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OBJETIVOS GENERALES

Eal objetivo primordial que se persigue en éste proyecto es demostrar que el disefo
gréfico puede jugar un papel importante dentro de todo el proceso que requiere una
pelfcula de dibujos animados.

- El disefio grafico puede intervenir de un modo directo en la creacion de personajes,
dando una justificacion adecuada para cada caracteristica trazada, (el porque de los
ojos, cara, manos, cuerpo, etc.)

- El disefio gréfico es indispensable en la realizacién de cada fondo, de cada
escenario; no solo en la elaboracion técnica del mismo, sino también en el acomodo
visual de todos los elementos que intervengan; busca una armonia visual bien
justificada, basdndose en reglas de composicién tales como seccién &urea,
rectdngulos arménicos, espirales &ureas, etc.

- El color esté directamente influido por el disefio grafico; el porque de un color en un
fondo 6 en un personaje, la relacion fondo-figura-color, la relacion luz sombra, son
solo algunos de los puntos a tratar dentro del proyecto.

- La realizacién de un storyboard adecuado es otro de los objetivos perseguidos. El
proceso de como elaborar un storyboard cuyo disefio sea no solo funcional sino
también agradable para el usuario, que guarde los lineamientos del storyboard, pero
que su interpretacién sea de lo mds sencillo, que todos sus elementos estén
acomodados de tal manera que su lectura no sea tediosa,

- El disefio gréfico puede jugar un papel importante en lo que a visualizacion de tomas
se refiere, pues busca la angulacién y el acomodo visual de un modo arménico y
equilibrado.

Otro de los objetivos buscados es que, la metodologla propuesta dentro del proyecto
sirva como una gufa para la realizacion de cortometrajes en dibujos animados, (Una
de las faces de! proyecto es precisamente la planeacién de un cortometraje musicel
basandose en dicha metodologia, con la finalidad de demostrar practicamente que
el proyecto funciona)




R R

,. § ‘ 'A_l"‘!\’l ﬁ: d

RY: LY g
e in
A )

CAPITULO| CAPITULO

INTRODUCCION

1.1 Antecedentes Histéricos

1.1.1 €/ Cine /\

1.1.2 El Video

Y SR
g ?‘a'
4 E‘” ‘i.%%’%
y )

1.1.3 Video Propagandistico

1.1.2Video Publiciterlo

1.2 Diferentes Tipos de Animacién
1.2.1 Animacion de Objetos

1.2.2 Animacion de Recorte

1.2.3 Animacidn de Siluetas

1.2.4 Animacion Planeada

1.2.5 Flip Book

1.2.8 Pixilacién

1.2,7 Rotoscopiado




1.2.8 Time-Lapse

1.2.9 Pantalla de Alfileres

1.2.10 Animacion de Arena y Pintura sobre Vidrio
1.2.11 Animacion de Arcilla

1.2.12 Animacién de Modelos

1.2.13 Animaclén Lineal

1.2.14 Animacién en Acstato

1.2.15 Xerografia

1.2.16 Audioanimatronic

1.2.17 Animaclon por Computadora

1.2.18 Animacién en 3D (3 Dimension)

1.



1.1 ANTECEDENTES HISTORICOS

EJ cine comienza con la utilizacién del fendmeno de la persistencia retiniana, que
es la ilusidn de movimiento creada por los ojos: si un dibujo que estamos viendo es
retirado, suimagen no desaparece instantaneamente de nuestro oje, sino que persiste
aproximadamente la quinta parte de un segundo. Si antes de este breve tiempo

aparece otro dibtijo, esta nueva imagen se une a la que adn retenemos, dando una
sensacién de movimiento.

El principio de la persistencia retiniana es utilizada ventajosamente en el cine, que
orea la ilusidn de continuidad al mostrar una rapida sucesion de fotos fijas tomadas
en serie, separadas por intervalos negros, La persistencia retiniana puede
prolongarse disminuyendo e volumen de iluminacién. Esta es una de las razones del
obscurecimiento de las salas de cine, pues ademés de mantener al espectador enla
pantalla, la obscuridad sitve para hacer més lenta la reaccion del ojo, impidiendo asi
que perciba los intervalos negros entre cada cuadro.

Los antecedentes de las peliculas fueron una serie de juguetes mecénicos del siglo
XiX, los cuales creaban la ilusién de movimientos, Ninguno de los juguetes tenia
aplicaciones directas al comercio ¢ a la ciencia, su existencia estaba basada
Unicamente en su habilidad para deleitar, Eran Unicamente juguetes.

Casi cien afos después, inventor tras inventor fueron refinando estos juguetes
dpticos, los cuales al combinarse con maquinas y ta floreciente tecnologfa fotogréfica,
crearon un entretenimiento méas complejo; las peliculas.

La prehistoria det cine comienza en el afo de 1832 cuando el fisico Plateau inventa
un objeto flamado Feniguitoscopio o Thaumatropio. Este juguete dptico tenfa una
construccidn muy simple, consistfa en un disco sostenido por dos pedazos de cuerda,
ceda cara del disco presentaba un dibujo distinto cuando el disco era girado por
ambas cuerdas &l mismo tiempo, las imagenes se percibian como una sola.

En 1854 aparece el Zodtropo, en €, el disco es substituido por un tambor, en cuyo
interior se colocan unas tiras con dibujos intercambiables.

En 1877 se inventa el Praxinoscopio, de Emile Reynad, en este invento, la imagen es

reflejada por prismas que reemplazan las ranuras det Zodtropo, lo cual permite ver
con ambos ojos y una ldmpara de petréleo ttumina los dibujos.
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Enel afio de 1832 aparece el teatro dptico, espectaculo plblico dado por Reynad, se
trataba de un Praxinoscopio gigante que proyectaba las imagenes sobre una pantalia.
Reynad dibujaba personalmente las figuras sobre una cinta transparente de cincuenta

metros, cada historia se componfa de setecientos dibujos aproximadamente y su
proyeccion duraba entre doce y quince minutos.

Algunos afios mas tarde aparecen los primeros cortos de dibujos animados, los
cuales permaneceran mudos por los proximos decenios.

La importancia de dirigirse tanto al oido como al ojo del espectador fue intuida pot el
célebre Walt Disney, quien opinaba gue una verdadera caracterizacidn era imnosible
sin sonido. Walt Disney sienta las bases del cine de animacion sonoto en el afo de
1828, con el lanzamiento de “Steam Boat” Willie, un cortometraje protagenizado por
Mickey Mousse cuya narracion dependfa (nicamente de la musica.

A pattir de este corto la musica se convierte en parte integrante de los dibujos
animados. Es el mismo Walt Disney quien realiza una serie de cortometrajes titulados
“Sinfonfas Tontas”, en los cuales la mdsica lleva todo el peso narrativo de la historia,

La experiercia adquirida con estes cortos 1o ileva a crear diez afios més tarde
“Fantasfa”, una interesante incursidn en el mundo de fa musica clésica, ilustrada con
dibujos animados, que es considerada sencillamente como genial.

Sin embargo, antes de llegar a este grado de genialidad, ta misica de los dibujos
animados, por st misma naturaleza, se desenvolvio de distinta manera a la de las
peliculas normales. Entre los campositores de musica era conocida de un modo
despectivo como “musica de ratoncito”, y los artistas més serios la despreciaban.

Cabe mencionar que la musica en las peliculas normales es més o menos
complementaria a to que sucede en la pantalla, mientras que la misica de los dibujos
animados debe de ser parte integrante del film. Los dibujos animados requieren en
mayor grado de mUisica, ya que es un eficaz coeficiente de ilusion.

El cine ha abierto nuevos horizontes, aportando u :a visién animada de los sucesos,
con él, el tiempo puede contraerse o extenderse a voluntad.

Hoy cuando la televisidn, aparecida en los afios cincuentas, se ha integrado a la vida
cotidiana y ofrece una variedad de programas cada vez mayor, el video aparece en
el mercado permitiendo filmar, almacenar imagenes, stc.
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El origen del video como un medio promocional de la musica es précticamente muy
joven, haré aproximadamente unos veinte aflos cuando se empezé a explotar como
tal.

Originaimente la realizacidon de un videoclip Gnicamente implicaba una serie de
imagenes que ilustraban la tematica de la cancién.

Postetiormente este concepto fue modificandose y comenzé a ser utilizado como un
medio de expresidn artistica, publicitaria, comercial, ete.

Hoy en dia existen un sinntimero de videoclips de muy distintas ideologias pues, cada
artista, director o productor imprime su sello persoral, y su realizacién es tan
importante como la produccion misma del disco,

Un videoclip debe tener una calidad competitiva dentro del mercado, por lo mismo
los costos se han elevado considerablemente y lo que comenzé como un simple y
economico medio promocianal, se ha convertido para algunos en un negocio muy
redituabte.

Dentro del mercado del videoclip existe una posibilidad que ha sido, si se compara
con otras opciones utilizadas, poco recurrida; la Animacidn.

La animacién no ha venido a aliviar en nada los costos de produccion, puede
igualarlos o inclusive superarlos, todo depende de la calidad final deseads, tiempo
de duracién, tlempo de realizacién, tipo de animacion, etc.

La animacién, a diferencia de los videoclips normales, requiere de mayor tiempo y
culdado ensu elaboracion, sinembargo imprime ese toque mégico que dan las cosas
irreales al parecer reales.

Algunos ejemplos de videocliips animados:

Bad Leroy Brown..... Jim Croce Recorte

Don't Answer Me..... Alan Parson’s P.  Recorte

Hard Woman......... Mick Jagger Computadora

Take on me......... A-H&  Rotoscopio
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Harlem Shuffle..... Rolling Stones  Acetato

1.1.1 VIDEO PROPAGANDISTICO

A través de la historia, el cine ha sido utilizado como un medio propagandistico
muy eficaz. Basta echar una ojeada a las peliculas realizadas en Hollywood de 1940
a 1945, o a los cortos propagandisticos hazis filmados en la misma época.

E! cine propagandistico tiene sus fundamentos en valores patridticos, nacionalistas,

étnicos, politicos, etc. Y aunque sus fines no siempre son positivos, resulta ser uno
de los medios mas eficaces de persuacion.

Al igual que ha sucedido con otras ramas de la cinematografia con la aparicidn del
video, el cine propagandistico se ha vaclado a ésta floreciente y més préctica
industria, y aunque la animacion no es un recurso muy recurrido en esta variacion,
existen casos aislados en los cuales se utiliza:

- Partidos Politicos
- Camparias electorales

- Donaciones Voluntarias

1.1.2 VIDEO PUBLICITARIO

L;a animacién en la publicidad es una especielizacion muy recurrida, pues su
versatilidad, tanto en técnicas distintas como en su capacidad pléstica le permiten
adecuarse a casi cualquier producto. !

Hoy en dfa es muy com(n el ver animaciones en television anunciando desde un
refresco de cola o una compafila de seguros, hasta toallas femeninas. Anuncios con

una calidad indiscutible y en muchas ocasiones superiores a los comunes y
cotrientes.,
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La animacion publicitaria dota al producto por lo general, de un carécter confiable,
familiary hasta cierto punto afectivo; elementos indispensables para la mercadotecnia
del mismo y sucompleta aceptacién en el mercado por parte del publico consumidor.

1.2 DIFERENTES TIPOS DE ANIMACION

E«isten tantos tipos de animacién como animadores existen en el mundo. Una lista
completa seria imposible de recopilar puesto que las distintas variaciones y
refinamientos son inventados constantemente,

Algunas veces el criterio tomado para la distincién del género de animacion se basa
en el uso de herramientas; por ejemplo el “Rotoscopiado” es una técnica que toma
su nombre de un proceso tecnoldgico especial. Técnicas de animacién por
computadora son inuy utilizadas actualmente, y un sinnitmero de techologias mas
son aplicadas para lograr distintas animaciones.

Sin embargo, la mayoria de las animaciones son clasificadas por los materiales
utilizados en su realizacién, es asl como nacen la animacién de "Recorte”, la
animacion de “Tfteres", la animacién “Pintada en Vidrio®, la animacién en “Celulosa”
etc.

A lo largo de este capitulo mencionaremos y explicaremos concisamente algunos
tipos de animacion de los antes mencionados, con el fin de dar al lector un leve

bosquejo de las distintas posibilidades con las que se puede contar al hacer una
animacion.

Existen tanto libros como material audiovisual y filmico si se desea ahondar en alguna
técnica mencionada.
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1.2.1 ANIMACION DE OBJETOS

E.s una técnica de animacién muy versatil, ya que cualquier objeto casero cominy
corriente puede ser empleado para crear peliculas interesantes (pueden utilizarse
pipas, plumas, cucharas, monedas, platos, alfileres, etc). En esta técnica la animacién
se logra por cambios de posicién del objeto u objetos, fotografiando en uno o dos
cuadros cada movimiento.

1.2.2 ANIMACION DE RECORTE

I_—,«;as técnicas de animar utilizadas por la mayorla de los animadores profesionales y
los estudios comerciales resultaban sumamente costosas en tiempo y dinero para
que un animador independiente pudiera con ellas.

Es asfcomo los animadores independientes inventan la animacién de recorte, que no
es mas sino una simplificacién al animar que les permite trabajar efectivamente con
personajes & historias en un periodo relativamente corto y a un bajo costo,

La animacién de recorte presenta algunas desventajas como restriccién en el
movimiento de los personajes, por lo mismo las historias tienden a ser més simples
y concretas.

Como su nombte lo indica, la animacién de recorte consiste en mover una figura que
ha sido dibujada en un pedazo de papel (algunas veces se utiliza celuloss), y
posteriormente recortada, ia fuerza de gravedad y un vidrio como prensa mantienen
estas figuras pegadas al fondo o escenario. Cada movimiento del personaje seré dado
por el animador, manipulando las articulaciones de la figura.

En la animacion de recorte los movimientos se reducen al minimo posible (piernas,
brazos, cabeza, etc.), pero con colores audaces, escenografias bien planeadas y
trabajadas, buenos didlogos y buenos efectos de cAmara puede llegar a ser muy
interesante y divertida,

El bajo costo de este tipo de animacién hace que sea muy préctica para la publicidad
televisiva.




La animacién de recorte puede hacerse en varios planos, es decir, separando las
diversas figuras a animar; ya sea por hojas de celulosa o blen por vidrios
perfectamente limpios y de tipo antireflejante.

Esta variante dota al proyecto de mayor profundidad y tridimensionaiidad. Debido &
las sombras que-se pueden crear por la separecion ntre cada uno de los planos,

Ademas en este al igual que los otros métodos de elaboracion de animaciones, un
buen manejo de fa iluminacion, el color, los personajes y escenografias, lograran que
los proyectos tengan el méximo de eficacia.

Por su naturaleza la animacion de recorte resulta ser tridimensiona!, ya que las figuras
recortadas deben colocarse sobre un fondo, lo cual lo convierte en una animacion
por planos.

1.2.3 ANIMACION DE SILUETAS

Una variacion de la animacién de recorte seria la animacién de Siluetas, forma de
animacion ideada en los afos cuarentas por Lotte Reiniger.

Consiste en crear personajes Unicamente con siltietas, el gran acierto de esta
animacion es que ninguna unién del recorte es perceptible, puesto que el contraste
entre las siluetas negras y el fondo brillantemente lluminado camuflagea facilmente
las uniones.

1.2.4 ANIMACION PLANEADA

Es un sistema de métodos combinados de animacion el cual consiste en utilizar

varias veces el misme movimiento en distintas escenas. Es muy utilizado en las
caricaturas de la television.
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1.2.5 FLIP BOOK

Es una forma muy simple y rudimentaria de animacion que consiste en dibujar en
hojas de cuaderno cada movimiento, estas hojas al ser pasadas rapidamente dan al

espectador la flusién de movimiento. {Toda la animacién debe caer sobre la misma
dérea del papel).

1.2.6 PIXILACION

& une técnica especializada en animar movimientos de gente de un modo irreal y
a una velocidad mayor al movimiento normal, En la pixilacién el animador manipula

lo que sucede frente a la cdmara y produce efectos especiales con un poder de
dramatismo (inico.

La camara filma cuadros ocasionales de movimientos normales, pero debido a la
intermitencia de esta filmacion el efecto resuitante serda un movimiento irreal,
antinatural, similar al de una pelicula muda.

Es una técnica muy recurrida por las peliculas de humor. Son movimientos mas
prolongados en cuanto a espacio pero editados con su misma perlodicidad,

1.2.7 ROTOSCOPIADO

EJ rotoscopiado surge como una técnica para combinar accién viva e imagenes
animadas. El proceso consiste en proyectar una pelfcula de accién viva, cuadro por
cuadro, sobre una superficie, de manera que el animador pueda crear una serie de
imagenes a registro conforme a lo que sucede en la pelicula,

Posteriormente ambos movimientos se combinan (la accién viva con las imdgenes
animadas) y se refiiman en una sola pelicula,
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1.2.8 TIME-LAPSE

L;a animacion de “time-lapse” nos permite ver escenarios en evolucion y camblos
progresivos que normalmente ocurren en periodos de tiempo que son demasiado
largos para que el ojo los siga (construccién de edificios, nacimientos de plantas,
pinturas en elaboracién, etc).

