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Introduccion

En los altimos afios la computadora ha venido a revolucionar toda las formas de
trabajo desde las mas elementales como es la creacion de textos, hasta las mas
sofisticadas como es la exploracién de otros planetas. Hoy en dfa la computadora se
ha vuelto un instrumento elemental para casi cualquier persona; principalmente para
la mayoria de empresas que realizan programas en video. Una de las aplicaciones
mas comunes es la animacion en tercera dimensién o 3D: proceso en el que se
aplican todos los elementos aprendidos en la escuela para la realizacion de un video

{guién, produccion , grabacion, itluminacion}.

Congcer la animacion en 3D nos permite entrar a un mundo Heno de posibilidades,
ya que se pueden lograr composiciones visuales inimaginables como: crear naves
extraterrestres que destruyan el mundo (como en la pelicula de el dia de la

independencia), seres humanos que se transforman en otro objeto, etc.

La animacion es una herramienta con la que se puede crear una historia, manejar
todo tipo de planos, manejar todo tipo de luces y -lo mas importante- dirigir la
animacion. Se puede decir que la animacion es el ejercicio mas completo para
cualquier estudiante de comunicacion, ya que permite aplicar tanto los conocimientos
adquiridos en el transcurso de la carrera como, fundamentalmente, promover una de
los capacidades mas importantes que desafortunadamente no se contempla en la
estructuraciéon de los planes de estudio de carreras como Ciencias de la
Comunicacién;, la imaginacion, facultad necesaria e indispensable para Ila
creatividad. Por lo que este trabajo pretende dar una muestra de lo que se puede
realizar con: una computadora, un programa de animacién y la creatividad de una

persona .

En el presente trabajo de tipo descriptivo, se realiza una indagacion: bibliografica,
hemerografica y videografica en diferentes instituciones, con el fin de ubicar los
distintos tipos de animacion y conocer sus funcionamientos; se manejan técnicas de
animacion en Light wave, para poder identificar, vincutar y aplicar en las fases de
produccion de la animacion, los conocimientos aprendidos en la carrera de

comunicacion,



Introduccion

Los resultados de la presente indagacidn se exponen en los tres capitulos de que
consta esta tesina: en el primero, se presenta informacién medular cuyo
conocimiento se adquiere en el transcurso de fa carrera (Guidn, planos, por
mencionar aigunos). El criterio a seguir en el orden redaccional de este capitulo, es
el mismo que se contempla en las fases de produccién de un video, las cuales son:
preproduccion, produccion y postproduccion. También se maneja informacion sobre
algunas de las técnicas, como escenografia e iluminacion, y se reflexiona entorno a
la creatividad, todas ellas necesarias en la realizacion de un video.

En el segundo capitulo, se hace referencia a lo que es animacion tomandoe en cuenta
varias definiciones que nos permitiran precisar ¢l contenido de este concepto; asi
como también se distinguira la animacion tradicional (entendiendo por ésta aquella
en donde no interviene un proceso computarizado) de la animacién moderna (por
computadora) abarcando sus etapas anteriores a la animacion en tercera dimension.

Por Gitimo, en el capitulo tres se realiza una descripcidn de las herramientas
utilizadas en el programa Ligth wave, asi como la descripcion de los programas en
que se apoya para la realizacion de la animacion. Las herramientas o programas que
se describen del Ligth wave son dos: modeler, sirve para crear y moldear las figuras;
y layout , en donde se realiza propiamente la animacion. Al final de este capitulo se
hace la comparacién de las fases de produccion de un video con las fases de
produccién de la animacion para poder ver las semejanzas y diferencias existentes
entre unas y otras.

Cabe mencionar que este escrito se complementa con la animacion del escudo de la
Facultad de Ciencias Politicas y Sociales, presentado en un video, en donde se
muestra el proceso de la animacion en cada una de sus fases; desde la captura de

Ia imagen, la creacion de objetos, hasta la grabacién y edicidn de dicha animacion.
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Capitalo 1: Técmeas para la realizacién de un video

CAPITULO | . TECNICAS PARA LA REALIZACION DE UN VIDEO.

En este capitulo se describen fos conocimientos técnicos y tedricos que sirven para
la realizacién de un video y los cuales en un capitulo siguiente serviran para poder
realizar la vinculacion de la animacién con la operatividad y aplicacion de los
mismos. Es importante sefiatar que, dentro del mapa curricular de la Carrera de
Ciencias de la Comunicacion , de a UNAM {Plan 76 y 96) , no existe una asignatura
o taller, fa cual aglutine la informacién necesaria para realizar un video. Esa
informacion se contempla en varias materias asf como en varios semestres, tal es el
caso de: guidn, planos, movimiento de camara, edicidn, entre otros, que se estudian
y practican en: faller de realizacion de cine, taller de realizacion de television y radiwo,
taller de guién radio, cine y television, técnicas de informacion por radio y television,
evolucion del lenguaje filmico.

Por ello, el orden redaccional que seguiré para esta descripcién se hara de acuerdo
con las fases ( preproduccion, produccion y postproduccion ) para la realizacion de
un video, pues cada una de ellas cumple con un proposito especitico para su
realizacion, Estas fases son muy importantes pues sirven de guia para gue el
relizador o realizadores logren un trabajo eficaz y una buena planeacion que permita
el ahorro en los costos det producto.

Algunas de las técnicas (iluminacion, escenografia y edicidon no lineal ) que se
requieren en la realizacion de un video no se encueniran contempladas en dicho
mapa curricular, asi como tampoco existe una orientacion formal para desarrollar la
facultad imaginativa, necesaria en el quehacer creativo del comunicologo vy
comunicadaor. Por lo que, |a descripcion de las primeras y la informacion y reflexion

sobre la segunda, se incluyen al final de las fases mencionadas.



Capitulo 1: Técnicas para la realizacién de un video

1.1 ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN LA PREPRODUCCION.

Entendemos por preproduccion la primera fase de la realizacion de un video en
donde se husca tanto los recursos humanos como técnicos, asi como la informacicn
acerca del tema que se va desarrollar. En esta fase se pueden distinguir fos
siguientes elementos del proceso: sinopsis, recursos, guion,

A) Sinopsis.

En la fase de preproduccion es conveniente utilizar una sinopsis, con este término

queremos indicar: " ..la presentacion resumida del proyecto de un programa,
conteniendo su tema y las lineas generales de su desarrollo y {ratamiento.” En la
sinopsis no existe un desarrollo bien planteado del tema; pero, es aqui donde existe
una propuesta para desarrollar y dar el tratamiento adecuado al tema que se ha

elegido para plasmarlo en video.

En la sinopsis intervienen tres elementos importantes para su creacion, ésfos son:
seleccion del contenido, estructura para su desarrollo y por Gltimo el tratamiento que
se le va a dar para la realizacion del video.

La seleccion del contenido implica la busqueda de informacion de nuestro tema ; asi
tenemos que ésta se va a recopilar de todas las fuentes que estén al alcance, desde
fibros hasta fuentes audiovisuales. La blsqueda de informacion es muy importante
porgue en ella encontramos informacion actual, asi como también lo que se ha
hecho en video con respecto a nuestro tema. Esta blUsqueda de informacion es
determinante en esta fase, pues es ta (nica forma de darle un contenido completo y
actualizado al guidn, que posteriormente nos servira para realizar ¢l video.

La estructura para su desarrollo es la parte de la sinopsis donde se van a ordenar y
dosificar los contenidos en relacion a las exigencias del medio audiovisual que se
utilice; es decir, aqui se delimita la forma en que se va a desarrollar el programa con

relacion a su contenido, y sus elementos tanto visuales como auditivos.

tJoan Ferres Video y educacién. edit. paidos, Barcelona, Espafia, 1992(1a edicién) pp.129-130.
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Por dltimo, el tratamiento es la parte de la sinopsis donde se escoge el género y

estilo que utilizara para la realizacién del video. Cada tema que se escoge no
necesariamente puede ser desarrollado por un geénero en especifico; es decir, se
tiene que seleccionar el mas adecuado o los mas adecuados al tema.

B) Recursos.

En esta fase de la preproduccién se toman en cuenta las posibilidades y las
limitaciones de los recursos humanos, técnicos y econdmicos para la realizacion del
video. Estos recursos tienen como funcion especifica cumplir un objetivo asignado a
cada uno de ellos, por ejemplo un guionista para la fase de preproduccion, un
camarografo para la produccion, un editor para postproduccion; en cuestion técnica,
un equipo de produccion ( camaras, ista de edicién, ete.), y los recursos econdmicos
para pagar al elemento humano y la renta del equipo.

Al respecto, Ferres sefiala que “El trabajo de la organizacién discurre paralelamente
a los trabajos de creacién. Cada opcidn a nivel creativo comporia unas exigencias a
nivel organizativo. Y a su vez, todas las posibilidades y las limitaciones de tipo
organizativo condicionan las opciones creativas."?

Aungue se cuente con los recurses, esto no garantizara que et trabajo sea creativo y
de calidad, ya que pueden influir algunas situaciones como: desconocer el
funcionamiento det equipo técnico con que se cuenta, mala comunicacion entre el
equipo humano, no entender el proyecto, etc. Esta situacion se da en muy raros
casos porque generalmente los equipos han trabajado juntos en producciones
anteriores.

*Joan Ferres. op cnt p.131
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C) Guiodn.