En este tipo de animacion cada cuadro es expuesto en intervalos muy variables,
pueden variar desde algunos momentos hasta varios dias. El tiempo exacto entre una
exposicion y otra dependeréa de la naturaleza del sujeto u objeto seleccionado (un
botén de rosa necesitard de exposiciones més frecuentes que un edificio en
construccion).

Esencialmente la técnica “time-lapse” altera nuestras percepciones colapsando el
tlempo.

1.2.9 PANTALLA DE ALFILERES

Gonsiste en una pantalla con un minimo de 250 mil alfileres movibles (negros o de
otro color), pero que sea contraste con el fondo y la iluminacién. La distinta
profundidad a la que estén clavados dichos alfileres, asi como la iluminacion y las
distintas aberturas de diafragma en la cdmara de filmacién, provocaran la ilusion de
volumen.

La pantalla de alfileres fue inventada por Alexander Alexieff, quien concibid y refind la
técnica a través de muchos aios de peliculas independientes de tipo experimental.

La pantalla de alfileres es de las técnicas més restringidas para animar, puesto que

crea imagenes mondtonas con escasa definicion, ademas del considerable trabajo
que se requiere para hacer un sélo movimiento.
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1.2.10 ANIMACION DE ARENA Y P INTURA SOBRE VIDRIO

ﬁﬁ.mbas técnicas son creaciones de Caro line Leaf.

Consiste en una camara estacionada justo encima de un cristal templado, Una luz
especial o una serle de luces son colocad os justamente debajo del vidtio, a modo
que la superficie total sea iluminada. El material es colocado sobre €l vidrio y se

comienza a trabajar sobre cada movimiento. Animar arena y pintura resulta
extraordinariamente dificil.

Al animar arena, las texturas y tonos seran d ados por el tamafo del grano, la cantidad
de saturacién y la distancia a la cual se enc:uentra la camara.

Alanimar con pintura se utiliza un agente que evite el goteo natural, pero que a la vez
le haga conservar su plasticidad.

Hora tras hora el animador se sienta frente a la superficie de trabajo y va realizando
los cambios con sumo cuidado, (agregao refira arena o pintura, segtin requiera el
movimiento), pues cualquier error bastaré para repetir la secuencia completa,

1.2.11 ANIMACION DE ARCILLA

La animacion tridimensional de objetos ha fascinado por mucho tiempotanto a los
productores de peliculas como a la audiencia. Los trucos fotograficos en las peliculas
pioneras fueron uno de sus mayores afractivos cuando la animacién de pequefios
objetos se hizo familiar, las empresas produactoras encontraron nuevas rutas gracias
a técnicas como la pixilacion y el time-lapse .

Sin embargo pocas técnicas de animacitn tienen tanta capacidad de metamorfosis
como la técnica de “Arcilla”.

Un objeto tridimensional puede formarse de un trozo amorfo de arcilla y cambiar

radicalmente su aspecto de un modo Infinito. Las imédgenes resuttantes siempre
tendrén textura, sombra, peso, cuerpo, etc.
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El trabajo con atcilla es muy noble ya que las figuras obtenidas no se secan y
desquebrajan, ni se ablandan y se derriten ai calor de la iluminacién, ademés de ser
féciimente moldeable y de encontrarse en el mercado en una infinidad de colores.

1.2.12 ANIMACION DE MODELOS

EA-,StE tipo de animacion consiste en ta ttilizacién de modelos aticulados, que

puedan pararse tibremente, realizar cualquier movimiento y verse bien desde
cualquier angulo visual,

Estos modelos “actuaran” sobre escenografias construidas asuescala, muy similares
a los utilizados por el teatro, (fondos, muebles, detailes, etc).

1.2.13 ANIMACION LINEAL

En esta técnica se utifizan hojas de papel registradas, sobre las cuales se trabajan
los dibujos que posteriormente seran fotografiados.

Anteriormente esta técnica no era considerada como tal, sine que era tomada como
simple prueba de l&piz.

La diferencia entre esta técnica y la “prueba de 1apiz” consiste en que ésta (itima
fotografia los dibujos toscos del animador con e} fin de probar la exactitud en pantalle

de su trabajo (por eso el nombre de “prueba de lapiz") para evitar pérdidas de tiempo,
trabajo y dinero en fases posteriores,

La animacién fineal resulta muy similar a este proceso, solo que los dibujos son
perfectamente trabajados, incluyendo los fondos en cada subsecuente hoja de papel.
Los dibujos est&h completamente terminados, y los movimientos perfectos.

Esta técnica se presta para la utilizacion de materiales graficos como acuarelas,
plumas, tintas, lapices de color, efc.




1.2.14 ANIMACION EN ACETATO

La animacion por acetatos es caonsiderada tipicamente americana; su nombre se
toma de las hojas transparentes de celuloide o acetato utilizadas en este proceso.

Fue sin duda alguna el famoso Walt Disney quien dio méds impulso a ésta técnica,
ademés de mejorarla y perfeccionarla, logrando un inconfundible estilo de dibujos asf
como la perfecta sincronizacién del movimiento con musica y voz.

La animacién por acetatos (cartoon) no sélo trajo consigo una nueva y artistica
industria, sino que ademés consiguit romper las barreras internacionales que existfan
para las peliculas de animacion.

La animacion por micas consiste en una serie de dibujos trazados y pintados sobre
hojas de acetato de celulosa transparente, Las figuras hansido dibujadas previamente

en posiciones algo diferentes, que progresivamente van ejecutando los movimientos
deseados,

Los dibujos son fotografiados de uno en uno, con los cambios de acetatos requeridos
entre fotograma y fotograma.

Es probablemente la técnica de animacién més complicada y costosa debido a las
herramientas, materiales, conceptos Y calidades que deben manejarse.

La animacién en acetato fue inventada para ahorrar trabajo. La superficie transparente
de la hoja de celulosa hace innecesario dibujar todas las partes de una escena cada
vez que exista un cambio en cualquiera de sus partes componentes, permitiendo con
esto un mejor detallado y terminado.

1.2.15 XEROGRAFIA

&

AX.unque no es una técnica de animacién propiamente dicha, es una herramienta
que ha venido a revolucionar la animacién en acetato,

Se denomina asi puesto que en su proceso de elaboracién se utilizan méquinas
fotocopiadoras Xerox, o algunas similares. E! uso de la maquina copiadora Xerox en
producciones animadas fue adoptada por la mayorfa de los estudios de dibujos
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animados cuando se descubrid que las pruebas de dibujos hechas a lépiz sobre
pape!, podian ser duplicadas directamente en hojas de acetato, eliminando con esto
el trabajo de entintar recopiando cada dibujo (ahorrando con esto tiempo y dinero).

El uso del proceso Xerox provié ademés de un impacto estético; la calidad de las
lineas se hizo mas dindmico pues las texturas y las sombras de las lineas a lapiz se
mantenian en las copias de acetato.

Posteriormente se descubrié que las maquinas Xerox podfan ampliar o reducir los
dibujos, segin las necesidades del proyecto. Podian copiarse ciclos enteros a un
mayor o menor tamafio segun lo requiera la linea del horizonte utilizada en la escena,
y sin necesidad de redibujar todo el ciclo.

1.2.16 AUDIOANIMATRONIC

También conocida por el nombre de Fonoanimacion electronica. es una modalidad
de animacién en la cual se utilizan maniquies movidos electronicamente, imitando la
realidad. Puede considerarse como un tipo de animacién tridimensional.

1.2.17 ANIMACION POR COMPUTADORA

L;a animacidén por computadoras resulta ser todavia un campo muy vasto atn por
explorar. No se puede hablar de un solo proceso existente, puesto que la vanguardia
tecnoldgica constantemente idea nuevos y cada vez més sencillos paquetes o
programas para animaciones cada vez mas sofisticadas y con mayor realismo, yaque
se pueden crear volUmenes, planos, profundidad, etc.
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1.2.18 ANIMACION EN TERCERA DIMENSION (3D)

La animacion en 3D es una variante mas elaborada de la animacién por
computadora. Consiste en crear modelos tridimensionales inexistentes a base de
programas adquiridos en el mercado, o bien por la elaboracién de uno propio (idea
que resulta sumamente dificil y costosa, utilizada generalmente para movimientos
especlficos para satisfacer al animador).

Estos modelos tridimensionales son dotados, por medio de una computadora, de
movirnientos, textura, iluminacion, color etc, Caracteristicas que los hacen verosimiles
ai ojo humano.

Asi como en el cine de animacion cada movimiento (cuadro) es filmado en pelicula,
en la animacién en 3D cada movimiento seré grabado en un diskette o similar y
posteriormente transferido a un sistema de video.

Generalmente son trabajos realizados por profesionales y despachos de animacion
especializados, ya que técnica y creativamente es necesario contar con una
infraestructura muy adelantada.
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2.1 EL GUION

D“entro del mundo de Ia animacién, y de los dibujos animados propiamente dicho,
existen dos tipos de narraciones, aquellas qgue tienen un principio, un desarrotio y un
final y aguelias que son simplemente varias situaciones chuscas encadenadas, que
por la misma carencia de guién, resultan més faciles de animar.

En los comienzos del cine de animacién las histotias a trabajar eran hechas
precisamente de este Gitimo modo. Después de algunas horas de discusion, los tres
o cuatro animadores involucrados en el proyecto unian, de un modo verbal, sus
distintas ideas comicas, suficientes para esa historia.

No existfan verdaderos guionistas, los mismos animadotes, como ya se ha dicho
anteriormente, etan los que creaban sus propias historias.

No fue sino hasta los primeros afios de la década de los 30's cuando Walt Disney,
junto con Leischer e twerks contratan gente con la Gnica funcidn de escribir historias.
Es aquf donde comienza e} verdadero interés por crear guiones que comunique aigo
por medio de un comienzo, un desarrollo y un final,

Los guionistas cinematogréficos puros no han sido nunca de mucha utilidad dentro
del mundo de la animacién. La narracién de los dibujos animados es verdaderamente
muy diversa de las pellculas normales.

Los guionistas de animacion piensany narran en términos graficos; para un guionista
de animacién lo importante es lo que hacen los personajes, no fo que dicen. Sin
embargo existen limitaciones; jamés se debe tratar de llegar a la audiencia emulando
actos netamente humanos, ya que un dibujo por més bien caracterizado que este
jamés podré expresar lo que un actor vivo.

La preparacion de las fases iniciales de un guion de animacion es muy parecida a la
que se efectlia para las fases de un guidn de una pelicula normal. Incluye el desarroilo
de la idea bésica o trama, su adaptacion a un tratamiento bésico especffico y la
preparacion de un guion técrico para la filmacién. Esto titimo, aunque con frecuencia
permite cierta fiexibilidad durante la filmacion, tiene que ser muy detallado en cuanto
se refiere a las escenas y & los movimientos de cAmara y didlogos.
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Al realizar un guidn para una pelicula de dibujos animados, es necesario pensar que

ésta esté compuesta por una serie de secuencias, las cuales af juntarse, formarén la
historia.

Una pelicula de dibujos animados jamés debera tener un final flojo. Un comienzo
pobre puede ser rescatado por un gran final, pero por el contratio ho hay modo de

dejar satisfecho a ningtin ptbtico con un final pobre, aunque el comienzo haya sido
maravilloso.

Hay que recordar también que sin uha buena idea no puede haber una buena peiicula.
Es necesario esceger y desarrollar la idea de Io mejor posible, pues es sobre esta

idea la cuel se trabajara durante semanas y meses, y por lo mismo deberé mantener
al animador interesado y dedicado durante todo el proceso.

Una historia debe comunicar, ser interesante, provocativa y sobre todo debe ser
buena.

Primeramente debe existir una idea simple, una historia que pueda coniarse en tan
solo unos cuantos renglones, Obviamente una sinopsis de este tipo carecerd del
toque que le darfan més a fondo otros detalles, sin embargo, proparcionara las ideas
bésicas para poder trabajar sobre ellas posteriormente,

Siuna historia es complicada desde el comienzo causara ideas confusas mucho antes
de Iniciar el proyecto de animacion, ademas de que proveera ldeas y secuencias

extras y por lo mismo initiles & innecesarias que traerén como resultado Ja distraccian
del pubtlico.

Las ideas bésicas obtenidas de la historia proporcionaran las escenas de la pelfcula,
las cuales deberéan ser efectivas y de buen ver,

Hay que evitar las escenas que solo sean continuadas. Resulta indtit y aburrido para
el pblico el sequir una secuencia de principlo a fin, por ejemplo:

- "Ef personaje sube a su coche y se dirige a un pueblo cercano”. No es necesario

animar toda la secuencla desde que el personaje sube & su coche, recorre toda la

distancia al pueblo, llega a su destino, se apea y toca Ia puerta; resulta irrelevante y
puede resumirse asi:

- El personaje en su coche -algln detalle durante el trayecto- toca & la puerta,
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Este tipo de narracion agiliza la trama y evita que la audiencia se aburra o distraiga.

Evitense escenas cuya Unica funcidn sea explicatoria, resuita dificil y monétono para
la audiencia el que un personaje este mucho tiempo explicando algo.

Para solucionareste problema utilicese un narrador y/o alguna pose, ademéno estado
de animo del personaje.

Hay que asegurarse de que el incidente o la situacion de la historia sea reaimente
interesante. Los personajes motivan la historia, no la Hevan sobre sus cabezas todo
el tiempo. Las situaciones deben ser lo suficientemente fuertes para que los
personajes con sus decisiones y personalidades las saquen adelante, las escenas
deben ser siempre naturales, jamas forzadas.

Los personajes en las escenas deben parecer vivos, no Unicamente dibujos
moviéndose sobre un fondo, sus acciones y movimientos deben parecer reales,
deben ser convincentes.

Hay que recordar que en cada escena los personajes piensan, sienteny por lo mismo
tienen cambios de actitudes, d= facetas, pues tienen personalidad.

La animacion es el arte de hacer creer que algo esta vivo sin que realmente lo esté.
Evitese el tratar de copiar la naturaieza de las cosas tal cual, pues esto no es solo
imposible, sino que atrofia las capacidades visuales de laanimacion. Hay que animar
pensando en la credibilidad no en el realismo.

En los personajes cabe mencionar que la exageracién de sus actitudes dejan poca
credibilidad. Mientras més se trate de igualar una actitud a la realidad, menos
comunicacién habra con la audiencia.

En resumen toda pelfcula o mejor dicho todo proyecto de animacion debe contar con
un guién preciso, bien elaborado, pues evitard gastos de trabajo, tiempo vy dinero.

Para la elaboracion correcta de un guion es necesatrio el dividirlo en tres partes:
-Sinopsis
*Guén Literario

-Guén Técnico
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2.1.1 SINOPSIS

Es el resumen de la idea bésica, que describe brevemente la accion y el argumento
de la pelicula. La sinopsis presenta en algunas lineas la idea en forma de una

descripcion progresiva, Una buena sinopsis serd, por lo tanto, un relato muy breve
que constituya un esquema del guién,‘

2.1.2 GUION LITERARIO

-

Esta segunda etapa, mucho més elaborada, tama las ideas contenidas en la
sinopsis, las ordena en episodios o secuencias y determina la continuidad entre ellas.
La idea aparece entonces como una sucesion ldgica de elementos, las secuencias

se desarroliaran en una evolucion cronolégica que se detallard ain més en la etapa
siguiente 2

Puede considerarse, por lo tanto, que el quién literario se articula en torno a clerto
nimero de secuencias.

Et guion iiterario debe destacar claramente la evolucién de las situaciones, el papel

interpretado por los aclores, y los lugares y ambientes en los cuales se desarrollard
la accion.

*1  VeranexoA.2

*2  VeranexoA.3
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2.1.2 GUION TECNICO

La realizacion del guién técnico es una etapa muy importante previa al rodaje;
consiste en preveer sobre papel hasta los mas pequefios detalles técnicos y artisticos

para la realizacién de cada secuencia. Le pelicula entera con la duracién aproximada
de cada una de las escenas previstas.

La continuidad cronolégica queda fragmentada en tomas:

El guidn técnico enumera y describe cada una de ellas, precisa su tamafo, su
duracion, los posibles movimientos de camara el desarrollo preciso de la accidn, el
texto del diélogo -si lo hay-, el tipo de musica y efectos sonotros.

La razdn del guién técnico es facilitar las tomas en el momento de rodaje.

Dentro de la animacion el guién técnico ha sufrido algunas evoluciones debido ala
naturaleza de estas peliculas, e inclusive ha cambiado su nombre por el de "Hoja de
Expnsicién"1 u “Hoja de Trabajo".