En todo equipo de produccion existe una persona que se encarga de plasmar en
papel las caracteristicas del mensaje que se quiere trasmitir en video, a esta persona
se le denomina guionista y es el encargado de trasladar las ideas al lenguaje
televisivo. La creacién del guidbn no es nada facil, ya que la persona encargada
debera pensar en imagenes y en sonido.

Dentro de los elementos que se manejan en la creacidn del guién, algunos autores
mangjan cuatro ; 1a voz, la madsica, los sonidos e imagenes, pero en el caso del guion
televisivo la voz, la musica y los sonidos se integran en la columna de audio y ia
imagen, en la columna de video.

El guitn es la parte fundamental de toda produccion ya que es el esqueleto de
nuestro trabajo, en este tenor de ideas, Trevifio afirma que: " Un guion es una
herramienta de trabajo tan importante come lo es la camara, el switcher o el
boom.{...) El guidn es la visualizacién previa de las imagenes, la concepcion del
producto final, es una pauta, una guia que orienta la creatividad. Un guidn es el texto
que hace mas profesional el trabajo de fa produccion televisiva.®

Existen varios tipos de guidn desde, el literario hasta el que sirve exclusivamente
para la edicion, pero lo que unifica fa diversidad son los requerimientos del
programa; asi, como apunta Trevifio “ ... lo estricto o flexible de un guién lo marcara
el tiempo para elaborarlo y las preferencias del equipo de trabajo, pero siempre sera
necesaric elaborar antes a la realizacidon de un programa un tipo de guion,
cualquiera que sea éste, por que el costo de produccion nunca nos permite perder
tiempo."Pera, para los propositos de este trabajo séio nos ocuparemos de: 1) guion
Hterario y 2) guidn técnico.

31, Trevifio. Televisién y Comunicacién, enfoque teérico prictico. Edit Alhambra Mexicana, México, 1994 (1a
edicién) pp. 69-70
Y Treviiio. Op. cit. p.70
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1) Eil guién literario.

El guidn literario, como su nombre lo indica, es la narracion de 1a historia que se va a
producir, en donde se contemplan los didlogos, las acciones y situaciones que viven
los personajes expresadas en un lenguaje televisivo; es decir, pensando tanto lo
visual como lo auditivo, pero sin realizar ninguna especificacion técnica. Este guién
es nuestro primer paso para visualizar como se va a desarrollar la escena; qué va a
decir e! personaje o personajes; en qué lugar se sitGan; en qué época (todo lo
relacionado con los elementos que nos van a expresar la historia que se realice en
video).

Este primer guion tiene la finalidad de plasmar los elementos visuales y auditivos que
vamos a utilizar y no es solamente pensar en una imagen fija sino pensar en una
imagen en movimiento; porque no tendria caso realizar un video con imagen fija, ya
que le quitaria su caracteristica esencial que es el movimiento, para este tipo de
programas existen otros eiementos como es el audiovisual, También en este guidn
es donde se determina la duracion y el ritmo, asi como la utilizacién de los recursos
(humangos, técnicos y econdmicos).

2) El guién técnico.

El guion técnico es un formato que se basa principalmente en las indicaciones
técnicas para lograr la realizacion de cada una de las escenas que se necesitan, es
muy importante aclarar que el guién técnico tiene la funcién especifica de ser la guia
para el realizador del video, ya que en éste se incluyen los pormenores para la
realizacion de cada uno de los segmentos visuales y de audio (parlamentos). El
guion técnico no es necesariamente una guia muy rigida, debido a que e! realizador
puede tener muchas posibilidades para sclucionar una escena, y ai mismo tiempo es
un elemento de optimizacién, porque permite al realizador saber qué tiempo dura la
escena y qué didlogos son 103 que van a ser utilizados y asi ahorrar costos en la
produccion: es muy til para la fase de produccion y de posproduccion ya que es una
herramienta de trabajo para los que realizan estas labores. Al respecto Martinez

Abadla dice que en el guion técnico:
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. se presentan por orden correlativo de proyeccidon todos los planos que

componen el programa. Alli se describe el tipo de plano o campo de encuadre, el
tiempo de duracion de cada plano, el objetivo de camara a empiear, a hora, el diay
las condiciones meteorologicas, el escenario, los didlogos de ios personajes, los
comentarios, midsicas o efectos sonoros que acompafian a la accidn, etc. En suma
todas las indicaciones de caracter artistico y técnico necesarias para que el equipo
que participa en la ejecucion de un programa posea una fiel idea del trabajo en
conjunto.®

Et guion técnico se estructura generalmente en dos grandes columnas; una de audio
y ofra de video. El guidn técnico esta desglosado en secuencias, y a su vez las
secuencias divididas en planos. El plano es {a unidad minima tanto del cine, como
del video.

iPero qué es un plano y de qué se compone? Primero debemos entender la
diferencia entre plano y tfoma. Entendemos por plano al encuadre que se realiza en
la composicién visual; se dice que es una norma de expresion visual, y la toma es el
nitmero de repeticiones de la grabacion de un plano. Esta caracteristica es la gran
diferencia entre plano y foma, no obstante el plano presenta otras caracteristicas,
entre las que cabe destacar lo que Martinez Abadia sefiala:

(el plano) ...es todo lo registrado por la camara desde el momento en que se
aprieta el disparador hasta que se interrumpe la grabacién; su denominacion
dependera del espacio de encuadre y del movimiento de la camara (...) ...su duracidn
es ilimitada (...} , y la segunda es que tiene valor polisémico, es decir, que su
significado es abierto pudiendo interpretarse de forma diferente segin el contexto en
que se inscribe. La significacion del piano viene condicionada tanto por los planos
que le preceden como por los que siguen.® Asi mismo es importante, el hecho de
que el plano se basa en el cuerpo humano; es decir que los nombres de los planos

se determinan en funcién a su proximidad o lejania con respecto al cuerpo humano.,

% José Martinez Abadia. [ntroduccién a la tecnologia aundiovisual. Paidos, Buenos Aires, Argentina, 1992 (3a
edicion) p.99
¢ José Martinez Abadia. Op cit p.100.
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.
El plano tiene dos funciones: una técnica y una psicologica; el ordenamiento de

ambos permite entender la historia o el programa que se presenta. Esta doble
funcidn permite que se clasifique al plano en tres grandes rubros que son : planos
cerrados, planos medios y planos abiertos.

a) Planos cerrados.

Se le denomina planos cerrados a aquellos que sirven para una expresion mas
detallada de un sujeto, fo que implica que poseen un caracter mas dramatico por que
estan cerca de las expresiones de las personas, detallando cada gesto vy dando al
espectador un punto de referencia importante sobre las situaciones de cada uno de
los elementos que se quieren enfatizar,

Dentro de los cerrados, podemos identificar cuatro tipos de planos:

Extreme close up. Es un plano en el que se detalla una parte de la cara, ya sea 0jos,
oreja, dientes, nariz, labios. Su funcidn es lograr el gran detalle, dirigiendo la
atencion det espectador en [a parte del rostro seleccionada.

Big close up. Este plano abarca principatmente la cara completa; es muy variable ya
que algunos autores consideran que es un plano de la altura de tos hombros hasta la
cabeza, y otros, consideran que es una toma que abarca de la barbilla hasta la parte
superior de la frente, Este plano permite ver claramente ia reacciones de las
personas.

Close up. Abarca de los hombros hasta la parte superior de fa cabeza, y como el
anterior sus caracteristicas varian de acuerdo a las preferencias del director, quien
puede preferir por ejemplo mas aire o menos aire’en el plano.

Medium Close up. Abarca desde el térax hasta la parte superior de la cabeza, por lo
que es el mas abierto de 10s cerrados y uno de los mas utilizados ya que
simultaneamente permite mayor movilidad al actor y resaltar los detalles.

" Entendemes por aire el espacio que sc deja entre la cabeza del sujeto y su entormo,
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b) Pianos medios.

Medium shot. es un plano que abarca desde la cintura hasta la parte superior de la
cabeza.

Medium full shot. Es un plano también conocido como plano americano ya que en el
cine se utilizdé muchas veces en los westemn, y abarca desde las rodiltas hasta la
parte superior de la cabeza. Este plano casi no se utiliza en television por cuestiones
astéticas ya que el corte es en la altura de ias rodiltas.

Fulf shot. Abarca ¢l cuerpo completo desde los pies hasta la cabeza lo que permite

ubicar al sujeto en el lugar donde se establece la accion.
c) Planos abiertos.

Long shot. Es un plano que se utiliza generalmente cuando en la escena intervienen
muchas personas, con este plano se pierden detalles como en los anteriores planos,
- pero sirve para ubicar a los personajes en las acciones que estan realizando, y el
lugar de su realizacion.

Extreme long shot. Esta foma es demasiado abierta generalmente se utiliza como
panoramica; es decir, para ubicar un lugar como una ciudad, estadio.

Existen otras tomas que se pueden emplear con diferentes planos a las que se
taman two shot, cuando son dos personas; three shot, cuando son tres personas y

group shot, gque es un plano gue abarca a mas de cuatro personas.®

Movimientos de camara.

Los movimientos de cdmara son aquelios que sirven para complementar las

funciones técnicas y psicologicas de los planos, jos movimientos deben estar

Cft., J. Trevifio. Op. cut pp 121 a 130,
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justificados para su utilizacion; un mal empleo de éstos puede estropear el mensaje

que se trata de transmitir, en este sentido Martinez Abadia dice que:

La técnica audiovisual, para la consecucion de fa maxima expresividad narrativa,
complementan {a planificacion con movimientos de camara que simulen los gestos y
acciones particulares que ejecuta el ser humano. La regla de oro a seguir es que el
movimiento de camara pase inadvertido para el espectador y que se efectie, tan
s6lo, cuando exista una poderosa razén para su uso.®

Existen dos tipos de movimiento de camara : Opticos ¥y manuales. El dptico es un
movimiento en donde no existe desplazamiento de la camara, es uno solo y se
denomina zoom, el cudl es un movimiento que se realiza apretando un boton que
permite realizar alejamientos y acercamientos. Este movimiento dptico a su vez se

divide en dos: zoom in, que es cuando acerca y zoom out, cuando se aleja.

Por su parte, los movimientos manuales son aquellos en los que exisie un
desplazamiento fisico de la camara ya sea, en tripie o con otras herramientas (dolly,
rieles, grias, etc.) y se dividen en cuatro: paneo, tilt, travel, y dolly,

El pan o paneo, es el movimiento de la cAmara sobre su propio eje, se realiza de
izquierda a derecha o de derecha a izquierda, este movimiento se realiza sobre un

tripie.

El tiff, es un movimiento que se realiza de abajo hacia arriba o de arriba hacia abajo
y éste tiene fa finalidad de recorrer a una persona u objeto. Se divide en dos: tit up
hacia arriba y tilff down hacia abajo.

El travel. es un movimiento en donde la camara se desplaza por los rieles
horizontalmente, de izquierda a derecha (fravel right) o de derecha a izquierda {trave!
left),

% José Martinez Abadia. Op. cir pp.106-107.



Capitulo 1: Técnicas para la realizacion de un video

10
Por {itimo el dofly. en donde la camara se desplaza hacla adelante (dolfy in) o hacia

atras (dolly back)por medio de ruedas que estan sosteniendo al tripie, este

movimiento se utiliza generalmente en los estudios de television..

Todos los planos se pueden realizar con diferentes angulos o emplazamiento de
camara; éstos al igual que los planos tienen la funcion de enfatizar alguna
caracteristica psicologica. Los tipos de angulos mas utilizados son tres: picado,
contrapicado y normal.

Picado: es un angulo en donde la camara se ubica por encima de la horizontal,
viendo al personaje hacia abajo, dando un aspecto de inferioridad.

Contrapicado: es un angulo en donde la camara se sitia por debajo de la horizontal,

viendo al personaje hacia arriba, dando el aspecto de poder, superioridad.

Normal: Es un angulo de la cdmara que esta al nivel de nuestros ojos. La mayoria de
planos se realizan de esta forma,

1.2 PRODUCCION.

L.a produccion es la aplicacion de todos los conocimientos que se emplearcn para Ja
creacian del guion; es la parte del proceso de creacion del video en donde interviene
el mayor nimero de recursos humanos, ya que participa tode un equipo o staff para
cada area del video como es: iluminacién, fotografia o camara, direccion,
escenografia, etc.

En esta fase se planea la grabacidn de las tomas que se necesitan, la mayoria de
las veces se graban en desorden: es decir, las grabaciones que se tienen que
realizar en locaciones exteriores se graban en un mismo dia o dias; igual las
grabaciones que se fienen que realizar en locaciones interiores, siguen este mismo
procedimiento, ya que después se ordenan en la edicion y se enfatiza las
intenciones del mensaje en posproduccion. Esta forma de realizar las grabaciones
tiene un solo fin: el ahorro de costos en fa produccion.
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En la produccién es donde se determinan los tiempos de duracion de los planos, los

movimientos de camara y se graba el audio o didlogos de los personajes(la
musicalizacion es parte de la posproduccion); la preduccion es, en concreto, la
ejecucion del guion técnico.

1.3 POSPRODUCCION.

L.a posproduccion es la ttima fase de 1a realizacién de un video; aqui es donde se
incluyen los efectos, los titulos, la sincronizacién de video e imagen, la incrustacion
de efectos sonoros y la musicalizacion. £n esta parte del proceso del video es donde
se puede decir que se reviste el video, asl lo menciona Martinez Abadia cuando dice
con respecto a la posproduccion que es;

... el proceso de operacion y de arte que se realiza para armar o editar todos los
elementos que conforman un programa de television. Una vez grabadas las tomas
que forman el programa, se procede al acabado final, esto es, unir cada toma dentro
de una secuencia logica narrativa, ajustandolas a cierto tiempeo delimitado,
agregando titulos, créditos, graficas, efectos especiales, sonidos, texto, etcétera, de
manera gue el resultado sea un acabado definitivo, es decir, un programa para
trasmitirse,"

Edicion.

La edicion es la ordenacion y seleccion de imagenes para darte al video un orden
coherente, ayudandose de los efectos que enfatizan lo que se quiere expresar en el
contenido de éste; es asi como se puede emplear la camara lenta; congelar un
cuadro; hacer una disolvencia, etc. En la edicién también se emplea el guion, el cual
es una guia para el editor.

Actualmente existen dos tipos de edicion: {a electronica(lineal) y la digital (no lineal).
La edicion electronica consiste en la utilizacidn de maquinas que funcionan con

sefiales magnéticas {se denominan analogas) que se forman con la grabacidn del

19 José Martinez Abadia. Op. cit. p.211.
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video cassette (3/4, Hi 8, super VHS, etc.) y se realizan los efectos de forma

electronica. En este proceso interviene un videocasete que se encuenira en una
magquina reproductora, ésta manda la sefial a otro videocasete que estd en una
maquina grabadora, por medio de una maqguina que se llama switcher, en donde se

realizan transiciones para ligar los planos y darle una coherencia al producto final.

La edicion digital consiste en editar por medio de la computadora, es decir se
digitaliza™ la imagen y el audio, éstos, una vez terminados de editar, se pueden
grabar en cualquizr cassette y su ventaja es que no existe la pérdida de calidad; io
que constituye una de las diferencias mas importantes entre edicion lineal y no lineal.
En ia posproduccion, ia computadora actualmente cuenta con nuevas técnicas para
crear efectos mas espectaculares de los que se realizan con la edicion electronica.

1.3 ASPECTOS NO CONTEMPLADOS EN EL MAPA CURRICULAR.

Se considera como aspecto no contemplado en el mapa curricular aquella
informacién que no se agiutina y presenta en una sola asignatura que permita su
dominio sistematico. Esto es muy importante: porque muchos de los egresados
tendrian trabajo o tienen trabajo, como es mi caso, por dominar estas técnicas. Entre
los aspectos que nc se encuentran contemplades en el mapa cumicular estan:
iluminacion, escenografia, creatividad; y podriamos incluir edicion no lineal y el tema
de esta tesis que es animacién por computadora, pero no se incluyen agui porque:
en primera no se cuenta con el equipo de edicion no lineal y en segundo porque en
el caso de la animacion es el tema de este frabajo y se describird con mas detalle en
el siguiente capitulo, Por ello, en este apartado solo describiremos los aspectos que
no se contemplan en el capitulo de animacion como es lo referente a la: luminacion,

escenografia y creatividad.

A) lluminacion.

! Se entiende por digitalizacién a la captura de imagenes por medio de una tatjeta de video en [a computadora.
La imagen se pasa al ¢cédigo binario.



Capitulo 1: Técucas para la realizacion de un video

13
{3 iluminacion es uno de los elementos mas utilizados en la produccion de cualquier

material visual desde la fotografia, pasando por el video y terminando con el cine,
por ello Martinez Abadia destaca que;

La iluminacién es el elemento base de todas las técnicas visuales. En fotografia,
cinematografia y video la iluminacion es indispensable para sugerir la
tridimensionalidad de que carecen todos los medios mencionados. ( ... ) ... la
iluminaciéon influye en la creacion de efectos ambientales. Sugiere atmosferas
variadas.{...) La manipulacidn de las fuentes luminosas hace posibles la simulacion
de situaciones climatolégicas distintas o el cambio de estaciones.”

Para poder realizar un buen tipo de iluminacién se necesitan combinar dos tipo de
luces, éstas son: luz dura y luz suave. La luz dura es aquella que, como el sol,
produce sombras muy marcadas. En la iluminacion artificial, el spot hace la funcion
de una luz dura. Martinez Abadia seiiala que los efectos de la luz dura son:

. recorta vigorosamente [os perfiles de los objetos y, dado que los rayos
luminosos irradiados por este tipo de fuentes siguen una trayectoria paralela, su
intensidad decrece despacio... {...) La iluminacidn dura plantea inconvenientes tales
como un aumento en el contraste de los motivos iluminados pues aparecen fuertes
sombras, resalta en exceso la textura de las superficies vy ocasiona sombras
miitiples cuando se emplean varios focos de las mismas caracteristicas.” La luz
dura se puede producir con dos tipos de lamparas: el fresnef y spotlight.

La luz suave es aquella que no produce sombras, como un dia nublado, asi Martinez
Abadia menciona que:

La iluminacién artificial con luz suave se consigue con el empleo de fuentes
luminosas de amplia cobertura, también mediante el filtraje de ta luz proveniente de
focos de luz dura o, simplemente, dirigiendo una luz dura a superficies difusoras que
reflejan la fuz con su calidad cambiada.(...) Como una de las caracteristicas de esta

12 1. Trevifio. Op. cit p. 13,

'} José Martinez Abadia. Introduccién a la tecnologia audiovisual. Paidos, Buenos Aires, Argentina, 1992 (3a
edicidn) p.115.
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iluminacién es que no provoca sombras, se emplea como suavizadora de las fuertes

sombras...(...} Sus inconvenientes: la dificultad en el recorte de la luz, el escaso
realce de texturas y, con frecuencia, el dar lugar a imagenes planas que suprimen la
belleza." Entre las lamparas mas utilizadas como luz suave estan: las cazuelas o
scoop vy el sistema multilamparas o diabla.