Las hojas de exposicién son el elemento més importante en la preparacion final del
proyecto a animar, pues contienen la informacién e instrucciones necesarias para
cada una de las fases que siguen en el orden de la produccién.

La hoja de exposiciones es la culminacién de toda planificacién previa, y en realidad
constituye, como ya dijimos anteriormente, ¢l guién técnico, ya que contabiliza cada
uno de los fotogramas de la animacion, indica los movimientos de camara y del dibujo,
el orden exacto en que los acetates o movimientos deben ser fotografiados
{dependiendo de la técnica con la que se este trabejando) el tiempo de permanencia
de cada uno de ellos, asf como el fondo y el personaje que apareceran en pantalla.

Las hojas de exposicidn incluyen una descripcién del sonido de la accién que se
desarrolla y otras informaciones pertenecientes a la escena,

El disefio de la hoja de exposiciones dependerd Unica y exclusivamente de los
requisitos y necesidades de cada produccion, sin embargo el formato mas conocido

*1 Veranexo A4
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y general consiste en una serie de columnas para enlistar cada acetato de una escena,
el fondo utilizado, el didlogo correspondiente, los efectos sonoros, la musica, ete.

La hoja de exposiciones de la animacidn tridimensional no necesita ser tan elaborada
como la de los dibujos animados. La escena a filmar en este tipo de animaciones no
estd compuesta por un niimero de dibujos que incluyen toda la accién, sino que es
simplemente composicién en miniatura, en la que todas las fases de la accién se
explican en una sola toma.

2.2 TRATAMIENTO DE LA HISTORIA

4
k través de los afos se ha desarrollado un formato escrito basico de
aproximadamente dos hojas, es utilizado por casitodo tipo de peliculas, y su funcién
primordial es resumir el contenido de la pelicule, su finalidad y la forma en la que se
trabajaré, este formato es llamado “Tratamiento de la Historia","

Tradicionalmente comienza con un tratemiento conciso de la idea de la pelicula (se
descrihe como serd), a continuacion se describen uno o dos parrafos que provean
de unanalisis més profundo del propésito de la pelicula; la tonalidad o el sentimiento

que se espera del proyecto, esto con el fin de saber si se necesitaréan mayores
requerimientos de contenido.

Dentro de este tratamiento se busca la finalidad de la pellcula: entretener, informar,
provocar, instruir, etc., asf como se determina la audiencia a la que va dirigida. Para

que una pelicula tenga el impacto deseado debera existir un estudio preliminar de la
audiencia a la cual se pretende alcanzar.

El mayor servicio que brinda un “Tratamiento de Historia” es que fuerza al animador
a estar seguro de que la técnica de animacion seleccionada es la indicada y precisa
para el concepto bésico de la pelicula a realizar.

1 VeranexcA.5
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3.1 LOS PERSONAJES

Muchos de los primeros personajes de los dibujos animados fueron tomados taly
como aparecian en las tiras comicas dominicales del periddico.

Los lectores de estas tiras encontraron en la pantaila a sus personajes predilectos,
sin embargo el uso cinematogréfico de los personajes del periédico no dio siempre
buenos resultados. Algunos de estos personajes no tuvieron nunca un caréacter
plenamente desarrollado nien los periédicos nien la pantalla. Todos, pero en especial
los seres humanos, desmerecieron a! pasar del periédico a la pantalla. La animacion
de la figura humana no habia progresado aun lo suficiente. El plblico podia
acostumbrarse a figuras de animales estilizadas, pero no & seres humanos que
gesticulaban espasmédicamente,

Otra de las razones por las cuales los personajes tomados de las tiras cémicas morian
rdpidamente fue la falta de caracterizacion. Hasta que un personaje no tiene una
personalidad definida, nadie cree en él; puede hacer cosas graciosas e interesantes,
pero siel plblico no consigue identificarse con é1, sus actos resultarén grotescos para
la audiencia y la historia que este representando careceré de veracidad.

Los antecesores de Walt Disney descuidaron la caracterizacion pues, en los primeros
afios del cine de animacidn, bastaba con que los dibujos se movieran e hicieran cosas
fantasticas para poder captar publico. Sin embargo esta explotada férmula no dio
resultado por mucho tiempo, pues finalmente el pUblico termino por cansarse,
ocasionando con esto la muerte paulatina de estos personajes pioneros.

3.1.1 COMO HACER PERSONAJES

Partiendo de la idea bésica que pretende el dibujo (que es interpretar una imagen
encuanto a sus valores formales, estructurales y volumétricas), podemos evolucionar
desde una base académica hacia una sintesis de dibujo, de manera que extraigamos
la expresividad de la imagen utilizando los grafismos més simples.

Para lograr una buena sintesis de dibujo (y con esto un buen personaje), es necesario

simplificar los trazos, manchas y grafismos, de tal manera que, poniendo en juego
muy esGasos recursos, consigamos la intensién deseada.
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Es necesario buscar la expresividad de las lineas y manchas (todo dibujo se reduce
a lineas y manchas), ya que estos elementos Mos proporcionardn un conjunto de
valores visuales, como son la fuerza, ligereza, sensihbilidad, violencia, etc., que unidos
.a una buena composicién nos permitiran lograr tinabuena caracterizacion.

Cabe mencionar que en muchas ocasiones, el hecho de buscar una sintetizacion
gréfica puede conducirnos incluso & la abstracc ién, por lo cual es necesario cuidar
al maximo el proceso de sintesis, pues es ficil que en ese desarrollo los trazos
resultantes hayan sido tan simplificados que resulte imposible para un observador
normal el saber qué imagen esté viendo,

Existen imégenes que se prestan a una sintesis méxima, apenas definida por un
grafismo o hasta por una mancha (generaimente las imégenes graficas, logotipos y
similares se conciben de esta manera) sin embargo los personajes exigen mayor
definicién para poder ser identificados.

Cabe mencionar que la sintesis méxima para uny personaje puede llevarse a cabo,

siempre y cuando el proyecto asi lo requiera o brien se busque una nueva forma de
expresion.

Tomando en cuenta de que estamos hablando de personajes comunes y corrientes
diremos que la manera més fdcil de dibujarlos es valiendose de circulos: darles una
cabeza, ojos y nariz redondos, y un cuerpo redondo, De esta manera no hay que
preocuparse por las angulaciones, de cualquler modo que se mueva el personaje
slempre estara representado por trazos circulsres,

3.1.2 LA CABEZA

Gomenzaremos por la cabeza, como ya dijimos, s mayorla de los personajes de
dibujos animados tienen basada la construccién de la cabeza en figuras redondas o
circulares, ya sean circulos, dvalos, huevos, etc., segin lo requiera el caso. En fos
dibujos animados esta cabeza puede cambiar cle perspectiva un gran nimero de
veces durante una misma escena.

Para poder hacer esto de una manera correctaes necesario dibujar una estructuraen
cua! basarse, y luego dibujar los detalles sobre @sta construccion:
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1.- El personaje comienza con una figura circular (llamese évalo, circulo, ete.)

2.- Se dibuja una linea airededor de esta figura circular, la cual quedard dividida a lo

largo (hemisferios fzquierdo y derecho). Esta linea determinurd la inciinacién de la
cabeza,

3.- Como siguiente paso se traza una linea perpendicular a la antes hecha, la cual es
conocida como “linea de los ojos", la cual divide a la cabeza en “arriba y abajo”.

4.- Posteriormente se trazan los ojos y la nariz, basandose en la “finea de los ojos";
los ojos siempre s¢ dibujarén arriba y la nariz siempre abajo.

5.- Finalmente los detalles son dibujados sobre la estructura.

Lo anterior esta basado en muchos grandes personajes de dibujos animados, Mickey

Mouse, Bugs Bunny, El Péjaro Loco, por nombrar algunos que responden a este tipo
de construccion craneal.

Recordemos que los personajes de dibujos animados siempre deben ser reducidos
a suminima expresion, a su formula mas basica, esto trae como consecuencia el que
sean mas faciles de dibujar y asegura una uniformidad del personaje a través de una
pelicula en donde intervienen muchos artistas con muchos estilos de dibujo.

Eitrabajo de unanimador es el mismo que el de unactor de pelfculas normales, ambos
deben tener una gran facilidad para retratar emociones. Por lo regular, el animador,
para lograr caracterizar las distintas expresiones humanas sobre un personaje, copia
sus propias expresiones ayudado por un espejo.

Un animador debe tener una enorme habilidad para lograr expresiones faciales
convincentes en sus personajes, cada expresion ests basada en cuatro factores: las
cejas, los ojos, los pérpados y el area de las mejillas.

Muchas de las expresiones no son simétricas (ambos lados de la cara no tienen
porque ser iguales). En los dibujos animados se puede cambiar de una expresién
simétrica & una asimétrica logrando un buen efecto dramatico,

El principio de animaciéh llamado contraccidn-expansién (el cuai veremos mas

adelante), juega un pape! muy importante dentro de la expresion facial de un
personaje,
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LA CABEZA
1.- E{ personaje comienza con una figura circular ( ({(dmese dvalo, efreulo, etc. )

2.- Se dibuja una [nea alrededor de esta figur circulay, {a cual quedant dividida a (o {argo ( fiemisférios
izquierdo y devechio ). Esta finea determinant la inclinacisn de (a cabeza.

3.- Como siguiente paso, se trazn
una {fea perpandicular a (a antes
fiecha, (a cual es conodida como
“inea de (os ojos”, la cual divide (o
cabeza en arriba y abajo.

4.- Posteriormente se trazan los ojos y (a nariz, basandose en [a Wlfnea de los ojos?; {os ojos siempre se
dibujanin arriba y {a nariz siemtpre abajo.

5.- Finafmente [os detalles son dibujados sobre {a estructura

EL ROSTRO

El rostro puede contmerse o expandirse ampliamente para of final recobrar su posicidn normal.
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1.- El rostro se contrae
2.- A continuacién se expande ampliamente

3.- Finaimente recobra su posicién normal.

El rostro es el fiel reflejo de estados de &nimo, sensaciones persanales y situaciones
en general. Las modificaciones que se producen en la superficie del rostro son
resultado principalmente de contracciones musculares motivadas por estimulos

nerviosos, fruto de alteraciones externas o internas que infiuyen en el sujeto (nuestro
personaje en este caso).

Para poder determinar la expresion del rostro es necesario observar detenidamente
los cambios sufridos por los distintos elementos de! rostro, sabiendo que cualquier
movimiento, por ejemplo la boca, influird directamente entodos los demas elementos,
por io cual habré que atender muy especialmente a todo el conjunto del rostro.

3.1.3 EL CUERPO

Si la expresién del rostro & través de los rasgos y de} gesto es suficiente para
expresar las acciones y pasiones humanas, la expresion total del cuerpo no solo
completa esta expresividad, sino que incluso la supera, interpretando como un
conjunto arménico; es decir, el cuerpo no es un complemento del rostro en lo que a

expresion se refiere, sino la méaxima expresion del sujeto, de su vitalidad, de sus
sentimientos y de sus circunstancias.

La expresion corporal complementa con la Interpretacién del vestido (del cual
veremos algo un poco mas adelante), siendo la influencia de éste enorme, pues por

ejemplo, dos posiciones iguales pero con diferente vestido producirén en el dibujo
resultados muy distintos.

Pasemos ahora a la construccion del cuerpo para personajes de dibujos animados.
Como ya dijimos anteriormente, basaremos la construccion de los personajes en

formas circulares, puesto que estas formas son las més convenientes por su
simplicidad, y dan visualmente cuerpos sélidos de tres dimensiones.
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EL CUERPO

Es recomendable ol dibujar wn
personaje de Dibujos Animados
trazar  primoramente wi
“esqueleto?,  posteriormante
construir  una  feshructum?
afrededor de este tesqueleto” y
finalmente dibujar los detalles

LAS MANOS

1.- Se comianza por dibujar una especie de quante de box

oD £

2.- A continuacion se dividen (os dedos de enmedio

3.- El deddo pequeiio se dibuja con elguna pequeriavariacién de los demds, con of fin de evitar estaticidad

y monotonfa

39.




Es recomendable al dibujar un personaje de dibujos animados trazar primeramente
un esqueleto, posteriormente construir una estructura alrededor de este esqueleto y
finalmente dibujar los detalles,

3.1.4. LAS MANOS

El tratamiento de las manos adquiere en un personaje de dibujos animados una
importancia extraordinaria: son elementos expresivos de primer orden que concretan,
en la mayoria de los casos, las acciones v actittides de los personajes que se dibujan.

Su perfecto conocimiento anatémico y el dominio de su dibujo serdn, por lo tanto,
imprescindibies para el animador.

1.- Se comienza por dibujar una especie de guante de hox.
2.- A continuacion se dividen los dedos de enmedio.

3.- El dedo pequefio se dibuja con alguna pequefa variacidn de los demas, con el fin
de evitar estaticidad y monotonia,

3.2 LINEAS UTILIZADAS EN LOS PERSONAJES

3.2.1 LINEA DE ACCION

-
& una linea imaginaria trazada a través de la accién principal cuya funcién es
acentuar ef efecto dramatico de una accion.

La linea de accion por lo regudar presenta ligeras curvaturas con el fin de dar una
mayor flexibilidad a la accién.

Al dibujar para construir un personaje, lo primero que debe trazarse es la linea de
accién, una vez hecho esto se procede a dibujar sobre ella,




LINEA DE ACCION

LINEA DE BELLEZA
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Dentro de los dibujos animados existen una serle de lineas de ritmo y disefio que
sirven para lograr que un personaje aparezea lo mejor disefiado, para cubrir sus
funciones dentro del proyecto a realizar; a continuacién hacemos un listado de ellas
y damos una breve explicacion de los efectos que se pueden conseguir con su
utilizacién.

3.2,2 LALINEA DE BELLEZA

Sin lineas curvas, muy sutiles, cuyo fin es el de dar belleza a los trazos de un
personaje, son lineas muy estéticas.

La bellisima Blanca Nieves, del largo metraje del mismo nombre hecha por fos
estudios Walt Disney.

3.2.3 LA LINEA RECTA

Gomo su nombre lo indica son lineas rectas que se utilizan para dar fuerza de
carécter a alguna accidn de un personaje. El abuso de estas lineas puede causar
rigidez.

Pedro Picapiedra, de la serie de dibujos animados de Hannah-Barbera, “Los
Picapiedra".

3.2.4 LA LINEA DE ACENTO

ﬁﬁgregan al disefio del personaje interés, y cortan la monotonia que producen las
Iineas de un solo grosor,

Cualquier personaje bien estudiado presenta este tipo de lineas:
“El Pdjaro loco”  Walter Lantz

“Mickey Mousse" Walt Disney
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“Bugs Bunny"  Warner Brothers

Por mencionar algunos de los més conocidos.

3.2.5 LA LINEA DE REPETICION

Trazadas en distintas partes del personaje agregan contrastes.

3.2,6 LA LINEA DE CONTRASTE

ﬁyuda al disefio con lineas verticales, horizontales, con dngulos y arcos de un modo
opuesto.

Resumamos ahora la construccion de un personaje a unos cuantos pasos:

1.- Se dibuja la linea de accién para establecer donde estaré la figura y que estard
haciendo.

2.- Se trazan las masas donde irén la cabeza v el cuerpo.

3.- Se trazan las lineas de perspectiva sobre estas masas con el fin de establecer el
frente, el lado, la inclinacidn, tanto de la cabeza somo del cuerpo.

4.- A continuacién son dibujados los detalles de los brazos, piernas, ojos, boca, nariz,
en su posicién definitiva.

5.- Como un Ultimo paso, el personaje es limpiado de todas las lineas utilizadas para
su construccion.




LINEA RECTA

LINEA DE ACENTO

e
AN

w

vy
<
—~—

p /
Y AN
\l‘f 278\ M ‘\,w[ N

¥

N
1
ha

Y

/
| 7




Recordemos también que los gestos, modos, actitudes de postura, etc., son un
lenguaje dentro de la animacién que expresa emociones y revela el carédcter del
personaje a través de los dibujos.

Un personaje animado debe tener atributos, apariencia fisica, estructura emociona,
es necesario que tenga credibilidad, si no el personaje resultard falso y el publico -
acabara rechazéndolo. Mientras la personalidad de un personaje se acerque més a
la realidad interesaré a un mayor plblico. Los personajes reaccionan a las situaciones
seglin su cardcter. Un personaje jamds deberd aparecer en escena a menos de que
tenga una buena razén para estar ahi; alguna accidn divertida, algo simpético, un
didlogo, algo que lo haga interesante, alguna situacién que muestre quien es y que
siente, de otra manera no debera aparecer jamés.

3.3 HOJA DE MODELO

Normalmente cada artista tiene combinaciones de tamafios, sombras,
proporciones, etc., las cuales utiliza generalmente consciente o inconscientemente.

Un disanador de personajes tendra que hacer consclente y deliberadamente una
variedad de diseno, ignorando sus impulsos naturales, pues debe recordar que estos
personajes seran dibujados por muchos distintos artistas con muchos diversos
estilos, y el personaje deberé aparecer exactamente igual durante todo el proyecto.