Una vez conocidos los dos tipos de luces que existen, se debe saber la técnica
basica de iluminacion para lograr el efecto deseado en nuestro programa de video;
ta combinacion de la luz dura y la iuz suave son la base para poder realizar la
fluminacion en el escenario, tanto en la locacion interior como en la exterior.

La técnica de luz mas empleada es la del tridngulo, que consiste en la utilizacién de
tres lamparas; una, que es la principal fuente de iluminacién, es una luz dura que se
sit(a al frente del personaje a 45° tanto horizontal como vertical a la que llamamos
key vy su funcion principal es modelar y destacar rasgos; otra, que es una luz suave
que se coloca a la misma altura del key, pero al lado contrario de éste, su funcion
principal es suavizar las sombras que produce la primera luz, y se le denomina filf; y
por Gitimo una luz dura colocada detrds del sujeto para separar al personaje del
fondo, ésta va dirigida hacia la cabeza y los hombros, y se le denomina Back.

B) Escenografia.

La escenografia es una parte fundamental para la recreacion de iugares y de épocas
en fa realizacion de un programa en video, es la forma de situar a nuestros
personajes en un espacio y tiempo. La escenografia esta planeada de acuerdo a los
requerimientos de la camara, del guion y de los objetivos del director, para lograr
estos requerimientos se necesita un buen disefio, seleccion, distribucion y
justificacion de todos los elementos que 1a componen, de esto dependerd el grado
de realismo de las situaciones que se desarrollan en la historia. Para lagrar que el
escenario sea de acuerdo a la época, debemos conocer sobre sus formas artisticas,
su arquitectura, la forma de los muebles, la tecnologia, etc. y todos aquellos

elementos que son caracteristicos de una época. Al respecto, Trevifio menciona que

" Ibidem . p. 116
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ta escenografia se planea para tener; "angulos de camara 6ptimos, facilidad en los

desplazamientos de camaras y movimientos del boom, disefic acorde con la
iluminacién artistica y funcional y distribucion adecuada para la accion de los
talentos(actores).""

Actualmente podemos decir que existen tres tipos de escenografias: la exterior, la
interior y 1a computarizada. La escenografia exterior es toda aquella escenografia
que se realiza en cuaiquier lugar que no sea cerrado como: calles, campos, elc.; ia
interlor se lleva a cabo en lugares cerrados como es el caso de: foros, casas; éstos
tienen mayor ventaja sobre los exteriores ya que se puede manipular ¢l tiempo mas
faciimente (noche y dia) y por Gltimo se ha puesto muy en voga utilizar escenografias
creadas por computadoras.

La asignatura de escenografia, que ahora se contempla en el nuevo plan de estudios
(1996) de la carrera de Ciencias de la Comunicacion de la UNAM, requiere de la
competencia y capacidad por parte de las personas que la imparten ya que como
mencione anteriormente, deben tener un conocimiento amplic sobre las
caracteristicas de cada una de las épocas que ha vivido el ser humano para poder
dar mas realismo a cada uno de las escenografias que se utilizan.

C) Creatividad.

Desde el principio de nuestra vida escolar se pone mas énfasis en el proceso
memorativo del conocimiento, que en el judicativo y raciocinante; la memoria en
cierto modo estd atada a la reproduccidn imitativa de ideas que se recibieron
originalmente, el razonamiento permite discernir, comparar y criticar, y con ello
posibilita el intercambio de ideas establecidas y la produccion de otras, cuya
combinacion estimula y recrea imagenes, que a su vez habilitan la imaginacion, que
es la facultad de unir libremente contenidos representativos en donde podemos
extraer material de la memoria pero combinandolo de manera libre para constituir
nuevas formas o nuevos producios.

5 J. Trevifio. Op. Cit. Edit. Alharsbra Mexicana, México, 1994 (1a edicién) pp. 164.
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La simple capacitaciéon memorativa impide el desarrollo de la imaginacién y por

consiguiente de la creatividad. La creatividad es una de las capacidades que mas se
usan en la Carrera de Ciencias de la Comunicacion, pero no existe (cuando menos
en el plan de estudios del 76) asignatura o taller que contemple métodos y técnicas
apropiadas para su desarrollo,

En realidad, considero que esta deficiencia curricular se debe mas a las-
ambigiledades que hay en torno a la idea de creatividad y no tanto a una faita de
interés en la formacién y direccidn de tal facultad humana; asi como la dificil tarea de

erradicar todo un sistema de educacién basado en [a memoria.

En relacion a las definiciones con las que se ha intentado delimitar la nocion de
creatividad, he identificado como rasgo comin la idea de ser una capacidad innata,
pero no hay acuerdo en el tipo de capacidades, pues unos la inscriben en el Aambito
afectivo - temperamental y otros en el intelectual; ni tampoco se menciona la forma
en que se actualiza: unos consideran que es intuitivamente; otros, mediante el
aprendizaje formal.

Es asl como Beaudot define la creatividad como: .. .las aptitudes mas caracteristicas
de los individuos creativos. Las aptitudes creativas determinan la posibilidad, para un
individuo, de dar pruebas notables de creatividad en sus actos, siguiendo sus

motivaciones y su temperamento.”*®

En tanto que Gutiérrez Espapa identifica a la creatividad como: “...los medios y
métodos necesarios para permitir a cada individuo utilizar la totalidad de su

potenciaf”,”

Por su parte, Moles la define como: “la facultad del espiritu de reorganizar los
elementos del campo de 1a percepcidn de manera original y susceptible de dar lugar

a operaciones en cualquier campo fenomenal.™®

' Alain Beaudot, La creatividad. Narcea, s.a., Madrid, Espaiia, 1980. p.19
171.. Gutiérrez, Espapa. Historia de loa medijos audiovisuales 3. Edit. Piramide, Madrid, Espaiia, 1982. p. 20
¥ Abraham. Moles, Créativité et méthode d'innovation, Fayard, Mame, 1970.p.13
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Martin Poyo, afirma que la creatividad es: “(una) Aptitud que todos los individuos

poseemos, mas o menos desarrollada, para producir ideas y soluciones nuevas.™®

Por su parte Mauro Rodriguez define a la creatividad como:

la capacidad de producir cosas nuevas y valiosas. (...) La palabra cosas se toma
en el sentido mas amplio, que incluye practicamente todo. Un método, un estilo, una
relacidn, una actitud, una idea puede ser objeto de la creatividad, es decir, cabe
considerar las creaciones no s6lo por su fondo o contenido, sino también por la sola
forma. {...) Es nuevo lo que se le ha ocurrido a un individuo, v lo que él ha
descubierto, y no importa que en otro lugar del mundo otra persona haya llegado a lo
mismo.(...) La novedad puede ser grande y trascendente, como la de quien inventd
el transistor...(...) 0 puede ser mas modesta como la de quien escribe un sencilio

cuento para entretener a sus alumnos...*

Con toda esta lluvia de conceptos considero que la creatividad es una caracteristica
de todo ser humano que esta latente dia con dia, y que se manifiesta en diferentes
actos que se realizan desde el cocinar hasta en el desarrollo profesional, sélo que
cada uno de nosotros la desarrollamos en mayor o en menor grado. Para ser
creativos debemos emplear todo lo que hemos aprendido; la busqueda de nuevas
soluciones, no requiere de un gran coeficiente intelectual sino del manejo de una

buena direccion imaginativa. Entendiendo por imaginacion segin Kant: “ la
mismisima facultad formadora de ideas que actGa en las profundidades de nuestra
mente para capacitarnos a reconocer los objetos del mundo, y a vincular los

conceptos de ellos con nuestra experiencia real”.'

Es asi como la imaginacién es un elemento importante para la creatividad porque
para poder realizar cualquier idea necesitamos poder imaginarla, esto es retomar los
elementos de la vida cotidiana y retransformarla para poder generar acciones
creativas. Pero tener imaginacion no es sinénimo de creatividad, sino que esta Gitima

"% [gnacio Martin Poyo. Teotia y prictica de la creatividad, Instituto Nacional de Publicidad, Madrid , Espana,
1978, pag. 14

 Mauro Rodrigucz Estrada._Manual de creatividad: los procesos psiquicos y del desamrollo Edie. Tritlas, México,
1985. p.22.
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es su expresidn, es la forma como exteriorizamos esa capacidad; es decir podemos

producir muchas imagenes, fanmtasias, pero si  nunca las plasmamos en algin
trabajo, no serd posible actualizar ese potencial.

Una de las formas de medir la creatividad de un individuo es por medic de los
standares sociales; es decir, comparar otros trabajos de la misma indole, lo cual
determinara qué tan creativa es una persona. Asi io indica Mauro Rodriguez en su
texto dedicado a la creatividad, donde menciona tres niveles para valorar el producto
realizado, éstos son: el nivel de interés personal, el nivel de resonancia laboral, y el
nivel de la creacion trascendente y universal, La mayoria de personas se quedan en

el segundo nivel.

Mauro Rodriguez nos habla de seis etapas como las mas tipicas y fundamentales
del proceso creativo: cuestionamiento, acopio de datos, incubacion, iluminacion,

elaboracion y comunicacion.