Con este fin se inventd la "hoja de modelo”, que es una hoja que contiene un nimero
“X" de vistas del personaje, de poses descriptivas, de emociones vatiadas, asf como
la informacién de como se ve el personaje en estado relajado.

Esta “Hoja Modelo" serviré de gufa para el animador cuando sea necesario,




3.4 VESTIMENTA'Y COLOR

E.l valorque tiene la vestimenta para un personaje no puede ser subestimado. Aparte
de lo obvic del colory del disefto de la vestimenta, los articulos especificos gue utiliza
un personaje lo hacen ser individual, lo definen. Antes de 1932 los tnicos personajes
existentes a todo color eran los que aparecian en las tiras comicas dominicales,

Todas las peliculas animadas hechas hasta esa fecha eran en blanco y negro, Fue el
cétebre Walt Disney quien vislumbré las posibilidades enormes del color en una
pelfcula de dibujos animados, y por afios tuvo que batallar con “Technicolor” para
consequir los colores exactos para sus animaciones.

Hoy en dfa el color dentro de una animacién se considera tan importante como el
dibujo en si, pues apoya la idea presentada y controla el estado de animo

completamente, guia a laaudiencia, de un modo similara la mislca, de unsentimiento
e otro.

Los colores tienen su propia vitalidad, hacen que un personaje resutte feliz, excitante,
triste, segln la tonalidad dada y segin el color empleado. La definicién de un
personaje, en cuanto a personalidad se refiere, comienza por el color empleado.

Cada que se realiza alg(in personaje para alguna pelfcula de dibujos animados debe
crearse, junto con él, un “modelo de color”, que no es otra cosa sino una gufa de los
colores que tendréa el personaje segtin su estado de animo, la sttuacién en la que éste,
y el medio ambiente que lo rodee & través de todo el filme,

Recordemos que estos colores no pueden trabajarse arbitrariamente, deben tomarse
siempre en cuenta los colores utilizados en los fondos, can el fin de evitar una
mimetizacion o algtin contraste que pueda resultar negativo.

Muchos colores pueden resultar negativos (utilizades en un solo personaje), para la
economia y el presupuesto de la pelicula.

Mientras més colores se utilicen, existira un mayor rango de error,

El utilizar pocos colores, refuerzan la personalidad del personaje, ademds de evitar
que desaparezca en el fondo.




CAPITULO IV

EL STORVBOARD

4.1 El Storyboard

4.2 Ei Layout

4.3 Formas de planear y reallzar Layouts
4.3.1 Thoughtful Thumbnail

4.3.2 Tradicional

4.3.3 Opcién Miltiple
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4.1 EL STORYBOARD

L;a era de la narracidén mediante dibujos animados comenzé con la invencion del
storyboard,

Los primeros dibujantes encontraban dificultades para ta preparacién ordenada de
sus historias, porcausa de la misma naturaleza de sus medios expresivos: preparaban
al azar una trama en forma de una o dos péginas mecanogtafiadas; sin embargo la

palabra escrita no podia reflejar la rapidez de la accion ni los efectos fantasticos que
se podfan obtener con los dibujos.

Los guionistas comenzaron & dibujar bocetos de las escenas claves, y fueron
agregando més y més dibujos, estos dibujos eran colocados en une pared con
tachuelas. Este nuevo proceso de ensefar una historia tenfa sus ventajas, pues si

algin dibujo no resultaba o no cumplia con su tuncidn narrativa, simplemente era
removido y puesto otro en su lugar.

Las descripciones escritas fueron reducidas al minimo, generaimente al didlogo y en
un cuadro especifico con algunas instrucciones de cémara.

El primer storyboard aparece en los estudios Walt Disney y es ohra de Webb Smith,

Sencilio y elemental, el storyboard resulta ideal no solo para Ia realizacién de pelfculas
de animacion, sino que ha alcanzado & aquellas de accién vive, ya que se pueden
hacer modificaciones del relato con solo quitar unos dibtjos y substituirios por otros.

Los storyboards dan el ritmo, el movimiento y el interés, al igual que la toma en Ia
pelicula. Dentro de las peliculas de animacion (no impoita si la pelicula durard 10
segundos o 90 minutes), siempre debe hacerse unstoryboard, y & menos que exista
una razén de peso, como la de causar una buena impresion al cliente, no es necesario

dibujarios a color, niconun fondo cada dibujo, ni hacer los dibujos en forma detaliada,
un boceto sera suficiente,

Por lo general en un storyboard hay 60 dibujos, hechos en forma de boceto, y como
ya dijimos antes, sin ninguna perfeccién artistica, y hechos simplemente en blanco y

negro, sin embargo, en algunas ocasiones, se puede recurrir e la utilizacidn de color,
con el fin de sugerir un estado de énimo.




Para un cortometraje, con tres storyboards es suficiente, pero para un largometraje
se pueden necesitar 25 y en algunas ocasiones més.

Elstoryboard y el guidn, podrian considerarse como el anteproyecto de toda pelicula,
puesto que son los elementos sobre los cuales se construira el proyecto, El artista de
storyboard trabaja conjuntamente con el departemento de historia, dibujando las
tramas esenciales para la interpretacion de la historia en términos gréficos.

El artista de storyboard debe ser un buen dibujante con la habilidad para captar y
hacer poses agradables, también debe poseer conocimientos bésicos de los paisajes,
vestido, mobiliario, arquitectura, personajes, etc., sobre los cuales se desarrolla la
trama,

Unstoryboard no ilustra (nicamente el didlogo de una secuencla (este es uno de lfos
efrores mas comunes al hacer un storyboard).

Un storyboard debe mostrar el cardcter, la actitud, sentimiento entretenimiento,
expresiones, tipo de accidn y lo que sucedera en la historia. Debe refiejar el sentido
de la secuencia de tal modo que sea captable para el observador.

El storyboard da las bases para la realizacién del "Iayout"‘, ademads de establecer,
quizds de un modo muy elemental, el estilo de la peiicula, arreglando las escenas de

tal modo que la historla planteada en el proyecto pueda contarse por medio de
grafismos.

Unrealizador de storyboard debe ser flexible y de mente abierta, pues muchas de las
ideas serén modificadas una y otra vez por los animadores y el director, durante todo
el proceso de visualizacién,

Esta es la funcién del storyboard, el hacer todos los cambios necesario antes de
animar, realizar fondos, filmar, etc., ahotrando con esto tiempo, trabajo y dinero, y
logrando, desde el principio del proyecto, la depuracion del mismo.

*1  Explicado mas adelante en este mismo capitulo
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Resumiendo, un storyboard es un elemento que contiene una serie de dibujos
colocados uno a continuacién de otro (de forma similara los de una historieta), hechos
a partir de un guién, los cuales revelan el fiujo de la accion.

Los dibujos son més bien toscos, sin pretension artistica alguna.

La més tangible y explicita manera de refinar un concepto es utilizando un storyboard
como une herramienta conceptual. El storyboard permite una ojeada previa a le
estructura y forma del proyecto a realizar.

Como una herramienta practica, el storyboard indica con mucha precisién muchos
de los requerimientos de la pelicula.

Como una herramienta promocional, el storyboard provee el (nico medio existente
con el cual la demds gente aprecia lo que el animador tiene en mente.

Un storyboard debe ser sencillo, entendible, agradable, narrativo manteniendo las
posibilidades de cambiar un cuadro por otro cuando asi lo requiera el proyecto.

4.2 EL LAYOUT

La persona encargada del Iayout‘, tiene la responsabilidad de la apariencia de la

pelicula, escena por escena, adaptando su estilo personal a las necesidades del
proyecto mismo.

Trabaja conjuntamente con el director de fa dramatizacién y construccion de ideas
para el storyboard, disena los fondos, sugiere los patrones de accion de los
animadores, Indica las posiciones de la cdmara para disparos més efectivos y edita
la pelicula de manera que la historia tenga la narracién més entretenida. Este arreglo
dotard a la pelicula de un especial significado, excitacion, propdsito, suspenso, etc,

*1  Puede traducirse como Visualizador
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En teoria, la persona encargada del layout planea cuidadosamente sus secuencias
en dibujos a nivel boceto, buscando siempre la mejor manera de resolver los
problemas inherentes a cualquier pellcula, y antes de comenzar cualquier proyecto.
Sin embargo, esto solo es en teerfa, puesto que los animadores necesitan trabajar

antes de poder planearalgo, los escenografistas no pueden comenzaratrabajar hasta

que el fayout esté terminado, pues necesitan experimentar previamente con técnicas
y diversos colores.

Un buen artista de layout debe tener siempre en cuenta los sigulentes puntos:
- La audiencia solo cuenta con unos cuantos segundos para dar una ojeada a lo que

sucede, por lo cual se recomienda mantener simplicidad, y que el mensaje sea directo

pues, debe vender una idea en ese pequeo lapso de tiempo. Es como si se tratara
de uncartel,

- Una escena muy trabajada (técnicamente hablando) jamds podré salvar una
concepcién original pobre,

- Siempre se deben dar las indicaciones para una escena de un modo ciaro y conciso.

- Un artista de layout debe tener conocimientos en historia del arte, arquitectura,
vestidos, paisajes, etc.

- Un artista de layout debe tener conocimientos de estilos, medios, texturas,
superficies, composiciones, dibujo, etc.

- Debe tener conocimientos de informacion técnica, efectos, lentes, filtros, cdmaras.
- Et humor de una escena se establece por tiempo y movimiento:
a).- Triste y tranquilo: escenas largas con movimientos lentos.

b).- Feliz y excitado: escenas cortas, cortes rdpidos, movimientos rapidos de camara.
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4.3 FORMAS DE PLANEAR Y REALIZAR LAYOUTS

4.3.1 THOUGHTFUL THUMBNAIL

lnvent&do y desarroliado por Ken Anderson y Wilfred Jackson para la pelicula
“Cancién del Sur”,

Se trabaja en pequefios bocetos seguidos unos de otros. Una vez lograda una
continuidad, se junta a los animadores para criticar el trabajo y sugerir més ideas.

Estos pequefios bocetos, una vez determinados, consisten la base para el layout final.

4.3.2 TRADICIONAL

Gonsiste en dibujos més pensados y trabajados que el anterior, de manera que al
mostrarse a los animadores, estos puedan apreciar perfectamente blen que es lo que
ha sido planeado y pueda juzgarse apropiadamente el trabajo.

Se pueden hacer cambios, auhque generalmente son de cosas pequefas como

cambios de objetos, muebles, mayor espacio para un mejor desarrolio de la accion
de un personaje.

Este método solo funciona si el artista de Layout ha tenido el suficiente tiempo para
planear cada escena.
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4.3.3 OPCION MULTIPLE

También creado por Ken Anderson; la idea consiste en simular todes las
posibilidades en una situacidn determinada, y asf dar a todos los involucrados en el

proyecto la posibilidad de escoger el mejor y més adectiado a les necesidades de la
pelicula.

58.




TR -v?r q.-,\-,‘ e Ty
SRR

112 Jau ey s
ALP el £
A P Utk L3
4 d
vj’%« h L 4 5oy pif Ul
¥ Cade fat & Zangiy
! » S KE NS ey,
N J NS . a4 47
o N B (G175t O S A
S et

LT N
i«
3 A

CAPITULOV

EL SONIDO

5.1 La Musica

5.2 Hojas de Barras
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5.1 LA MUSICA

La musica es indudablemente la adicién més importante que se ha hecho al cine.

Da més vida a la produccion, integridad, estilo, énfasis, significado y unidad que
cualquier otro ingrediente.

La musica da grandeza, majestuosidad, aprensién, agitacién, sospecha, tension,
calma y cualquier otro sentimiento humano existente.

La misica expresa actitudes y sentimientos que no pueden mostrarse claramente con
dibujos; sentimientos de desolacién, rechazo, belleza, esperanza, devocion, es decir,
sensaciones internas diffciles de mostrar.

La musica esté asociada muy de cerca a {os mayores eventos de nuestra vida,
convirtiéndose en el alma del recuerdo: el escuchar misica familiar, nos revive
emociones de experiencias vividas.

La mdsica es un elemento vital para hacer posibles mundos increibles.

En los dias pionetos del cine, antes de que la mUsica y el sonido se convirtieran en
ingredientes indispensables de toda pelicula, existian en los teatros y salas de

exhibicion, organistas y pianistas que utilizaban 'a magia de la musica para transportar
al auditorio a otras tierras y otras épocas.

En 1928, era sencillo improvisar musica sobre un proyecto terminado, sin embargo

nadie sabia como los dibujos de una animacién y las notas musicales podian
plahearse juntos.

Vuelve a ser nuevamente Walt Disney quien intuye que podria existir un medio para
poder trabajar estas dos ramas, al parecer tan discordes una con la otra, y ayudado
por Wiifred Jackson descubre que, sabiendo la velocidad de la pelfcula (30m/60s)
basta con saber la duracion de los movimientos musicales y luego dividirlos entre el
numero de fotogramas (24fts/seg).

En la animacion, los elementos visuales y el sonido comparten una relacién més
creativa y estrecha que la que pueda existir en cualquier otro tipo de pelicula,
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La tecnologia de las filmaciones animadas encierra un alto grado de sincronizacion;
recordemos que las imégenes son realizadas cuadro a cuadro, y por lo mismo, la
cinta sonora, debe ser estudiada y medida ctadro a cuadro.

Las imégenes y el sonido comparten muchos elementos comunes de estructura; los
tedricos de la musica han sugerido que el poder fundamental que hace que la misica
nos afecte del modo que o hace, no es sino el resultado de varios estados
psicoiégicos experimentados al escuchar misica.

Estos estados pueden ser creados y controlados en la animacion a través de una
manipulacion conciente y de varios patrones:

Repeticidn visual, ritmo, el movimiento de los personajes y los fondos, la predicibitidad
de una historia o situacién que resulte famlilar, y la edicién de la pelicula.

La Fuerza de una animacién en la cual sus imégenes y sonidos estén perfectamente
sincronizados no tiene limites.

En la mayorfa de las pelicuias de accion real, la banda sonora es agregada una vez
que sus imégenes hansido tomadas y editadas. £n la animacidn este proceso puede,
eh algunas ccaslones hacerse al revés, puesto que une pieza musical o unefecto de
sonido pueden originar ideas para el acompafiamiento visual,

Algunos proyectos, no de lipo profesional obviamente, agregan a la pelicula
termihada una banda sonora “tistica”, por medio de una grabadors que provea e
inclusive combine musica, voces y efectos de sonido. El principal problema que
presentard este tipo de adicion de sonido, ademas de la baja calidad, es que
dificilmente estara sincronizada con las imagenes que aparezcan en pantalla.

Existen sistemas mas satisfactorios para este proceso. Una vez que la filmacion ha
sido revelada y editada es enviada a un laboratorio en donde le serd agregada, en la
orilla de la pelicula una cinta especial para audio,

Una vez anadida la cinta es posible grabar sobre ésta la banda sonora, tantas veces
como sea necesario, hasta lograr la perfeccion deseada.

En el mercado existen otros procesos tecnoldgicos mas precisos y por lo mismo més

caros; son hecesarios aparatos especiales como sincronizadores, grabadoras,
consolas, amplificadores y requieren de un proceso mas tardado y delicado.
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5.2 HOJAS DE BARRAS

D‘urante los primercs afios del cine sonoro de animacion, los efectos sonoros eran
grabados todos juntes. Cuando la pelicula ya estaba animada se anadfan, entonces,

la orquesta, las voces, y los efectos sonoros, grabéndolos de una sola vez, y todos
al mismo tiempo.

Con el transcurso de los anos y el perfeccionamiento de los equipos sonoros fue
posible grabar de antemano el didlogo, la misica y los efectos de sonido.

Esta nhueva manera de agregar el sonido, mejor conocido como “pre grabacion”,
permite a los animadores sincronizar perfectamente el sonido y el movimiento. Cada
diminuta parte de la accidn debe casar con la banda sonora (efectos de sonido), y el
movimiento de los labios ha de sincronizar con el diédlogo. Es recomendable ensayar

los movimientos y los puntos de caracterizacién mediante pruebas de lapiz
fotograﬁados.1

Cuando existen canciones dentro de una pelicula de dibujos animados, son escritas
y grabadas con anticipacion al inicio de Ja animacién de los dibujos, de manera que
puedan ser integradas cuidadosamente en el desarrollo de la historia.

Una cancion no debe verse forzada dentro de la historia, sino por el contrario, debe
lograr que la audiencia se introduzca més profundamente en la situacién presentada,

En una pelfcula de dibujos animados las canciones durarén el tiempo necesario para
la trama.

Una cancién que logra captar el sentido exacto de |a secuencia en progreso, hard
maravillas por la pelicula.

Animar muisica resulta dificil y caro, y es recomendable saber exactamente qué es lo
que se quiere antes de empezar cualquier paso, con el fin de evitar pérdidas de
trabajo, tiempo y sobre todo dinero.

*{  Vercapitulo Vil. “La Animacion”
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Existe un proceso mediante el cual los animadores profesionales escriben un andlisis

de la banda sonora sobre una hoja dividida en espacios gulas; esta hoja se llama
“Hoja de Barras".!

Una “hoja de barras” es un sistema de notacién estandarizado en el cual los
animadores escriben los didlogos, musica, etectos e imagenes sobre espacios gufas
determinados de antemano, cada espacio sera llenado por los elementos requeridos
en cada escena, de un modo sincronizado y medido, o lo que es lo mismo, todas las
anotaciones hechas, ya sean de dilogos, misice, efectos o imagenes deberén

La hoja de barras puede ser disefiada por cada animador segin las necesidades del
proyecto.
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6.1 LA ESCENOGRAFIA

D‘esde los origenes del teatro, la intervencion de las artes gréficas y plasticas en la
escena ha sido constante, proviendo elementos decorativos y de amblentacién, o blen

como resolucion a los problemas de espacio y la distribucién de muebles y enseres
en el lugar donde se desarrollara le accién dramaética.

Esta colaboracion entre los pintores, dibujantes y dramaturgos se incrementé
notablemente a partir del renacimiento que, como todos sabemos, es una etapa
histérica y cultural durante la cual muchos artistas plasticos importantes se sintleron
atrafdos por todo tipo de espectéculos.

A partir de entonces, y paralelamente al auge y desatrollo del teatro, fue surglendo el

dibujo escenogréfico tal y como se conoce hoy en dia, con sus normales evoluciones
y cambios,

En términos muy generales, lo que la escenografia ha pretendido siempre, ha sido

lograr que el espacio escénico coincida lo mas exactamente posible con el espacio
real que el autor describe.

Una buena escenografia ha de reflejar siempre naturalidad; las figuras no deben

aparecer en posturas forzadas o que no correspondan a la situacién que se esté
presentando.

Los elementos secundarios deben también colocarse convenientemente en el
espaclo determinado, esto con el fin de resaltar el motivo principal y al mismo tiempo
centrar la atencién sobre él. Por esto mismo es hecesario establecer un orden de
preferencia de los elementos, haciendo destacar los mas importantes y construyendo
con el resto de ellos la ambientacién necesaria al conjunto.

Dentro de la animacién, uno de los elementos més importantes de todo proyecto es
la escenografia, mejor conocido como fondo pues es sobre este donde se llevaré a
cabo toda [a trama de la pelifcula,

Puede darse el caso de que existan animaciones carentes de fondo, en las cuales se
utiliza Unicamente como tal, papeles de colores, pero por lo regular son proyectos de
tipo experimental, y de un terminade no muy profesional.

60.




Unescenario bien hecho contribuye enormemente al disfrute del pablico, pues aligual

que la misica, puede crear sentimientos profundos, aumentando el dramatismo de
la pelicula.

Los artistas de escenografias o fondos, deben tener un amplio conocimiento en el
manejo de color, poseer un buen sentido del disefio, de la forma, y ser capaces de
reproducir un medio ambiente perfectamente bien. Recordemos que para la
realizacién de un fondo la idea inicial es dada por el tema, el ambiente y la época en
que se desarrolla la pelicula, y por lo mismo, todos estos elementos deben estar
perfectamente reproducidos por el fondista, para lograr la adecuada ambientacién
del proyecto asf como la integracién de la audiencle a la historia.

El trabajo de todo escenografista debe ser dramatico, brillante, poderoso, pero
siempre debe conservar el hecho de que es Unicamente un escenario para la accién.
No debe existir nada detras de las figuras animadas que cause distraccidn alguna;
demasiado detalle, sombras pronunciadas, colores muy brillantes etc., provocaran
confusién en la definicion de fas figuras provocando molestias al espectador.

Debido a que los dibujos animados no necesitan redibujar para cada movimiento el
mismo fondo (estan hechos sobre hojas de acetato transparente), estos pueden estar
sumamente detallados y acabados; cabe recordar que es aqui donde se llevard a cabo
toda la accion, y por lo mismo, las escenografias deben realizarse con esmero, debe
utilizarse un buen papel, una buena técnica de representacién gréfica (gouache,
acuarela, pastel, pincel de aire, etc.), bien trabajada.

Todos los fondos deben conservar el mismo estilo y calidad de los personajes
animados (un mal fondo estropeard una buena animacién, y viceversa), y a su vez
deben cubrir las necesidades requetidas por la historia, sin embargo, pese a su alto

grado de elaboracién, como ya dijimos antes, un fondo ne debe distraer jamés la
atencion del pUblico de accién en proceso,

Un fondista de dibujos animados, por lo general, tiene que repetir el mismo fondo

desde muchos puntos de vista, fondos que se emplearan sucesivamente al cambiar
los Angulos de toma.

Para un largo metraje de dibujos animados se necesitan de 700 a 900 fondos; cada
uno de ellos debe crear y dar perfectamente la ilusidn de realidad o fantasia.

61.




Es recomendable para todo fondista recurrir constantemente a libros, fotografias,
cuadros, etc., pase lograr asi la perfecta ambientacién def fondo requerido en cada
proyecto, sin perder detalle. Este proceso se conoce como archivo visual 0 morgue,

y consiste en recopilar todo tipo de informacion visual que pueda servir como guia
en la realizacidén de escenografias:

Paisajes, hombres im portantes, uniformes, culturas, péjaros, insectos, automéviles,
barcos, aviones, peces, flores, plantas, arboles, animales, palses, interiores,

exteriores, personas, nifos, ancianos, armas mujeres, jévenes, por nombrar algunos
cuantos,

6.2 OVERLAY O SOBREFONDO

|
Dentro de las escenografias existe una variacion conocida por el nombre de overlay
o sobrefondo.

Consiste en trabajar parte del fondo sobre un acetato que ird colocado sobre unfondo
{hecho sobre un sustrato duro).

Es utilizado generalmente en escenas en las cuales se necesitan acercamiento y
paneos para revelar interiores, por ejemplo:

Existe una escena enla cualla cAmara realizaré un acercamiento a una ventana, para
después hacer un paneo por el interior del cuarto; entonces se recurrird a un
sobrefondo de las vistas exteriores de la ventana, una vez que la cdmara haya cruzado

elcampo visual de la ventana, el sobrefondo es retirado, revelando con esto el interior
de la habitacién, haciendo el panec indicado.
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6.3 PERSPECTIVA'Y COMPQSICION

A
C‘ieneralmente el dibujar cualquier espacio, no importa si es exterior o interior,
presentara problemas de perspectiva, tanto en el espacio vacio como en los
elementos que lo componen (muebles, edificios, plantas, ete).

Este problema sumado a aquelios que dara ta iluminaciény la composicion hacen
gue el realizador de fondos tenga que ser un verdadero especialista en el manejo de

estas materias; ya que Gnicamente con el dominio de estas materias se logra el
dominio dei espacio.

Recordemos que la finalidad de perspectiva en el dibujo es representar las cosas no
como son, sino como se ven, todo aquello que se encuentre alejado del observador
aparecerd mas pequeno a nuestros ojos que lo que se enclentre més cerca.

fguaimente, la perspectiva en la animacion daré dimensidn de profundidad, acatando
las siguientes reglas.

- Mientras la distancia entre los dos puntos infinitos sea mds cercana, existird mayor
distorsidn y escorzamiento entre los objetos.

- Diferentes medidas y posiciones de los objetos crean profundidad y escorzamiento.

Es importante tener en cuenta que la perspectiva se construye desde un punto de
vista, y que este se encuentra precisamente en los ojos del espectador.

El dibujo de muebles es béasico para la realizacidn de escenografies, requiriendo de
la aplicacién de ta perspectiva para su correcto desarrollo,

Aplicando la perspectiva, no solo a los muebles, sino a todos aquellos objetos que
conformen el fondo, el resultado sera coherente, o lo que es lo mismo, existira una

integracién de todos aquelios objetos con respecto al espacio donde se encuentren
ubicados.

Para integrar correctamente todos los objetos dentro de una escenografia basta con

dibujarios tomando en cuenta la linea del horizonte que haya setvido para el conjunto
total.




Para cualquier realizador de fondos existira otro punto muy importante que deberé
tomar siempre en cuents, la composicion.

Dentro del proceso de la creacion aristica, en cualquiera de sus facetas, la
composicion tiene una importancia capital; y siempre ha sido asi, desde las primeras
manifestaciones del arte hasta la mas abstracta de las pinturas actuales.

Jamds podrd existir una buena creacion artistica sino ha sido realizada de acuerdo a
una huena composicién de los distintos elementos que la integran.

Podemos considerar como buena, aguella composicion en que tos espacios queden
equilibradamente distribuidos, conlos distintos elementos que la integran, colocados
de manera sugestiva, que presente los contrastes de color necesarlo para conseguir
diversidad y viveza de tonos, y cuyo motivo principal quede suficlentemente
destacado con respecto a fos demés, (el personaje en nuestro caso),

Una buena compasicion no se consigue faciimente, pero sin ella, la escenografia sera
siempre imperfecta.

En toda escenografia deben existir principlos de composicion, que no son otra cosa
que la estructura y el fundamento mismo sobre el cual se construye &l fondo:

- La variedad de elementos

- El punto de vista de entrada y salida de! observador
- Luz, sombra, color

- Composiciones circulares y fitmicas

- Composiciones angulares

-La figuraensi

64.




6.3.1 COMPOSICION CIRCULAR Y RITMICA

Consiste en una serie de lineas circulares imaginarias (que ayudan en la armonia

de fa composicion), sobre los cuales se colocarén los elementos que conformaran la
escenografia o fonde.

6.3.2 COMPOSICION ANGIILAR

-
E-,s aquetla en la cual todas las lineas verticales y horizontales dibujadas nos gulan
hasta el punto principal de & obra {(hacia donde queremos la atencién del observador).

Resumiendo, un escendgtafo o fondista de dibujos animados debe tener las
siguientes caracteristicas:

- Tener un amplio conocimiento de! color

- Poseer un buen sentido del disefio asi como de la forma

- Capacidad para repraducir un medic ambiente perfectamente bien

- Tener conocimientos amplios de compesicion

- Debe poseer ideas de arquitectura, decoracion, elementcs escenogréficos,

El escendgrafe debe poder representar a fa perfeccidn cualquier elemento que se le
presente, en cualguier variante de tamaiio, forma, color, punto de vista (ngulo visual
del espectador, etc.) Respetando sus caracteristicas esenciales.

Debe recurir a archivos visuales con el fin de reproducir lo més fielmente posible los
elementos requetidos.
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7.1 PRINCIPIOS DE ANIMACION

Antes de adentrarnos en este capitulo veamos en qué consiste la animacion:

Ung cdmara cinematografica especial filma sobre una pelicula una serie de imdgenes fijus (18 cuadros
por segundo cuando se trata de peliculas mudas y 24 cuadros en of caso de aguelfas de tipo smwm).1

Como consecuencia, una accién continua es convertida por la cdmara en una setie
defotografias fijas colocadas una acontinuacidn deotraen la pelicula, Las posiciones
de los objetos varian ligeramente de fotograma a fotograma durante e! proceso del
movimiento; asi cuando se proyecte répidamente esta serie de fotografias, parece
recrear el movimiento de los objetos que fueron fotografiadas.

Las peliculas de dibujos animados necesitan de una preparacién mucho més
culdadosa que la mayor parte de las filmaciones reales, pues el hecho de que cada
movimiento sea creado por el artista hace que en la mayor parte de las ocasiones,

una detallada planificacién sea mas imporante que cuaiquier otro de los procesos
siguientes.

Recordemos que la animacién es el arte del movimiento. Un animador puede dar vida

a casi todo, desde una serie de dibujos hasta casi cualquier objeto tridimensional que
se proponga. '

La excelencia de la animacion se encuentra en contar historias, especialmente aquel
tipo de historias que no serén posibles de filmar usando actores reales ni locaciones
reaies. Los escenarlos y personajes siempre serén fantésticos.

*1  Enciclopedla Practica de la Fotografia, Pags. 444-448, Sajvat Editores S.A., Espafia 1862
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7.2 PREPRODUCCION

Z.Gi,ntes de comenzar cuaiquier proyecto de animacién es necesario contar con los
siguientes elementos:

- Realizar apuntes esqueméticos del stand de animacién a utilizar (esto es el equipo
en general: tripié, camara, luces, pelicula, etc.).

Estos apuntes deben contener anotaciones especificas del uso de cémara,
iluminacién, soporte que la animacion necesitar,

Es conveniente preveer problemas y demandas técnicas que podrian surgir durante
la produccidn.

-Es necesario elaborar una lista de materiales indispensables para crear las imégenes
de la pelicula {papel, colores, acetato, luces extras, etc.).

- Conocer el costo aproximado del proyecto, con el fin de evitar la interrupcién del
mismo por faita de presupuesto (incllyase revelado).

- Investigar si existen en el mercado todos los materiales hecesarios.

- En caso de escasez de alguno de los materiales, buscar algin substituto de
antemano. :

- Es recomendable hacer algunas pruebas con el equipo que se va a utilizar; esto con
el fin de ver la capacidad de la cémara, la sensibilidad de la pelicula, la iluminacion,

efc., y obtener, previamente a la realizacion de todo el proyecto, las posibilidades y
limitaciones técnicas.
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7.3 PRODUCCION

Cuando se anima es muy importante escuchar al director y sus indicaciones en el
storyboard, el layout, las hojas de exposicion, etc., ya que pueden existir docenas de

detalles que asimilar, asi que es muy importante estar seguro de que se hanentendido
todos los conceptos.

Si existen personajes desconocidos, en cuanta a trazo se refiere, para el animador,

éste debe tomarse su tiempo para aprehender a dibujarlo tan preciso, que no le sea
necesario recurrir a fa "hoja modelo”.

Recordemos que un animador se express a través de sus lineas, si estas no son
exactas, su trabajo ser confuso e impreciso. Para algunas, el dibujo es un don de la
naturaleza, otros no tienen talento natural, pero lo adquieren a fuerza de constancia.
Aprender & dibujar puede tomar desde algunas horas hasta varias semanas, y a
menos que la construccion de los personajes esté blen determinada, existe el peligro
de variar las proporciones durante las distintas escenas provocando con esto que
varlas semanas de trabajo tengan que ser redibujadas.

YL animador defe tener una pereepeion instintiva de (os diversos personajes, ef animador es wn actor,
no porque recize & personalmente, sino porque debe dotar a los personajes que dibuja de ritmo y de
aquellos pequerios toques que los fiacen vivos”,

Un animador debe tener en cuenta siempre lo siguiente:

- Buscar siempre el modo més interesante de representar la escena determinada, con
el fin de causar en la audiencia agrado (o desagrado si ast o requiere el proyecto).

- Buscar siempre el modo més divertido de representar una escena,

- Buscar la compenetracién animador-personaje, de manera que el personaje haga
aigo que lo diferencie del resto, algo que nadie mas haga (sin caer en la exageracion).

- Buscar la interpretacion correcta del personaje, adecuarse a su personalidad.

*t &l mismisimo Walt Disney, Maravitias de los Dibujos Animados, pag. 134, Bob Thomes y los Estudles
Walt Disney, Espena 1968
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- Buscar la simplificacion de la idea en pragreso, de manera que no exista otra manera
de expresaria,

- Expresar verdaderamente aquello que se desea comunicar a la audiencia.

- Complementar la accién principal con las acclones secundarias, Si estan en conflicto
ninguna de las dos sera eficaz,

- Es necesario conservar siempre el espiritu del personaje & través de todo el proyecto,
y & través de todos los animadores.

- Las figuras deben resaltar siempre contra los fondos.

7.4 TIPOS DE ANIMADORES Y METODOS DE ANIMAR

L:os animadores se dividen, segun sean sus funciones, en cuatro grupos:

ANIMADOR: Dibuja esqueméticamente los extremos.
AYUDANTE DE ANIMADOR: Dibuja de un modo limpio los extremos.
DESCOMPONEDOR: Realiza los dibujos centrales entre un extremo y otro.

INTERCALADOR: Hace los dibujos intermedios entre los dibujos extremos y los
centrales,

En la animacién comercial, el animador dibuja los movimientos clave (extremos) de
determinada accion, numerando los dibujos. A continuacion el asistente.de animador
los limpia y envia al descomponedor, quien realiza los dibujos centrales. Finalmente
el trabajo pasa al intercalador, quien se encargard de terminar la accién con una serie
de dibujos entre las posiciones clave y los dibujos centrales.

Existen dos métodos distintos para animar: el “Straight Ahead” o "De Corrido" y el
“Pose Planning” o por “Extremos”.

.




7.4.1 METODO STRAIGHT AHEAD

EI “Straight Ahead" es el método basico original de animar.

Consiste en dibujar movimiento tras movimiento hasta finalizar la secuencia sin utilizar
poses claves, dando como resultado animaciones muy esponténeas.