En la etapa de cuestionamiento es donde se percibe algo como problema y se
investiga en relacidn a éste; en este proceso de investigacion se adquiere la
informacion pertinente para que la mente trabaje con®bases solidas. La etapa de
iluminacidon es consecuente a la de incubacidn, ya que esta Ultima es un periodo de
reflexién donde se piensa la probable sclucion del problema, y cuando llega esta
solucion aparece el momento de iluminacion (algo parecido a cuando decimos que
se nos prendié el foco). La fase de elaboracion es donde plasmamos la solucion en
papel, video, etc. 0 en donde se necesita de |a creatividad; y por dltimo en |a fase de
comunicacion, se concluye el proceso de la creatividad ya que se da a conocer lo

nuevo que se ha realizado.

Dentro de este proceso creative Mauro Rodriguez sefiala que también influyen tres
caracteristicas para el desarrollo de la creatividad, éstas son: las caracteristicas
cognoscitivas, las caracteristicas afectivas y las caracteristicas volitivas, Dentro de
las caracteristicas cognoscitivas estan la percepcion, 1a intuicion, la imaginacion, la

capacidad critica y la curiosidad intelectual; en las afectivas estin: la autoestima, la

Hen Mary Warnock. La umaginacién. Edit. Fondo de Cultura Econémaica, México, 1981.
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soltura, la pasion y la audacia; y en las volitivas estan: la tenacidad, la tolerancia a la

frustracion, la capacidad de decision. Estas caracteristicas deben desarrollarse para
poder llegar a ser creativos y cada una de ellas juega un papel importante en el
humano, por lo que podemos afirmar que toda persona puede ser creativa,

Por lo tanto, podemos asentar que para fomentar la creatividad se necesita mas alla
de una o dos materias, que solamente maneja un taller de creatividad en el octavo
semestre y que se encuentra enfocada a la publicidad y otro taller de creatividad
audiovisual. Pues, la creatividad, es un elemento fundamental no tan sélo en ia
publicidad y en los trabajos audiovisuales, sino en la vida misma y ain mas en una
carrera en donde las dimensiones visuales, auditivas y técnicas son medulares y en
donde la memoria no bastard para poder solucionar los nuevos problemas que se
presenten en [a vida profesional.

El inducir a la gente a ser creativa implica despertar en ellos la conciencia del usc de
los cinco sentidos ¥y mas adn estimularlos y orientaros para poder transformar la
realidad en algo que sea innovador y ufil y esto se va a fomentar con la
sensibilizacién de las personas, abarcando todo lo imaginable y lo que no se ha
imaginado (un producto nuevo partiendo de los conocimientos y de la creatividad),
para poder fomentar en los comunicologos y comunicadores el uso de la creatividad
y asi, poderse desarrollar en cada una de las dreas que pretenden abordar en el
transcurso de su vida profesional.



CAPITULO 2



Capitulo 2: Animacion

2t

CAPITULO II. ANIMACION
2.1 Qué es animacion.

Antes de definir el concepto de animacién debemos de entender qué es el
fenémeno de la persistencia de la vision. La persistencia de 1a vision es lo que
hace que nosotros registremos en nuestra mente el movimiento tanto en cine
como en television y por consiguiente en la animacion, ya que el cerebro no
percibe [a rapida sucesion de imagenes como un ser independiente sino que las
agrupa en una sola, tal es el caso de que en television un segundo equivale a
treinta cuadros y en el cine a veinticuatro, los cuales se transforman en cualquier
movimiento que vemos. Esto ocurre porgue una imagen cuando es percibida por
el ojo manda un impulso al cerebro que dura mas tiempo que et registro real; es
decir, si una imagen se capta durante un periodo minimo ( 50 milisegundos), el
cerebro sigue reteniendo la Gltima imagen y al recibir la nueva, las combina para
dar esa sensacion de movimiento.

Por ef fendmeno de la persistencia de la vision, la animacion, en su sentido
técnico, es la creacion de varios cuadros, que cuando se ven secuencialmente
nos da la impresion de tener movimiento propio, y en el sentido conceptual,
podemos afirmar que la definicién de animar en pocas palabras es dar movimiento
a aigo inanimado.

Asi en el sentido técnico, Martinez Lopez define a la animacion como: “Secuencia
de dibujos, cada uno de ellos algo diferente al antetior de modo que cuando se
filman o graban y se pasan a través de un proyector, 0 cuando se muestran en la
pantalla de una computadora en una rapida sucesion, las figuras resultantes
parecen moverse...”* y por su parte Zoran Perisic define la accion de la animacion
como: “.. dar vida {&nima ) a lo inanimado, tanto si se trata de objetos corrientes
como de mufiecos o dibujos ... y Halas afirma que: “ Todo lo que se mueve

' Laliana Marntinez Lépez. Nuevas tecnologias computacionales para TV, Tesis profesional { Lic. en ciencias
de 1a comunicacion) UIC, México, 1995.

! Zoran Perisic. Los dibujos animados; una guia para aficionados. Omega, Barcelona, 1984, p.14
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puede considerarse como animado. En particular todo lo que se mueve porque

posee vida. Las peliculas muestran un movimiento vy, por ello, podemos bien decir
que son animadas..."™

De acuerdo a estas definiciones, podemos afirmar que todo aquello que es
trasmitido por television y cine, es animacion; desde la pelicula mas sofisticada
hasta los anuncios que vemos a diario en television, ya que estos dos medios se
basan en un mismo principio, el de los cuadros.

Pero en realidad, cuando hablamos de animacidn nos referimos no tanto a la
grabacion o filmacion del ser humano gue posee automocion como a ta creacion
de movimientos de objetos, que no poseen movimiento propio; es entonces
cuando podemos ver a seres hechos de plastilina moverse como quieran, a
objetos sdlidos desplazarse por los aires y a nuevos seres creados en dibujos con

aparente movimiento.

La animacion no tiene limites, ya que se pueden crear seres que no existen o
seres que existen reafizando acciones que no podrian hacer los verdaderos, como
es el caso de todas las caricaturas que muestran animales hablando, tocando el
piano, volando etc., y éste es el punto magico de la animacién el no tener un limite
para su creacion. La animacidn es lo mas increible que podamos ver, sus
caracteristicas proponen una nuéva aventura para nuestros 0jos y una nueva
forma de arte en donde el animador propone una estética propia de su
personalidad, dando su toque caracteristico a cada animacién que realiza. En
realidad 1a Onica limitante que puede existir para una animacion es que las
personas que la realizan no tengan el conocimiento técnico de las herramientas

que sirven para hacer la animacion.

} John Halas. La técnica de los dibujos animados. Barcelona, Espafia, 1980, p.112
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A) Antecedentes de la animacion.

Los antecedentes mas importantes de la animacion son: 1) la linterna magica, 2)
el taumatropo, 3) el fenaquistoscopio y 4) el cinedgrafo.

1) Como primer antecedente de la animacion tenemos: la linterna magica que
recibe este nombre por su parecido con la literna. La literna magica fue una
versidn muy simple de un proyector, en el que se realizaban uno o dos cambios
de imagen, no tenia una gran animacion, pero se puede considerar como uno de
los precedentes de la animacion.

2) E! taurnatropo consiste en un disco, cuyos lados tienen cada uno una imagen
diferente, la animacion de esas imagenes se logra con el movimiento giratorio del
disco que es posible girar mediante unos hilos que sujetan el disco en cada uno
de sus extremos; un ejemplo es poner de un lado del disco un ave y del otre una
jauta al girarlo con los hilos que lo sujetan da la apariencia de que el ave ha sido
puesta dentro de [a jaula.

3) El fenaquistoscopio esta formado de una rueda giratoria con ranuras, unida en
uno de los extremos a un tubo, que tiene a su vez un disco giratorio con imagenes
dibujadas, la simulacién de movimiento se realiza girando el disco.

4) £l cinedgrafo también conocido como flick book consistia en dibujar en cada
una de sus haojas una fraccidon de un movimiento, al terminar de dibujar todos los
movimientos, se hojea el cuademo y se puede observar la animacion.

Adn cuando existen mas precedentes de la animacion tradicional, los anteriores
mencionados son los que se consideran mas importantes. Ya que representan
cada uno de éstos, un momento muy importante para el desarrollo de la
animacidn tradicional.
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2.2 Animacion tradicional y tipos de animacion,

Entendemos por animacion tradicional aguelta que se realiza sin mediacion de
una computadora: es decir la que utiliza la técnica de fotografiar cuadro por
cuadro. En este sentido la animacion tradicional se divide en dos grandes rubros:
la animacion en plano (celuloide, papel, collage, efc.) y la animacién con cbjetos
tridimensionales (muriecos y titeres, ya sean de plastilina, altambre, madera etc.)

A) Animacion de sujetos planos.

La animacién de sujetos ptanos consiste en dibujos, pinturas, fotografias y todo lo
que se pueda realizar sobre papel, en forma secuencial; es decir, cuadro por
cuadro, para este {ipo de animacion se utilizan los llamados cuadros clave (key
frame) los cuales sirven come base para el movimiento de un dibujo, por ejemplo
para mover un brazo se realiza el primero y el Ultimo de los movimientos para

después realizar los cuadros intermedios.

£n la animacién de sujetos planos existen tres métodos para realizarla, éstos son :
1) metamorfosis, 2} animacion por recortes de papel, y 3) animacion por celuloides

o transparencias. Estos métodos se distinguen por los materiales que se utilizan.
1) Metamorfosis.

Este método consiste en grabar la hoja en que se estd realizando el dibujo,
procurando grabar cada una de las diferentes fases que van a componer la
animacion. Una de las aplicaciones mas comunes de este método son los titulos

de las peliculas de cine que simulan aparecer y desaparecer.

Para que este método sea efectivo se necesita tener un registro exacio de cada
una de las fases que se van a grabar; para lograr esto se requiere que la camara
y el dibujo estén fijos para que no se mueva el registro, pues lo que permite
realizar el simulacro de movimiento, es un buen registro.

2) Animacion con recortes de papel.



Capitulo 2: Animacion

25
Este tipo de animacion consiste en manejar recortes, los cuaies al igual que el

método anterior deben tener un registro exacto, con la Gnica diferencia que aqui
s& puede dejar las partes del recorie que no van a ser movidas; por ejemplo, si
utilizamos el recorte de un payaso, éste quizas solo necesite que se le muevan los
pies y las manos, por lo que el resto del cuerpo estara en una posicion fija y los
pies y manos se iran sustituyendo con el movimientoc que se desea aparentar. Lo

mas recomendable es que la figura se recorte en el menor nimero de piezas.
3) Animacion de celuloides o transparencias.

Este método es el mas utilizado en el mundo de la animacién (hasta antes de la
aparicion de las computadoras) y consiste en dibujar en acetatos ios dibujos que
necesitemos para la animacion, debido a la transparencia que tienen el acetato,
se pueden poner uno encima de otro. Esta técnica se utilizd mucho en las
caricaturas que realizé Walt Disney: en donde, en un acetato dibujaban el fondo
de la animacién; en ofro, a un personaje, y asi sucesivamente de acuerdo con o
gue deseaban animar. Para después superponerse uno sobre otro.

En este tipo de animacién, como en casi todos, se uliliza los llamados dibujos
claves que son aquellos que sirven de base para determinados movimientos, asi
es como podemos ver una expresion de determinado personaje y solo poner
encima su movimiento de manos o de expresiones.

B) Animacién Tridimensional.

Se denomina animacion tridimensional a aquella en que se utilizan objetos como:
titeres, mufiecos de plastilina, cajas, botellas y todo aquelio que implica tres
dimensiones. Este tipo de animacion es muy usado para que se vea mas real que
los dibujos, ya que permite tener al objeto en sus tres dimensiones sin realizar
demasiados dibujos; el método es demasiado complicado pues se tiene que ir
grabando cada uno de los movimientos del objeto. A este método de animacion
también se le conoce como Sfop- Motion y su principal cualidad es que la
grabacion se realiza en un espacio real y no ficticio como es el de los dibujos y el
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de las otras formas de animacién en material plano, pero una de las desventajas

de este tipo de animacion es que no tiene la libertad de los dibujos animados
debide a que trabajar en tres dimensiones, en lugar de dos, requiere de un grado
mayor de dificultad.

Entre los tipos de animacion tridimensional tenemos: la animacion con mufiecos
de plastilina; la animacién de mufiecos de madera, la animacion de titeres, la
animacion de cajas, latas, (de la mayoria de los objetos que tienen tres
dimensiones). El proceso de realizacion de estas animaciones es el mismo, ya
que se debe fotografiar o grabar cada uno de los movimiento que van a realizar
los objetos.

2.3 Animacion por computadora.

Actualmente la computadora a venido a revolucionar las formas de hacer
animacion; primero, porque cuenta con las tecnologia de la digitalizacion y
segundo porgue va no es necesario realizar todos los cuadros como en tiempos
anteriores, debido a que la computadora tiene una funcién que se llama
interpolacion .

lL.a digitalizacién es una parte importante en el sistema de la computadora y
consiste en un codigo binario que se basa en dos digitos {de ahi su nombre de
digitalizacion) el uno y el cero, los cuales con sus multiples combinaciones permite
traducir el tipo de informacion, desde las letras hasta las imagenes.

Anteriormente en las animaciones tradicionales se realizaban los dibujos, en la
actuglidad, con la computadora, existen diferentes formas de caplurar las
imagenes que necesitamos para la animacién, un ejemplo claro son los scaner’
que sirven para capturar las imagenes que se necesitan, y en su caso las camaras
de video que ya se pueden conectar a las computadoras. Esto facllita el proceso
porque en lugar de dibujar un logotipo lo capturamos en la computadora, y con

* El scaner &5 un instrumento parecido a [as fotocopiadoras, que se unilizan para poder capturar todo tipo de -
imagenes y utilizarlas en la computadora.
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diferentes herramientas lo podemos distorsionar, darte dimensién, movimiento,

iluminacién, etc. Lo més importante de poder capturar una imagen en la
computadora, es que con un adecuado programa se puede mejorar la imagen, de
la fotografia, de los logotipos, de los dibujos, de las texturas y reutlizarlos de la
forma en que se requiera.

El otro elemento que simplifica el proceso de animacion es la interpolacion, que
permite al animador crear el primer cuadro y el dltimo del movimiento, que se
quiere realizar, y con esto le ahorra e! detalie de hacerr todos los cuadros
intermedios, ya que el programa de animacion los ejecuta automéaticamente.

Es importante conocer que existen dos tipos de animacion por computadora,
éstos son: animacion por computadora en dos dimensiones y la que es de tres
dimensiones.

La animacion en dos dimensiones es aquella que carece de profundidad, volumen
¥y por consiguiente realismo, este tipo de animacion ya casi es obsoleta por la
implementacion de la animacion en tercera dimensién, pero a(in se hace uso de
ésta debido a los bajos costos de produccién y a que la forma de realizacidén es
mds practica que una animacion tradicional {se debe tomar en cuenta cual es el
fin de usar la animacidn en la produccion y asi poder decidir que tipo de

animacién es conveniente usar).

Por el contrario, la animacibn en tercera dimensién no carece de volumen,
profundidad y realismo, debido a que se manejan tres coordenadas que son x, y,
z lo que permite dar los efectos anteriormente mencionados; ver al objeto
realizado desde varios puntos de vista (esta es 1a ventaja mas clara ante las
animaciones tradicionales) y con el apoyo de texturas, iluminacién, escenografia,

tograr un aspecto bastante realista.

La animacidn en tercera dimension {3D) actualmente vive un gran auge, ya que se
utiliza frecuentemente en la television y en el cine debido a que se pueden lograr
efectos muy impresionantes con esta técnica. Asi, tenemos que en varias
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peliculas como: Jumanji, la nueva version de la Guerra de las Galaxias, Batman,

Parque Jurasico, entre otras, se ha aplicado la animacion en tercera dimension,
logrando que fos personajes que aparecen sean bastante reales. Mientras tanto,
en television se usa actualmente para la animacién de logotipos de empresas, asi
como también (y principalmente) en el Ambito publicitario.

La animacion en tercera dimensidn, se apoya en oftros programas de la
computadora para poder lograr el impacto que se desea: la edicidn no lineal,
permite que la animacion no se tenga que editar cuadro por cuadro ya que como
se maneja por computadora no se necesita de otro aparato para su proyeccion;
ofros son {os programas de refogue que permiten que las imagenes sean
mejoradas, transformadas, recortadas, etc.; y por iitimo el video digital que
permite mezclar las imagenes en tercera dimensién con imagenes con
mavirmiento propioc.

Para poder realizar animacion en tercera dimension, el animador debe tener muy
claro cuales son los movimientos de los objetos que se pretenden hacer, ya que
esto le dard mas realismo, por ejemplo si queremos hacer un elefante debemos
conocer los movimientos basicos de este animal, o si pretendemos hacer la caida
de una hoja de arbol saber cuales son las caracteristicas visuales para poderlas
plasmar en la hoja que se realice y asi en cada uno de los objetos y seres
humanos que se quiera representar , para poder dar esa caracteristica de
reatidad.

La animacion por computadora avanza dia con dia, debido a que los
procesadores con que funcionan las computadoras, se actualizan permitiendo
realizar méas rapido las animaciones, lo que representa emplear menos tiempo en
las cuestiones técnicas y mas en la creativa. Con respectc a la creatividad,
muchas veces se ve mermada por que los clientes tienen una forma definida de
conceptualizar su disefio de animacion y no permiten que el animador presente

algunas alternativas.
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La animacion en tercera dimension simplifica todo un proceso que anteriormente

llevaba mucho tiempo, ademas de que los efectos que produce en el video es
mucho mas llamativo que la animacion tradicional.
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CAPITULO [1l. ANIMACION DEL ESCUDO DE LA FACULTAD DE

CIENCIAS POLITICAS Y SOCIALES.

En este capitulo se describe en primer lugar el programa con el que se realiza ia
animacién, asi como sus dos funciones bdasicas: modeler y layout que son
herramientas muy importantes para 1a realizacion de ésta. En la segunda parte,
como hice mencidon en el capitulo anterior la animacion por computadora es un
proceso que consta de varias etapas que se relacionan con la produccién de un
video, por lo que aqui se establece una comparacion entre la animacion y el proceso

de produccion de un video: preproduccidn, produccion y postproduccion.
3.1 Programa de animacion en 3D.

Existen muchos programas de animacion en Tercera Dimension (3D extreme,
Softimage, 3D sludio, Strata Studio Pro, Alias Wave front, etc.), los cuales, aunque
parezcan diferentes por sus nombres, en si se basan en unt mismo proceso que es la
utilizacion de un modelador, la interpolacion y la utilizacion de tres cuadrantes que

son X, Yy Z, que son los que dan la sensacion de ser figuras en tercera dimension.