Es un método utilizado frecuentemente por acciones que contienen distintos ritmos
durante el movimiento del personaje. Sus acciones secundarias tendrdn también un
diferente tiempo y ritmo, ademas de comenzar en distintas etapas de la accidn; razén
més que obvia por lo cual resulta imposible realizarlos por medio de poses claves.

7.4.2 METODO PQOSE PLANNING

E.l segundo método es el “Pose-Planning”; la animacién se lieva a cabo por medio
de posiciones clave o extremos, es decir, se dibujan los puntos clave del movimiento
a realizar, los cuales ya han sido de antemano cuidadosamente pensados, tomando
en cuenta el dramatismo necesario para la accién en proceso, interpretacién del
estado de &nimo, refuerzo de la historia, compaosicién de la escena, efc.

Una vez hechos los dibujos clave, se procede a terminar la secuencia con los
descomponedores e intercaladores.

Por lo general, el método de animacion “Pose-Planing” es utilizado para trabajar
escenas que contengan ciclos repetidos durante la trayectoria de la accién, o bien

para animar escenas en las cuales el drama, los gestos y actitudes son més
importantes que la accién misma.

Es recomendable trabajar con una combinacion de ambos métodos para lograr, al

mismao tiempo, la solidez que da la animacién por extremos y la espontaneidad que
da la animacién continua.

En algunas ocasiones, algunos movimientos requerirdn de tomas de personajes
vivos; estas tomas servirdn de gulas a los animadores, sin embargo, si una toma de

la realidad en vez de ser utilizada como modelo se copia exactamente igual, el
resultado del trabajo sera drido y rigido.
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7.5 REGISTROS

Los dibujos de una animacién estan registrados sobre unas hojas previamente
perforadas, pues es necesario mantener un alineamiento preciso para que la imagen
proyectada no salte de un lado a otro en la pantalla.

Las hojas perforadas se colocan sobre una regleta con unas pequenas salientes, la
cual a sy vez se coloca sobre una mesa de vidrio transltcido con una fuente de luz
en su interior (mesa de luz). El pape! debe ser lo suficientemente delgado para que,
con la luz de la mesa, el animador pueda ver 5 6 6 dibujos distintos.

Aunque o anteriormente explicado es la manera mas comun y profesional de registrar,
existen otros métodos

7.5.1 REGISTROS POR ESQUINAS DE 90 GRADOS

i
Eel animador simplemente alinea los filos de las hojas, las cuaies, por supuesto,

deben tener la misma medida; cualquier tope en éngulo puede servir pare el
alineamiento.

Si se utlliza este tipo de registro es recomendable utilizar ia mayor cantidad posible
de papel, siempre y cuando permita visibilidad entre dibujo y dibujo.

7.5.2 REGISTRO BUGS

Guando se utitiza una mesa de luz o papel copia, ias péginas individuales pueden
seralineadas por superimposicion.

Este tipo de tegistro sdlo se recomienda para aquellas situaciones en les cuales el

trabajo es particularmente largo y por alguna razén no pueden utilizarse sistemas de
registro por perforacion.
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7.5.3 PERFORACION REDONDA

Lﬁs hojas de carpeta que son utilizadas a un nivel escolar pueden ser adaptadas
para proveer un eficaz y econémico sistema de registro, Lo Unico que se necesita es
construir una regla con tres cabezes, dispuestas a la misma distancia de las

perforaciones de las hojas, con el fin de utitizarla para sostener las hojas durante el
dibujo y la filmacion

7.5.4 SISTEMA PROFESIONAL DE ESTAQUILLAS

Existen varias versiones del sistema de registro por estaquilias (pegs), sinembargo
los sistemas més conocidos y captados son el sistema OXBERRY y el sistema ACME,
ambos muy similares, variando Unicamente la distancia y ef tamafio de la estaquilla.

Son sisternas caros pero muy precisos.Tanto el papel como los acetatos tienen que
ser perforados especiaimente.

7.6 PRINCIP1OS DE MOVIMIENTO, TIEMPO Y RITMO

D’entro de la ahimacion existen ciertos principios que rigen fos movimientos de los
persanajes, asf como ¢l tiempo y el ritmo; soh principios que resultan absurdos en el
mundo real pero que soh esenciales dentro de la animacion,

7.6.1 PRINCIPIO DE APLASTAMIENTO Y EXTENSION (SQUASH & STRETCH)

&I arrojar por e aire una bolse de arena ésta tiende a extenderse con el movimiento
y a aplastarse al caer; en el mundo real esto no sucederia con ninguna persona pero

en los dibujos animados un personaje puede aplastarse y extenderse miles de veces
sin sufrir ningtin dafio.

74,




7.6.2 PRINC!IPIO DE CONTINUACION (FOLLOW THRU)

Guando una bandera es ondeada o sacudida seguiré una curvatura determinado
por la posicidn del méstil. Esta ley natural es conocida en la animacién como principio

de continuacion, todas aquellas partes flexibles y libres de un personaje presentan
este principio.

7.6.3 PRINCIPIO DE COINCIDENCIA PARCIAL (OVERLAPING ACTION)

i’
Guando un personaje realiza una accion de un punto a otro, su cuerpo no tiene que
moverse todo al mismo tiempo, y por lo mismo, ni llegar.

El personaje puede realizar la accion precedida y continuada por acclones menores,
es decir, s cuerpo se movera a distintos intervalos de tiempo, y por lo mismo dejard
de hacerlo en distintos tiempos,

7.6.4 PRINCIPIO DE ONDA (WAVE PRINCIPLE)

Dentro de la animacidn, al realizar un dibujo, se desata una especie de reacciénen
cadena de lineas de fitmo u ondas. Estas lineas son manipuladas por el animador de
un lado a otro, segin lo requiera el personaje y la accién que ejecuta en ese momento.

7.6.5 PRINCIPIO DE ASIMETRIA

S‘i se dibuja & un personaje, con su peso total distribuido en ambos pies, ambas
manos en la misma posicién, los hombros perfectamente horizontales, los pies juntos,

la cabeze y cuello perpendiculares, el resultado seré un personaje tonto y carente de
realismo.

Si por el contrario, un personaje se dibuja asimétricamente, en lo que a sus
movimientos se refiere, el resultado sera més convincente para la audiencia.
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PRINCIPIO DE APLASTAMIENTO Y EXTENSION

PRINCIPIO DE COINCIDENCIA PARCIAL




Recordemos que en cualquier manifestacion gréfica, los trazos gemelos y estéticos
son sindnimos de negacion de vida.

7.6.6 MEDICION DE TIEMPO (TIMING)

Cuando se dibuja una escena, el tiempo que dure la accién es probablemente el
problema principal para el animador. Lo mas importante es lograr la cadencia
correcta; el animador debe recordar que una accién de dibujos animados ha de
efectuarse en el mismo tiempo o en menos que si dicha accién fuese ejectutada
realmente, '

La velocidad del movimiento de los sujetos determina el nimero de dibujos

requeridos, un movimiento lento requerird un mayor nimero-de imégenes que un
movimiento rapido.

El resuttado de unha filmacion y el movimiento en el espacio dependen de fo siguiente:
- Medida real.

- Relacidn con el tamano del espacio.

- Relacién del tamaio del espacio con el tamanio del personaije.

Cuando unanimadorcomienza una escena, yatiene una acciénespecifica en ia mente

para realizarse en determinado tiempo, o mejor dicho, en determinado nimero de
cuadros.

Para determinar el tiempo de duracion de una accidn, puede hacerse lo siguiente:

- Se utiliza un cronémetro para medir el tiempo de la accién. En el mercado existen
cronémetros con escalas de pietaje (las peliculas se miden en pies).

- Puede utilizarse un metrénomo y hacer los céiculos seguin el nimero de golpes.

- Pueden filmarse escenas de accion viva.




Recordemos gue en una animacion las poses cuentan la historia pero es el tiempo lo
gue integra & la audiencia, podria Inclusive decirse que el tiempo es més importante
que las poses mismas, ya que da &l plblico informacion especifica sobre la
personalidad del personaje.

7.7. PRUEBAS DEPURATORIAS

Para la méxima depuracidn de una pelicula puede suceder que por cada escena se
requieran cuatro versiones:

- IMAGEN FIJA.- Consiste en poses firmes y destacadas de los personajes, como en
un storyboard, con la diferencia de que estas imagenes se filmaran y proyectaran
acompanadas de la banda sonora.

El fin de esta prueba es la de dar una idea general de la duracion y amplitud de cada
escena.

- ANIMACION RUDIMENTARIA.- Las figuras aparecen animadas sin gran detalle, con
¢l fin de mostrar como se desarrollard la accion,

- PRUEBA DE LINEA.- Los contornos a lépiz han sido acabados, se filma y proyecta
para mostrar cémo es la version final. Una vez aprobada se envia a la seccién de
entintado y pintado.

- PRUEBA DE COLOR.- Las imagenes de color vuelven del laboratorio para recibir la
aprobacién final, Se filma ia versidn definitiva.

La finalidad de las pruebas depuratorias es ahorrar tiempo, trabajo y dinero, pues

grecias a ellas es factible el corregir errores que podrian costar mucho si no se
modificaran de antemano.
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7.8 ENTINTADO Y PINTADO

Erecuentemente. la trama de una pelicula determina los colores a utilizar, sin
embargo el escoger los colores no es sino el resultado de mucho estudio.

Una de las principales caracteristicas de los dibujos animados es el hecho de que no
se atiene estrictamente a los colores de la realidad, los arboles, montanas, desiertos,
etc., pueden pintarse segun convengan y convenzan al artista y al proyecto.
Recordemos que los colores tienen una funcién especial sobre la audiencia, pues
intensifican el significado narrativo,

Actualmente existen 70 familias principales de color y més de 600 matices o
gradaciones, las cuales seran utilizadas para las diferentes capas de celuloide.

Las primeras tentativas en color en el campo de los dibujos animados no fueron
satisfactorias. Algunas peliculas normales, en la época del cine mudo, eran
coloreadas a mano sobre la pelicula, sin embargo semejante proceso resultaba
econdmicamente imposible para una industria floreciente como la de los Dibujos
animados, la cual todavia era relleno en el programa, y por lo mismo tenia la necesidad
de aparecer en blanco y negro.

Enalgunas ocasiones llegarona utilizarse peliculas coloreadas, pero no es sino hasta
que aparece el procedimiento en tricromia (3 colores) de Technicolor cuando
comienza a utilizarse el color como medio expresivo,

La primera pelicula de dibujos animados a tedo color fue realizada por los Estudios
Walt Disney en el afo de 1932, “Flores y Arboles" es el titulo.

Una vez que fos dibujos han sido terminados en sutotafidad, que la escena mantiene
una continuidad, que el personaje se desenvuelve correctamente, que sus
expresiones comunican su sentir, que el layout apoya la accién, y que el vestuario es

el adecuado, una vez que sc han pasado las pruebas de linea, deben serterminados
con un entintado y pintado.

Enlos afios 20's Jos dibujos eran entintados directamente sobre el papel, carecfan de
sombras, de tonos grises y las decoraciones se limitaban Gnicamente a aquelios que
podfan reproducirse con una pluma, dibujo tras dibujo. Las hojas de acetato eran
utilizadas Gnicamente para los fondos y los objetos inmdviles.
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Sinembargo, los diferentes estudios de animacion segufana la blisqueda de unmodo
mas facil y répido para completar sus peliculas, pues debido a que los fondos eran
colocados sobre los dibujos (hoy en dia se hace exactamente al revés), la accién de
los personajes era restringida a areas abiertas.

Earl Hurd invierte el proceso, es decir deja el fondo en el papel y coloca sobre éste
los dibujos hechos en acetato, previamente entintados, e iluminados con distintos

tonos de gris, dando con esto principio a un proceso que no ha cambiado en esencia
por casi 70 afos,

La hoja de acetato es una hoja de pldstico transparente de .005 puigadas de espesor,
de 10 1/2 x 13 pulgadas, perforada previamente con cualquiera de los dos sistemas
profesionales de registro, ya sea OXBERRY o bien ACME.

Puesto que las hojas de acetato se rayan, manchan, engrasan, rompen, etc. con
mucha facilidad es recomendable mucho cuidado en su manejo ¥y la utilizacidn de
guantes de algodén mientras se trabaja con ellas.

El principai ahorro de trabajo es cuando se utilizan hojas de acetato sobre fondos,
pues el fondo nunca tendrd que redibujarse y puede utilizarse durante toda la

secuencla, pudiendo trabajar tos fondos de una manera detallada y muy bilen
elaborados.

Otro ahorro de trabajo al utilizar acetatos es que determinadas partes de unpersonaje,
escena, etc., pueden ahimarse sin necesidad de redibujar todos los elementos,
Unicamente superponiendo un acetato sobre otro.

Sinembargo, sélo un determinado nimero de acetatos pueden superponerse, ya que
cada acetato tiene un pequefio grado de densidad dptica aunque parezca
transparente, Un acetato sobre un fondo es practicamente invisible, 3 6 4 acetatos

provocaran un cambio en la intensidad del color dei fondo, en su definicién y en la
claridad de la imagen.

Como dijimos al principio de este inciso, se necesitaran diversas gradaciones de color
para las distintas capas de celuloide.

El celuloide mas cercano a la cdmara conservard sus colores propios, sin embargo,
mientras mas capas de celuloide se superpongan, los colores resultaran mas
obscuros, Por esta razon, los acetatos de las capas inferiores deberan pintarse en
colores més brillantes, y con una ligera viariacién de tonalidad.
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Siempre es necesario conservar el mismo ntimero de acetatos durante toda la
pelicula, tengan o no imagen en ellos, pues cualquier variacién en el nimero de
acetatos cambiara considerablemente el color del fondo, la claridad, y todes Jos
detalles opticos antes mencionados.

Las hojas de acetato se trabajan de la siguiente maneta:

El entintado consiste en colocar una hoja de acetato, previamente registrada sobre
un dibujo a lapiz previamente hecho, a continuacién el dibujo es calcado en la hoja
de acetato de un modo preciso. Se deben evitar lineas temblorosas pues apareceran
brincando cuando la pelicula se proyecte.

Actualmente existen méaquinas copiadoras que pueden realizar el trabajo de un modo

mas eficaz, rapido y limpio; (nicamente se coloca el dibujo y se fotocopia en hojas
de acetato.

Una vez seca la tinta se invierte la hoja de acetato y se procede a pintar con colores
previamente seleccionados, y aplicdndolos en las partes indicadas del personaje.

Hoy en dia existen programas de computacion mediante los cuales, por medio de una
paleta electrénica, pueden pintarse las hojas de acetato de un modo més répido, facil,
preciso y con uh minimo de error humano.

Originalmente, cada drea del personaje era delimitada en tinta negra, lo cual daba al
personaje un aspecto crudo y pesado,

No se sabe exactamente de quién fue la idea de delimitar cada drea del personaje con
los colores que se utilizarén en su pintado, pero dio un cariz més amable y delicado.

Actualmente cada drea esta delimitada por su color en una tonalidad més obscura
que con el que se pinta,

Para el pintado de hojas de acetato existen pinturas que pueden adquirirse en el

mercado; sin embargo, debido a su naturaleza de importacién, resultan sumamente
caras,

Estas pinturas pueden substituirse por pinturas de acrilico, dando un buen resultado,
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Es recomendable, con el fin de conservar la uniformidad tonal de los personajes a

través de todo el proyecto, el tener una buena cantidad de la mezcla de los colores a
utllizarse.

7.9 FILMACION

Una vez terminado el largo proceso de entintado y pintado se procede a filmar el
material.

En este paso del proyecto es necesario haber ya escogido el formato sobre el cual
se filmara.

Como animador independiente, existe la posiblilidad de escoger dos tipos de formatos
de produccion: 16mm. y 8mm.

La diferencia fundamentat entre ambos formatos es el ancho de la pelicula:
El formato Super 8mm. tiene la mitad del ancho del formato 16mm.

Puesto que el formato de la pelicula influye bastante en la calidad de la pelicula, es
necesario el mencionar que a mayor érea existird una mejor definicion, y que por lo
mismo es recomendable trabajar con pelicula de 16mm., sinembargo no se descarta
la posibilidad de trabajar en formato Super 8mm., ya que puede proveer al proyecto

de una definicién y calidad aceptable, a un costo notablemente menor que sise utiliza
formato 16mm.

Sin embargo, algo que resuita mas recomendable y préctico para la eleccion de
formato a utilizar es lo siguiente:

- La existencia del formato en el mercado, ia facilidad de consegulrlo, la facilidad de
revelario,

- La posesion de las herramientas necesarias para trabajar una vez escogido el
formato. Se debe tener la cémara y el proyector adecuado al formato escogido.
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- El capltal disponible; la posibilidad de comprar pelicula extra en caso de que se
requiera. El capital destinado al revelado. El capital destinado & la sincronizacion de
la banda sonora con la imagen.

A continuacién demos una pequefia tabla del nimero de cuadros que existen por pie
seglin sea el formato escogido:

Super 8MM. 72 cuadros/ple
16MM. 40 cuadros/pie

35MM, 16 cuadros/pie

7.10 HERRAMIENTAS

i
Una vez seleccionado el formato sobre el que se va a trabajar se procede a buscar
las herramientas adecuadas para este formato.

7.10.1 LA CAMARA

L;,a herramienta més importante en la animacién es la cémara.
Existen cientos de modelos de cdmara para uno u otro formato, utilizables para

animacién. Todas varfan en costo, sofisticacién, calidad, etc., sin embargo todas
mantienen ciertos elementos béasicos en comln.

En la eleccién de una cdmara para pelfculas animadas debe considerarse que esté

equipada con un dispositivo para exposiciones fotograma a fotograma, para hacer
posible con esto la animacion.

Las cAmaras de cine tienen una velocidad de pellcula estandarizada:

Para formato de 16MM. seré de 24 cuadros/seg. y para 8MM. seré de 18 cuadros/seg.




Al filmar con una cdmara de cine es muy importante tomar en cuenta la abertura del
diafragma pare una correcta exposicion de la pelicula,

7.10.2 TAMANO DEL CAMPO

ﬁ diferencia de los distintos tipos de registro, sélo existe un tamafio universaimente
aceptado en lo que a tamafio de campo visual se refiere.

Un campo visual o “Guia de Campo”1 es simplemente aquello que la cAmara ve,
Consiste en un rectdngulo, en el cual aparecen los cuatro puntos cardinales (horte,
sur, este y oeste) hacia cuyos lados pueden contarse 12 espacios. Los espacios a lo
largo miden una pulgada, mientras que los espacios a lo ancho 3/4 de pulgada.

La funcidn de esta “Guia de Campo” es especificar, por medio de coordenadas, el
direa sobre la cuae! la chmara fotografiaré.

El menor campo que existe es el campo No. 1, et cual serd de 1 pulgada de largo por
3/4 de pulgada de ancho.

Et campo mayor es el No. 12, cuyas dimensiones serén de 12 pulgadas de largo por
10 3/4 de ancho.

Las coordenadas para los movimientos de cdmara se haran escribiendo la inicial del
punta cardinal seguidae del nimero al cual debe moverse, por ejemplo: N2/E3, es decir
que la cAmara debe moverse 2 al norte y 3 al este, en ese orden.

Este sistema de coordenadas parmite al animador proveer instrucciones exactas para
movimientos sencillos, medianos y complicados.

*1 Veranexo A8
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7.10.3 STANDS DE ANIMACION

E_t: un requerimiento indispensable para cualquier tipo de animacidn, pues la cdmara
debe ser sostenida exactamente en la misma posicion a través de toda una secuencia.

El modo més sencillo de fijar una cdmara es con un tripié, generaimlente uno grande,
fuerte y ajustable servira.

Los stands de animacion son simplemente variaciones més sofisticadas y
especializadas de un tripié, por lo cual permiten Una mayor precisién y control de la
camara con respecto al material a filmar, ademéds de asegurar una calidad superior y
de economizar bastante tiempo de produccidn.

Recordemos que cualquier falta de precisién se verd amplificada al proyectar la
pelicula.

TRIPIE

El tripié es una accesible y sumamente versétil herramienta. Constituye un primitivo
pero efectivo stand de animacion.

Los tripiés utilizables dentro de la animacion deben ser lo suficientemente fuertes
como para sostener la cAmara y aditamentos, ademés de ser lo suficientemente
estables para mantener la camara fija en el mismo lugar, y de sjustarse & varias
posiciones, de un modo muy firme.

MESA DE COPIADO

Aunque originalmente fueron disefiadas para trabajo de copiado de material
fotogréfico, las mesas de copiado pueden ser también utilizadas para filmaciones
animadas.

La mesa de copiado consiste en un tubo metélico firnemente montado sobre una
base sélida. Un aditamento ajustable permite mover la cdmara verticalmente.
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STANDS HECHIZOS

Cualquier animador puede disefiar un stand segiin los requerimientos y necesidades
del proyecto, tomando en cuenta sus posibilidades econdmicas.

STANDS COMERCIALES
Existen en el mercado un sinnimero de stands profesionales para animacién.

Desde stands mecénicos por unos cientos de délares, hasta otros completamente
computarizados, cuyo valor supera a veces los $100,000.00 ddlares. Todos con
principlos comunes, como pueden ser la capacidad de movimlento de cdmara, el
vidrio prensador, fos registros ACME u OXBERRY, efc.

7.10.4 ILUMINACION Y PELICULAS

El ojo humana y el cerebro estén siempre haciendo compensaciones que permitan
percibir los colores de un modo constante, & pesar de las varlaciones de la luz.

En Ias peliculas esto es distinto. La misma superficie de color se filmara en distintas

intensidades, dependiendo de la cantidad de luz y las caracteristicas de/ tipo de
pelicula utilizada.

Las peliculas de cine estan fabricadas con diferentes elementos quimicos, lo cual

produce diferentes medidas de temperatura de color (el grado de senstbilidad de una
pellcula frente a diferentes tipos de luz).

Existen muchos tipos de peliculas tanto de color como de blanco y negro, cada cual
requerird de diferente tipo de luz v distintas medidas de 10 que se conoce como
temperatura de color, La mayoria de los animadores utilizan peliculas de color para
Interiores, o iluminacioén de tungsteno.
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LUZ DE DIA

Pelicula estructurada de modo que af filmar una hoje blanca a luz de dia normal {luz
solar), sera registrada como blanca, a 5500 grados K.

LUZ DE TUNGSTENO
Es una pelicula disenada para ser utilizada con juz artificial, 3,200 a 3,400 grados K.

La escala Kelvin de temperatura de color sirve, como su nombre lo indica, para medir
los grados de temperatura de color. Esto es con el fin de que los objetos, personas,
etc., aparezcan con sus colores exactos.

La calidad de las peliculas comerciales y los equipos de iluminacion aseguran que,
si se siguen correctamente las escalas Kelvin, tanto en la pelicula como en las Juces,
los resultados seran dptimos.

La iluminacién siempre debe ser uniforme, regular entoda la superficie. Dos ldmparas
de 250 watts, colocadas a 40 grados en relacién con el eje optico de la cdmara, y a
la misma distancia, proporcionardn una buena iluminacién.

7.10.5 LENTES

Lﬂ precisién Optica es esencial dentro de la animacidn. Si un iente se haya fuera de
alineamiento, la imagen resultante sera definida en algunas partes, y fuera de foco en
otras. Toda imperfeccién en el lente de una cAmara de cine se notaré en pantalla.

La mayoria de las técnicas de animacion requieren de una distancia focal mayor a la
que proporcionan los lentes esténdares. Estos lentes no pueden ser enfocados a una
distancia de acercamiento mayor a los 4 6 5 pies, reduciendo con esto la capacidad
de filmacidn a un rango de distancia focal minimo.

Este prohlema puede solucionarse ¢colocando lentillas de acercamiento de cémaras
de cine, magnificando con esto el poder del lente. Son lentillas que pueden utilizarse
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separadamente, o bien en una sobre la otra, aumentando con esto |a capacidad de
acercamiento del lente estandar.

Existentambién extenslones en forma de acordedn, En uno de sus extremos se coloca
el lente (lo cual permite alejar al lente de la camara) y el otro extremo se coloca
directamente a la cémara, este aditamento permite una gran variedad de
acercamientos, ya que el acordedn es ajustable.

Otra manera de ampliar el rango de enfoque es por medio de tubos de extensidn,
Estos tubos son aditamentos en los cuales, en un extremo se coloca la cdmara y en
el otro el lente, Existen tubos de varias capacidades y al igual que las lentillas de
acercamiento pueden utilizarse en conjunto aumentando el rango de foco.

LENTE ZOOM

Es también conocido como lente de foco variable. Permite al animador ajustar
rdpidamente el tamafo de! campo visual, mientras se filma. También permite

movimisntos efectivos de cdmara, con acercamientos y alejamientos del sujeto u
objeto en filmacion.

A menudo los lentes zoom se utilizan en combinacién con lentillas de acercamiento,
consiguiendo con esto un perfecto foco durante toda la filmacién,

7.10.6 FILTROS

-

Esxisten muchos diferentes tipos de filtros que sirven como aditamentos a la cémara.
Los filtros proveen de efectos tales como estrellas de luz (brillos), multi-imégenes, o
simplemente ajustan colores.




7.11 BITACORA DE PRODUCCION

Es recomendable levar una bitdcara de produccion por cada pelicula realizada:

- Una bitdcora de produccion debe contener los guiones sabre el cual se organizaré
la produccion.

- Una bithcora de produccion facilitaré el proceso de conceptualizacidn. Debe
contener el tratamiento de la historia asi como una copia del storyboard.

- Una bitdcora de produccion proveera de una comprensiva y detalleda serie de notas
gue pueden necesitarse durante el proceso, asl como los descubfimientos, errares,
etc., que pueden utilizarse como consulta para otro proyecto.

- Una bitacora de produccion sirve como diario sobre el cual se anotarén los logros,

frustraciones, todo el proceso de elaboracion, experlencias, notas, observaciones,
comentarios, ete,
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CAPITULO VI

8.1 Postproduccion
8.1,1 Edicién

8.1.2 Refilmacion

8.1.3 Edicton de Sonido
8,1.4 Proyeccidn y Evaluacion
8,1.5 Distribucién y Exhibicion

8.2 El Video
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8.1 POSTPRODUCCION

Una vez que la filmacion del provecto ha finalizado es enviado a lahoratorios
especlales donde seré revelado y positivado (rushes); este revelado puede hacerse
personalmente, sin embargo los inconvenientes que esto implica, si no se estd
acostumbrado a realizar este tipo de trabajo, son varios, ya que cualguier error puede
ocasionar la pérdida total de un trabajo de varias semanas, asi como pérdidas de

tiempo y dinero.
El tratar de ahorrarse algo de dinero puede resuitar contraproducente, por to cual es

recomendable enviar el material fitmico a laboratorios especializados en este tipo de

trabajos. Una hojeada en la seccidn amarilla proporcionaré los nombres, teléfonos y
direcciones de casas especializadas.

Una vez que el material filmico regresa del laboratorio queda por hacer lo siguiente:

8.1.1 EDICION

E-.xisten un gran nimero de razones por las cuales la edicion importa, a diferencia
de las peliculas de accién viva, menos que la animacién.

- Los animadores planean sus peliculas con mayor precisidn que las de accién viva.

- Las peliculas animadas son por lo regular mas cortas.

- Durante el proceso de filmacién se sigue una secuencia progresiva en las escenas
{por orden de aparicion), una secuencia previamente establecida en el storyboard.

- La edicién de una pelicula animada se hace de acuerdo a la banda sonora
previamente grabada.

- En las peliculas de accidn viva, el director debe contar con variantes de una sola
toma, y determinar postetiormente el orden de edicién del pietaje.

- En las peliculas de accién viva existen 3 6 4 bandas sonoras las cuales se editardn
unas con otras.
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Editar es cortar la pelicula en algin cuadro determinado y unirlo a otros pedazos de
pelicula previamente seleccionados.

En la animacion, como ya difimos antes, no existen tomas mitiples de la misma
escena, y por lo mismo no es posible seleccionarias, sélo existen fomas Unicas, que
gl director ha creado de antemano; es decir, la pelicula ya ha sido pre-editada, por lo
cual el trahajo del editor se redtice a unir una escena con otra,

Puede darse el caso (bastante a menudo) de que el material filmico presente errores
de filmacion, de revelado, de iluminacian, etc., fos cuales la edicion puede solucionar,
sin embargo en la animacién la escena danada se refilmard.

En el mercado existen un sinimero de innovaciones para lograr una perfecta edicion,
moviolas, maquinas de edicién, visores motorizados, regresadores, sincronizadores,
clyos precios varian entre unos cuantos dolares hasta varios cientos.

La edicion puede realizarse con unas tijeras, cinta adhesiva transparente y mucho
cuidado.

8.1.2 REFILMACION

Lm complejidad de jos dibujos animados ha hecho bastante comin la necesidad de
retomar algunas secuencias particulares. Las razones de falla, como mencionamos
antes, pueden deberse a errores técnicos (demasiada luz, exposicién cona, pelicula
velada, etc.), o blen a errores humanos, pues enun proceso tan laborioso y complejo,
no es posible evitar grasa en los acetatos, espacios sin delinear o pintar, etc.

El tiempo que toma la refitmacion debe considerarse siempre dentro del tiempo total
estimado del proyecto.
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8.1.3 EDICION DE SONIDO
| Una vez que se tiene el pietaje final {ya editado), en una sola secuencia tal y como
se desea, se trabaja con el sonido.

Dependiendo del formato de produccién, existen 1distintcs medios requetidos para
crear la cinta sonora que acompanaré a la pelicula’.

8.1.4 PROYECCION'Y EVALUACION

-
ngisten muchos proyectores en el mercado, sin embargo cualquiera que cuente con
los siguientes requerimientos basicos puede funcionar perfectamente:

- Buen sistema de iluminacién.- La lampara debe cubrir los requerimientos del
auditorio.

- Buen sistema de amplificacién y sonido.- Suficiente para cubrir los requerimientos
del auditorio.

- Velocidad variable,

- Por supuesto que sea un pioyector para el formato de pelicula sobre el cual se
trabajo.

Una vez terminado el proyecto, obviamente serd presentado a un publico. Es
recomendable hacer una pequeia encuesta al finalizar la proyeccién; preguntas
acerca del agrado y desagrado, comentarios, sensaciones experimentadas, etc. Esto
con el dnico fin de superar todos los errores para &lgun proyecto futuro.

*1 Ver capitulo N° V. “El Sonido”
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8.1.5 DISTRIBUCION Y EXHIBICION

Sl el proyecto resultante es del agrado del realizador, existen medios de distribucion
creados especialmente para el animador independiente, anualmente se celebran
alrededor del mundo importantes festivales de animacion,

Otra forma de distribucién puede ser por medio de donaciones de copias de la pelicula
a escuelas y bibliotecas.

Un medio més general de distribucién, y a la vez comparativamente més econdmico
es hacer una transferencia a video. Resuita més econdmico conservar una matriz de
video y sacar de ésta cuantas copias se requieran, que repartir copias de peticula.

8.2 EL VIDEO

E,ste término engloba el conjunto de técnicas capaces de registrar o de leer
Imégenes sobre una cinta magnética. La pantatia esta constituida por un televisor
convencional gue al mismo tiempo reproduce el sonido.

El primer aparato reproductor de video era de tipo disco, y se vendid en los afios 30's,
en Londres, conjuntamente con el primer sistema Baird de television,

Este producto limitado no tuvo éxito y no fue sino hasta los efios cincuentas cuando
la grabacion y reproduccidn de video fueron viables.

En 1956, la AMPEX Corporation de Estados Unidos introdujo un sistema de grabacion
de video en cinta magnética. La voluminosa y costosa maquinaria seria destinada al
uso de las compafias de televisidn, donde el sistema se establecié en seguida como
una parte estandar de la tecnologia de la transmision,

En los afios 50's la BBC de Londres desarrolla un sistema experimental de cinta de
video. En este sistema la cinta pasaba por la maquina de video a una velocidad de 5

ms./seg., sin duda une velocidad aun invieble para una grabadota fiable, orientada
hacia el consumidor general.

Alglin tiempo después de la innovacién de AMPEX, la compafila japonesa SONY
introduce por primera vez una version transistorizada, cuya grabadora portatil aparece
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en 1963. Para dicho afio, el sistema bésico de los magnetoscopios o grabadoras de
cinta de video se estaba estableciendo,

Durante los afos 60's, algunas compahias japonesas comercializaron
magnetoscopios pero sin mucho éxito. Una de las principales dificultades era que la

cinta tenfa que rodear un tambor registrador, lo cual implicaba complejos
procedimientos de enrollado.

La nueva ola liega en 1972, cuando tanto PHILLIPS como SONY anuncian grabadoras
en videocassette. En estos formatos, la cinta estd encerrada en dos bobinas con su
estuche de plastico, del mismo modo que los cassettes de audio tradicionales.

Tanto en el sistema PHILLIPS como en el SONY, existian tiempos de reproduccion de
una hora aproximadamente,

En 1978, ia compania japonesa JVC se suma a la carrera con otro formato de

videocassette, de modo que ya habfa tres sistemas compitiendo por el mismo
mercado.

Ninguno de ios tres sistemas era compatible con et otro; PHILLIPS presentaba el
VCR:-LP, SONY el Betamax, y JVC el VHS. Algunos aflos més tarde, por medio de
concesiohes, el mercado es repartidc de manera que todas las companias
actuaimlente manejan cualquiera de los tres formatos.

Como ya dijimos, es mas econdmico y facil manejar una pelicula en video, que como
tal.