Otra de las similitudes de los programas es que se basan en poligonos y puntos; es
decir, los objetos que se realizan en este programa son formados por poligonos y

puntos. Entre més puntos hay mas poligonos existen.

También estos programas se basan en la utilizacidon de luces, camara, y
escenografia, como si fuera una produccién que se realiza con Humanos, y decimos

humanos y no actores porque también pueden existir actores en nuestra animacion.
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En relacion a la camara cabe sefialar que cada uno de estos programas solo cuenta

con una, ésta se puede modificar seglin los requerimientos. La c¢amara puede
simular perfectamente todos los tipos que estan en el mercado, es decir, que la
camara de animacion puede tener la resolucién de una de cine, de 3CCD, de 2CCD,
etc. en si lo que cambia es [a resolucidn con [a que vamos a realizar nuestra

animacion.

Por Ultimo mencionaremos que una de las caracteristicas que mas identifica a los
programa de animacion es la creacién de cuadros clave los también conocidos key
frame que son cuadros bdasicos para la realizacion de movimientos en la animacion;
por ejemplo, si queremos que nuestro objeto recorra determinada trayectoria
podemos hacer el primer cuadro y el Ultimo para que la computadora ejecute
automaticamente los demas cuadros que faltan, a este tipo de funcién de hacer los
cuadros intermedios se le denomina interpolacidén y es una de las maravillas de la
computacion ya que si esto se hiciera en un proceso de animacién tradicional se
tendrian que realizar cada ung de los cuadros que se necesitan para la animacion.
Hay que recordar que un segundo de video equivale a treinta cuadros y en cine a
veinticuatro; por lo que si una animacion dura diez segundos en la animacion
tradicional tendriamos que producir trescientos cuadros y en animacién por

computadora solo unos cuantos cuadros, claves lo que ahorra tiempo.

A pesar de que todos estos programas para animacion tienen muchas similitudes,
cabe mencionar que una de las diferencias mas grande entre cada uno de estos
programas es que no son compatibles entre si, es decir que no existe un lenguaje

que permita esta compatibilidad, pero préximamente existird una forma que se llama
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Virtual Reality Modeling Lenguage, la cual permitird que cada uno de los programas

sean compatibles entre si.

No podemos decir que cada uno de los programas para realizar animacion sea mejor
o peor que otro sino que podemos hablar de mas practico o mas complicado, y esto
dapendera de los conocimientos que se tenga del programa, ya que todos cumplen

su funcion en cada una de sus aplicaciones.

3.2 LIGTH WAWE.

El programa de animacion que se utiliza para animar del escudo de la Facultad de
Ciencias Politicas y Sociales es el Light Wawe, que es un programa que funciona en
una computadora Amiga y actualmente ya existe una version para PC en donde las
dos partes de este programa Modeler y Layout estan por separado; es decir, ya no
constituyen un solo programa (Lighf wawe) sino que cada uno ya e$ un programa

anico,
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A) Modeler.

Modeler es un programa que sirve para disefiar los objetos de nuestra animacién,
cuenta con cuatro cuadrantes, en los que se ven los objetos en diferentes angulos vy
posiciones: asi en el primer cuadrante, tenemos la vista cenital del objeto; en el
segundo cuadrante, se ve al objeto frontaimente; en el tercer cuadrante, podemos
ver el objeto laterafmente y en el dltimo cuadrante fo observamos completo, esto nos

sifve para detallar mas nuestro objeto y que parezca real.

Es asi que el resultado que se obtiene con el modeler es un objeto (manzana,
cancha de fatbol, avidén etc.) lo mas parecido a la realidad, el cual podemos girar,
mover, presentar secciones en diferentes angulos; es decir la representacion de la

tridimensionalidad.

Un objeto, generalmente, tiene como caracteristica el estar conformado por varias
partes de diferentes colores, por lo que en el momento de estarlo creando en
modeler se crean cada una de las partes que lo conforman, para asi poder dar la
textura o color a cada una de las partes que son diferentes entre si, por ejemplo
nuestro objeto es un cepillo en donde el mango es de color rojo ¥ sus cerdas son de
color negro con balitas en la punta de color rojo, 1o que se hace para estos casos es
hacer cada uno de los elementos que constituyen el cepillo: el mango, cerdas, y
bolitas en las puntas de las cerdas lo que nos sirve para poner la textura que se
necesite en el caso del mango del cepilio sera color rojo y solo esa parte sera de
este color, este mismo proceso se sigue con cada una de ias otras partes que

constituyen el objeto .
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Modeler cuenta con muchas herramientas que sirven para el disefio de nuestro

objeto, tas que tienen determinadas funciones para que se vea lo mas reai posible
entre ellas estan: objects, modify, polygon. Cada objeto que se utiliza en nuestra
animacion se debe realizar por medio de modeler, y es aqui en donde se le disena
el volumen, tamafio, forma y todos aquellos detalles que lo identifiquen con el objeto

real,

El disefic en modeler no implica que ya se tenga la animacion realizada sino que
sio se tienen los elementos para poder realizarla, s como si se hubiera buscado
locaciones, actores y todos aquellos elementos visuales que sirven para desarroltar

una escena.
B) Layout.

El programa de Jayout se basa en la realizacidn de la animacion, es decir es ta parte
de produccion de la animacion. Este programa consiste en el uso de: luces, camara,
efectos especiales, etc. Es aqui en donde por medio de cuadros claves y de ia
interpofacion se puede realizar nuestro trabajo, debido a que el layout es como el

tugar en donde dirigimos nuestra animacion.

Layout consiste en una pantalla que nos permite ver los objetos desde diferentes
angulos y posiciones; es asi como podemos ver qué es lo que estamos iluminando,
qué es lo que estd viendo nuestra camara y como estan situados cada uno de
nuestros elementos que intervienen (luces, camara, abjetos) en la animacion y cdmo

se pueden mover segun los requerimientos de nuestro trabajo.
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Con el programa fayout se puede dar la textura que requerimos para darle mayor

realismo a nuestra animaciéon, porque podemos digitalizar cualquier textura y
aplicarla a nuestros objetos que tenemos en escena, también podemos manipular
nuestro objeto, hacer una transformacion de un objeto a otro efc; /ayout también
cumpte la funcidon de escenografia en interior y exterior debido a que se puede
manipular el escenario como se requiera, asi podemos tener un estadio de futhol, o

¢l interior de una casa; se puede manipular el tiempo porque puede ser de noche o

de dia.

Se puede utilizar en /ayout todas tas luces que necesitemos, {odos los objetos, pero
como mencione anteriormente sélo existe una camara que puede tener diferentes

caracteristicas en su resolucidn.

En este programa se realizan los cuadros clave para hacer la animacion; en fayout
podemos escoger el nimero de cuadros, es decir el tiempo que queremos que dure
cada movimiento. Por ejemplo: si queremos que nuestro objeto gire en dos segundos
nuestro primer cuadro llave (keyframe) estaria en el nimero 0'; en éste cuadro
tendriamos a nuestro objeto en su primera posicién que seria de frente a la camara,
y nuestro Gitimo cuadro clave estara en el cuadro 59, donde nuestro objeto estara en
una posicién de lado, el cual determina en estos cuadros (0 al 59) el final de su
movimiento; y si de este cuadro 59 en adelante queremos que se estire nitestro
objeto en 3 segundos tendriamos que crear 90 cuadros més, por 1o que el siguiente

cuadro clave estarla en el numero 149 y asi sucesivamente. En la animacion

'Cabe sefialar que en los programas de anwnacion el primer cuadro siempre serd 0 en lugar de 1.
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debemos estar muy seguros de su duracién para asi poder realizar los cuadros

necesarios para su elaboracion,

En este programa se pueden realizar previos de nuestra animacién para poder ver
como va quedando; generalmente en el proceso del previo no se observa a los
objetos con los colores que tienen, sino que lo vemos como si fueran estructuras de
alambre, podemos ver todos los poligonos de cada figura y las trayectorias que

siguen,

En layout podemos mover todos y cada uno de los elementos que necesitamos para
la animacion con tan solo seleccionario y moveros con el mousse, ia seleccidn de

los objetos se realiza con las herramientas que tenemos en este programa.

Asi, layout cuenta con varios menus los cudles se utilizan para realizar nuestra
animacién, como son; scene, objects, surfaces, images, lights, camera, effects
récord y options. A continuacion se describen las funciones de cada uno de estos

menus:

Scene es una herramienta de modeler que consiste en poder llamar a diferentes
escenas que se encuentran en la computadora por default, lo unico que se hace es

cambiar los objetos para poder utilizar la escena de nuevo.

Objects es donde se puede hacer uso de los objetos que tiene la computadora en
su memoria, lo importante de poder llamar objetos es que podemos ahorrar tiempo
en la realizacion de éste y también tenemos ia base para poder modificarlo en

modeler a nuestra necesidad; por ejemplo tenemos en la memoria de la
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computadora una botelfa, pero sdlo se parece muy poco a la que necesitamos lo que

hacemos en modeler es tomar la botella de base y modificarla. También se puede

tener objetos en discos externos a la computadora.

Surfaces es donde se pueden utilizar diferentes texturas para aplicarse en los
objetos y que tengan mas realismo. Debemos tomar en cuenta que por medio de la
computadora (en que tenemos el programa fayout) podemos capturar la imagen que
necesiternos para usarla en nuestro objeto. También se le puede dar algunos efectos

como son: calados, luminosidad de imagen efc.