Existen lugares especializados en hacer transferencias de pelicula a video, lo tnico
que se necesita es contactarlos y pedir asesoriss.

Estas casas especializadas corregirdn el color y la velocidad en video, ya que ei
primero tiende a atenuarse, y eltiempo de velocidad de latelevisiénes de 25 imagenes
por segundo, mientras que en el cine es de 24 imégenes por segundo.

Al hacer la transferencia, la casa especializada entregaré un master o matriz, del cual
podtén copiarse videos las veces que se deseen, con uha pérdida minima de calidad.
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I T A Y T b B
el

CONGLUSIONES

Revisando los objetivos generales del proyecto se llegéd a las siguientes
conclusiones:

El disefio grafico juega en efecto, n papel muy importante dentro de todo el proceso
requerido en una produccion de Dibujos Animados.

- El disefo grafico interviene de un modo directo en la creacién de personajes,
justificando cada caracteristica trazada, entiéndase manos, pies, rostro, cuerpo, etc.

- El disefio gréfico es utilizado en la realizacidn de cada escenario, pues la ayuda que
presta en el acomodo visual de todos los elementos que intervienen en el desarrollo
de un fondo, nos ayuda a lograr una armonia vis ual dien justificada.

- Como se plantea en los objetivos generales, el color esté directamente influido por
el diseno gréfico, el porque de los colores en un personaje, en un fondo, o la tonalidad

requerida segln el estado de &nimo buscado, son atixiliados en su totalidad por el
diseno gréafico.

- El disefo de un storyboard adecuado ai proyecto a realizar { llémese pelicula de

dibujos animados ) es tamblén otro de los puntos que se trataron ampliamente dentro
de esta tesis.

- El papel que desempena el diseno gréfico, en cuanto a la visualizacion de tomas se
refiere, fue igualmente tratado dentro de este proyecto.

- Desafortunadamente, el proyecto llegé unicamente hasta la fase de preproduccion;
pues la parte culminante, o lo que es lo mismo, la animacién, filmacidn, edicion de
audio y proyeccion del cortometraje terminado, no pudieron realizarse debido ai alto
costo que representa la produccion de un cortometraje de Dibujos Animados.
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- Es pues as{ que doy por terminado e! proyecto de tesis, en espera de tiempos
mejores, o de algn Inversionista dispuesto a arriesgar dinero por una alternativa
escasamente comercial pero aftamente artistica.

Mauricio Aguillar Agueda

México D/F. a 30 de Enero de 1997
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A.1 ELDOLOR DEL RECUERDO

Aquel extrafio ser parecfa haber surgido de la nada. Caminaba pesadamente por

las calles y de las ruinas de lo que en algun tiempa fuera su cuerpo, se desprendian
halos polvorientos que formaban figuras etéreas y momenténeas,

De losarchivos de su memoria se hablan borrado los porgues de sumuerte, asfcomo
los de su vida; solo alcanzaba a recordar uno que otro vestigio ancestral que, en
formas fantasmales y dolorosas, le asaltaban cuando menos lo esperaba.

Carecla de sentido de tiempo y distancia, y a menudo solia detenerse a observar la
vida cotideana que pasaba junto a él. Incomprensible en muchas ocasiones pero lo
suficientemente intrigante como para hacerle olvidar su lamentable situacidn.

D)(a tras dia bajaba directamente desde el parque, por la calle principal, para sentarse
en la liente del soldado, deteniéndose escrutadoramente frente a todas aquellas
personas y lugares que le provocaban sensaciones.

Habla una joven muchacha que barria
-, . religiosamente su pedazo de banqueta cada
e dia, sin duda alguna la parte favorita de
: T« surecornrido. Jamas, desde el primer dia
. " que laviera, habla sabido distinguir que
) L L¢ ') eraexactamente lo que pasaba en él; sin
‘ : o embargo, bien fuera por la duda o por
v o la  sensacidn, volvia con
L | . regularidad a sentarse en el
T . portal para verla.

Més adelante, donde ias piedras
T N * . comenzaban a fundirse con el
. \4- ' L concreto, solia toparse con un

" hombre corpulento de estatura baja y

pronunciados rasgos indigenas. Aquel
hombre hebitualmente, cargaba sobre su espalda una infinita variedad de jaulas

vacias para péjaros. En mas de une ocasion, le habia asustado tremendamente pues,
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fusionarse con su cuerpo provocando la ilusion de un monstruo jorobado de
aspecto bestial.

Algunos metros mas abajo, en plena avenida, habiaun R ..
grotesco payaso con gigantescos globos en las nalgas ‘
y vestido de mujer, quien hacia trucos de mégia - ' &’
apareciendo y desapareciendo a un moribundo conejo. « .y . !

Una noche, después de haberlo seguido por varias *'. . '
calles, le vi0 colarse en una estacion del metro o
subterraneo para inmediatamente después drogarse
con cemento de zapatero hasta quedar inconsiente,

Algunas veces bailaba con lastimosos herederos de danzantes mexicas, de plumas
pintadas con anilina y capas de terciopelo rojo descolorido por el exceso de sol.

Algunas otras cantaba a coro con un anciano que tocaba la guitarra, al cual le faltaban

dos dedos completos de fa mano derecha, asi como la falange terminal del dedo
fndice de la mano izquierda,

Al caer la noche, en la fuente del soldado, solfa platicar con una mujer andrajosa que
bebia alcoho! puro de cafia acompanado de paletas de caramelo sabor limon. Ella le

confundla con una aparicién producto del delirium tremens y fe olvidaba por completo
después de dormir la mona.

Elporsu parte, habia caido al agua la vez que descubrié que ella podfa verle. Y aungue
se lamentaba un poco de que el Unico ser vivo que pudiera verle, aparte de los perros,
fuera ella, apreciaba en gran valfa ias pléaticas que sostenian.

Conocfa perfectamente a las prostitutas y travestis de la zona, al iguat que a los
desalmados chulos que les explotaban.

Habla visto nacer y crecer a muchos nifios, y habia visto morir a otros tantos viejos.

Habfa visto un sinnlmero de veces, en las partes obscuras de las calles, parejas de
novios besarse apasionadamente. Iguaimente habla sido mudo testigo de amantes
huidizos por las azoteas, con los pantalones a medio subir, escapando de maridos
que regresaban sorpresivamente deltrabajo o de alglin viaje de negocios.
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Habia visto tantas cosas...

Aquel dia mientras realizaba su recorrido habitual, sintio una terrible punzada. No
podia ser otra cosa sino ef preludio a un dolor atn mas espantoso. “El Dolor de!
Recuerdo”. Un dolor que aparecia repentinamente y que le provocaba tales estragos
que le hacla caer de rodillas al piso, convuisiondndose.

Siempre presentaba las mismas caracteristicas; llegaba cuando menos lo esperaba,

de un modo fulminante y total. Mientras duraba, de su cuerpo se desprendfa el
“recuerdo”,

Una vez terminado el proceso, contaba con algunos sequndos para reconocer la
lmagen que se presentaba ante él, la cual lentamente se desvanecla en el aire no

volviendo a aparecer nunca. Jamaés, desde que habian comenzado los dolores, habia
podido reconocer algo.

Ultimamente habfa notado algunas variantes en el espectaculo. Los “recuerdos” se
presentaban mas seguido, siendo cada vez mas dolorosos. Después de ios Ultimos
cuatro 6 cinco atagues su cuerpo hahja comenzado a desaparecer.

La primera vez que sucedio, caminaba tranquilamente por la calle del parque. Sintio
un desgarramiento en el pecho y vié salir de él a una bella mujer. A diferencia de los
demés “recuerdos”, que por lo regular fe prestaban un poco de
' atencion, este parecia ignorarle por completo. Con el
C. ,» tiempo llegd & considerarle como el mas irrecordable.
;

Aquella vez comenzé por perder parte de las
el piernas.

N

v, 2~ Dias mas tarde, mientras se divertia viendo a la
. gente que se apretujaba para abordar un
_+ ., autobUs, la parte superior de su cabeza estallé.
WVisr Ty Aoy o ~ . Dela herida, aparecié un violinista que jamas
/ T g ' tocaba una pieza completa y que refa sinton ni

. R son.Todo un “Violinista Loco™.

Partes de sus brazos y manos se esfumaron.
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Eitercer y cuarto ataque de “recuerdos” stcedieron el mismo dia,

Temprano por la Mafana, un grupo de seis hombrecitos barbados e idénticos entre
si, que discutfan y chocaban continuamente unos con otros, hablan brotado
graciosamente de su espalda.

Por la tarde, descansando sobre el pasto, un nuevo ataque sobrevino. Comenzé por
sentir un abultamiento en el vientre, el cual crecié hasta convertirse en una explosion
de gusanos multicolores dispersados en todas direcciones.

Habla comenzado a desvanecerse completamente. Habia comenzado a desaparecer

para el mundo irreal. Nunca pensé que esto pudiera suceder, y sin embargo estaba
pasando.

Los dolorosos “recuerdos” ni siquiera eran suyos, o por lo menos era lo que pensaba
ya que jamés le declan nada. Hasta ese momento, nunca habla podido indagar nada
a través de ellos, y sin embargo ahora se encontraba al borde de la extincion gracias
a ellos, en la vispera de otro implacable y talvez definitivo ataque de "recuerdos”.

ﬁl dolor fue tan intenso que le hizo apretarse el estémago con lo que le quedaba de
ambos brazos, su boca se abrio reflexivamente y de ella comenzeron a salir, de un

modo muy ordenado, cuatro pequefios globos, los cuales se situaron flotando al
rededor de é.

El primero en salir fue un globo con un viejo sombrero tipo
- “stentson” y una pluma de ganso colocado en la cinta de!

Tao . AT ‘PR
i mismo. Esta Ultima le acaricié el pafadar provocandole un

b j ligero cosquilieo.

El segundo, un globo en forma de calavera con una pequefa

. ~, fisura en la parte superior, de la cual crecia una flor roja.

[N
!

.4 Eltercero recordaba a un espantapéjaros, con un maltratado
"'+ sombrero de ala ancha y tiras de paja saliendo de el.

W
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El cuarto y Gitimo tenia un curioso sombrero de tres picos flaccidos, con cascabeles
en las puntas, el clel recordaba mas a un bufén que a un globa.

El dolor fue cediendo después de la salida del globo butén. Se incorpord

trabejosamente, si habfa de desaparecer aque! dia para siempre, quetla hacerlo
mientras recorria por ultima vez sus calles.

Ei nuevo "recuerdo” flotaba amenazante sobre su cabeza. Era la personificacién de

la oportunidad final para aferrase al mundo irreal, Observd a sus involuntarios
verdugos;

-Si no fuera por los sombreros serfan iguales a todos los globos...y entonces ganaria
yo- Dijo

Sonrid ante Ia sobriedad del momento vy lo malo de su broma,

-Tal vez si fes pregunto...Adids nifia de la escoba...-

-Usted ...dfgame...¢ quién demdnios es?...-dijo en voz alta a uno de los globos
-La Vieja Inés- se respondio a si mismo

-Adiée hombre de las jaulas, guarda mis recuerdos, ¢sabes?...voy de giray no puedo
cargatlos conmigo...aghh...-

Su cuerpo comenzaba a fugarse por el pasilio del mundo real y lo fantéstico.Ya no
dotfa.

-¢Producto de algtin amorio extramarital?-

RI6 nuevamente -Adios payeso nalgén...- P e T
;
Ya se..son.globos..-Ri¢ mas todavia . i
-Adids danzantes, adiés viejo guitarriste- | o T
. R / \ I'}
-Adids Hombre sin recuerdos- AR O
o j/‘. { '
RRANE
vl
’ f N \f N / 8
e _ - _?..?-_-; LN
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A.2 SINOPSIS

El protagonista de la historia es un ser fantastico que recorre la ciudad encontrando
a su paso diversos personajes, algunos fantasticos y otros dramaticamente reaies.
Personajes que van desde un “teporocho” y un danzante cailejero hasta seis
pequenos gnomos que le brotan de la espalda,

El protagonista es a su vez un ser itreal, de facciones y cuetpo no hlen definido, el
cual mientras caming, va desvaneciendose dolorosamente y en forma de recuerdos.

A.3 GUION LITERARIO

E.l corto comienza en una calle solitaria, sucia y triste, donde el protagonista va
caminando. No se aptecia claramente surostro y de su cuerpe van desprendiendose,
como sise tratard de polvo o escamas, pequefias imégenes. Estas imégenes se ven

ligeras, fugaces y toman forma de objetos comunes y corrientes (un perro, rostros,
autos, efc.).

Mientras va caminando va topandose

con personajes de |a vida cotideana; o i
primeramente con una nifa que . : R l o
barre la calle, un vendedor de jaulas | . oy
y un payaso caflejero, De su cuerpa L s . o
continuan desprendiendase objetos I 3 ' {:«l:
menores hasta que repentinamente, - Lo e '
brota de su pecho una mujer de - < L
formas fantasmales, quien fugaz y : ’ o
ligera simplemente desaparece.

Aparece unh danzante azteca.

Continia su trayectoria y de su cuerpo surge un violinista. Perdemos de vista al
personaje principal y nos enfocamos en la accion det violinista, quien en ese momento
toca una melodia tristisima. Su rostro debe ser desencajado e inclusive inexpresivo,
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Nos alejamos del violinista que se fusiona en un pliegue de la ropa del personaje
principal, el cual sigue su camino con caracteristicas fisicas de un mayor deterioro.

El personaje se detiene, su boca se abre ampliamente y de eila sale algo que se
convertird en un globo con un sombrero "stentson” y una pluma de ganso.

9 + El persopaje va inclinandose
T apretandose con las manos el

IR 0 oo estdmago, de su boca sale otro globo,
‘ ks\ \ v esta vez con sombrero de bufén,
VL ‘
\?" ) R Ef personaje cae hincado con las

_ < : manos aln apretandose el estomago,
NS « otro globo aparece, esta vez uno en
forma de calavera con una fisura en la

b parte superior, de la cual sale una pequefia

3 flor roja.
v

. " o El personaje cae con la cara al piso,
e ' , muerto, con la boca ablerta, un brazo yace
; 3 \ LT hacia atras mientras que el otro
[ permanece pegado al estdmago, Aparece
Iyt un ultimo globo, uno parecido a un

——.——\-ML—»‘S -

espantapajaros, que se desliza por su boca
hasta quedar en el suelo,

Nos acercamos a la boca ablerta del personaje, quedando todo completamente
negro. Aparecen créditos, finalizamos con el logotipo de “La Vieja Inés".
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A.5 TRATAMIENTO DE LA HISTORIA

Recordemos que huestra historia esté basada en un cuento en elcual, el protagonista
principal, resulta ser un fantasma que camina por la ciudad dejando una estela de
recuerdos dolorosamente desprendidos de su maltrecho cuerpo.

Cabe mencionar que a su vez, este cuento esta basado en el tema musical “A dénde
van los Globos", que narra, desde una inocencia neta hasta un onirismo buscado, la
interrogante de un hombre por saber que sucede con los nifios no natos.

Ambos temas en los cuales se basaré nuestro proyecto, resultan ser sumamente
dramaticos, por o cual éste seré nuestro objetivo para con la audiencie, hay que
provocar ese sentir.

Es necesario recurrir a tonos grises y sépias durante todo el cortometraje, pues esto
reforzard ampliamente el dramatismo de la historia contada y la historia escuchada.
Deberan utilizarse algunos colores brillantes en algunos personajes (como enel caso
del payaso callejero ), esto con el fin de acentuar su personalidad.

Debemos recurrir a disolvencias, difuminados y & un amplio y constante manejo del
claro-obscuro, con la finalidad de conseguir ese ambiente onfrico y fantasmal que
trae impllcita nuestra historia.

Algunos toques de color serdn necesarios en algunos pasajes del cortometraje, esto
con el fin de hacer notar estados animicos y con la idea de suplir la carencia de
didlogos a fo largo de todo el corto.

En resumen, el sentir dramatico y onirico de toda la pelicula deberd concordar tanto
en la historia contada visualmente como en aquella que se escucha.

La técnica de animacion utilizada para la realizacion de este proyecto sera tradicional;
es decir, a base de hojas de acetato transparentes, pintadas,

Los fondos se realizardn en papeles texturados, y las técnicas recomendadas serén
a base de lapices de grafito, carboncillos, sanguinas, etc., buscando con esto el alto
poder expresivo que proporcionan estas técnicas.

El cortometraje presentard un carécter antiguo, lo cual reforzaré el sentido
melancéloico de la historia.
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A.6 PERSONAJES
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A.7 STORYBOARD

=z pdeoq AJojs

Poco a poco aparecen los elementos que conforman una cale, seva
dibujando hasta quedar totalmente terminada.

© pdeoq AJd0JS

En el fondo trabajado aparece " El Personaje *, caminando lenfamente
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A8 HOJA DE BARRAS
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A.9 CAMPO VISUAL
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