Con Images se puede utilizar imagenes de nuestro banco en la computadora y
capturar otras para su utilizacion; entendemos por imagenes fotografias y video.
Podemos usar las imagenes como fondo de nuestra animacién o como parte de

algun objeto; se pueden mezclar tres imagenes a la vez.

En el banco de Lights, contamos con tres tipos de luces que es el spof, distant y spot
con ellas se pueden lograr diferentes efectos de iluminacidn como: crear sombras,

destellos, reflejos de imagenes etc.

Camera es una funcion que sirve para escoger la resolucién en que queremos que
se grabe la animacion, asi como el tipo de camara que vamos a usar, entre las mas
comunes estan: camara de cine, camara de 3CCD y de 2CCD y ofras mas que

cuentan con diferentes tipos de resolucion .

3.3 Proceso de Animacion.
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La animacion por computadora del escudo de la Facultad de Ciencias Politicas y

Sociales en tercera dimension tiene una gran similitud con el de [a produccion de un
video, debido a que cada una de las fases (preproduccién, produccion y
posproduccion) se aplican en la realizacion de la animacion del escudo. Por lo que
en este Ultimo apartado podremos observar la similittdes que tiene cada fase de
produccion de un video, asi como la utilizacién de las técnicas que se aplican para la

realizacion de un video (iluminacion, guidn, creatividad, etc.) con las de la animacion.

Al igual que en €l caplitulo primero, el orden redaccional que seguiré aqui se hara de
acuerdo con las fases de preproduccion, produccién y posproduccion, ya que cada
una de ellas al igual que en ia realizacion de un video cumple una funcidn en
especifico. Estas fases van a servir de guia para ¢l realizador de la animacion; a
diferencia de las fases de realizacion de un video, aqui la buena planeacion no
repercute en los costos de produccién porque la animacion generaimente se cobra
por proyecto o por segundo, en lo que si repercute 1a buena planeacion es en lo
ltamative que puede ser la animacion. Aqui cabe sefialar que generalmente la
animacion es un complemento de un programa en video y rara vez la animacién

funge como este.
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A) Preproduccion.

La preproduccion es fa primera fase para la realizacion de la animacion, a diferencia
de la preproduccidn en video, en ésta no se buscan recursos técnicos, ya que en el
programa de animacién se encuentran (camara, iuces ,etc.) pero en el caso de los
recursos humanos siguen el mismo esquema de la fase de preproduccion de la
realizacion de un video. En la fase de preproduccion de un video manejamos tres
elementos especificos para su realizacion: 1) sinopsis, 2) recursos, 3) guion; en el

caso de la animacion la utilizacion de estos tres eiementos es la siguiente:
1) Sinopsis de la animacién del escudodelaF. C.Py S.

Como vimos en €l capitulo primero, la sinopsis contiene tres elementos importantes
gue son la seleccion del contenido, la estructura para su desarrollo y el tratamiento

que se le da para la realizacidn del video.

£n el caso de la animacion del escudo de la Facultad de Ciencias Politicas y
Sociales la seleccion del contenido implicd, realizar una bisqueda de la existencia
de la animacion del escudo de la Facuiltad, asi como la blisqueda del escudo para

su posterior digitatizacién y utilizacion en el proceso de animacion.

En la estructura para su desarrollo sdlo tomé en cuenta el escudo, por fo que su
contenido va a ser mas visual que auditivo, y por ello los elementos que se destacan
son los que lo conforman, respetando sus colores y formas originales para darle un

caracter institucional.,
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El tratamiento que se le va a dar es la animacion (género) de cada una de las partes

que conforman al escudo de la Facultad, y el estilo subrayard su formato
institucional, por 1o que ia animacion esta planeada para su uso en eventos de la

Facultad.

2) Recursos para {a realizacion de la animacion.

En este caso el recurso humano sera solo una persona la cual se encarga de realizar
el guién, de grabar la animacion, de crear los elementos que intervienen en la
animacion, de hacer la posproduccidn, aqul no existe ninguna limitante econdmica,
pues, como se menciond anteriormente Ia animacion ya tiene un costo por proyecto
y no se requerira de un mayor presupuesto como puede suceder en una produccion

de video.

En cuanto al recurso técnico se cuenta con una maguina Amiga 4000, la cual
contiene todos los recursos téchicos necesarios que son: cdmara ¢ iluminacion; la
edicién de la animacién se realizard en un programa de edicién no lineal llamado
Speed Razor, que facilita la ordenacidon de la animacion sin requerir de realizarla
analogamente, es decir de computadora a edicion con cassette; asi como también
nos apoyaremos en dos programas mds que son Alpha Painf y Pixel 3D, los que se

explicaran mas adelante con mayor detenimiento.

A diferencia de la preproduccion en video, en la animacién no existe un scounting; es
decir una blsqueda de locaciones, debido a que cada locacidn se realiza en la
computadora. Lo que implica que cada escenografia ya sea interior o exterior sera

hecha por medio de la computadora. En algunos casos se utilizan locaciones reales,
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fo que implica la bisqueda de éstas y el retoque especifico para que la animacion

parezca que si se encuentra en esta locacion.
3) Guion.

En el caso det guidn de la animacion se maneja el mismo lenguaje que se utiliza en
Ja del guién de video; en una columna se encuentra el audio y en la ofra el video, se
utilizan tas mismas especificaciones para los planos y al igual que en video el guion

de animacion es el esqueleto de nuestro trabajo.

En este casc no se utiliza el guién literario, sélo se usara el guion técnico ya que
éste es mas practico para el animador, pues contiene las especificaciones técnicas
para lograr cada una de las escenas que se han pensado. Al igual que el guion que
se utiliza en video, el de la animacién no es muy rigido y puede tener modificaciones
en ei proceso de su realizacién, esto dependera de la duracion, los efectos vy la

solucidn que pueda dar el animador a determinada escena.
A.1. Proceso de la preproduccion de una animacion.

En el caso de la preproduccion a parte de los elementos mencionados anteriormente
también explicaremos el proceso para lograr cumplir cada uno de los elementos que

intervienen en la preproduccion, que es la bisqueda de actores y de las locaciones.

En el caso de los actores existe en el escudo mencionado, cuatro elementos que
cumplen la "funcidn de actores” que son: 1) letras que se encuentran en dos listones
que estan en el escudo, 2) dguita y condor del escudo, 3) fibro del escudo y 4) letras

que se encuentran en el libro del escudo.
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Para su realizacién primero se tiene que digitalizar la imagen del escudo de la

Facultad y hacer, por medio del programa Alpha Paint, una especie de limpieza, es
decir se quitan todos los elementos que no vamos a utilizar, recortamos el escudo y
lo demas lo pintamos de color negro’ . Esto nos servird para que los colores del
escudo se limiten a sélo dos colores el blanco y el negro, con la finalidad de que se
pueda utilizar 1a imagen ya transformada en el programa Pixel 3D, con el que se
trazan automaticamente los poligonos que conforman nuestra imagen; es decir el
programa pixel 3D funciona para que de una imagen plana, previamente convertida
en dos colores, se trace el contorno de nuestra imagen® y asi poder conformar en
modeler, el volumen y [a forma exacta de nuestros elementos de la animacion. E!
volumen se lo vamos a dar con la funcion de extrude, que se encuentra en el menl

de Modyfi®

Una vez que se tiene el escudo en poligonos y con volumen se tiene que ir
separando cada uno de los elementos que lo conforman, esto se logra ya que en
modeler se recorta cada uno de los elementos y se pegan en otras pantallas para asi
poderlos manejar mas faciimente y nombrarlos de una forma determinada y asi que
tengan los colores especificos que se requieran en cada una de las partes; por
ejemplo, los listones en el que se encuentra las letras los seleccionamos como un
solo elemento, a su vez estos dos elementos no coinciden en sus colores, por lo que
al listén to nombraremos con L1 y a las letras con L2, para que L1 sea de color

amarilio y L2 sea de color negro.

" ver el paso 1 del video anexo.
* ver el paso 2 det video anexo.
* ver el paso 3 det video anexo,
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El nombramiento de los objetos se realiza de la siguiente manera: se seleccionan en

este caso los poligonos que conforman el liston y se nombran L1 y al igual con las
letras, esta separacién de elementos se realiza con el fin de que cada uno tenga los
colores o texturas caracteristicas que necesita y no se mezclen entre si. Este mismo
proceso se sigue para cada uno de los elementos que conferman la animacion:
locacion, aguita y condor, libro, letras del libre. Al terminar los objetos que intervienen
en la animacién y las locaciones damos por terminado el proceso de preproduccion,
ya que cumplimos con la primera fase que es la realizacion del guion y la bisqueda

{creacion de objetos) de locaciones y actores.

B) Produccion.

Al igual que en el proceso de produccion de un video, la animacion es la aplicacion
de todos los conocimientos que se emplearon para la creacion del guion. A
diferencia del proceso de produccién de video, en la animacion no se utilizan todos
los recursos humanos, ya que solo una persona crea la animacion, maneja la

camara, realiza la iluminacién, escenografia, etc.

En esta fase de la animacion se realiza la grabacién, pero a diferencia de la
produccion de un video, aqui si se realiza cada una de las tomas en un orden
determinado, porque en la maquina se ordena automaticamente la animacion. Se
puede grabar las locaciones tanto de noche como de dia en un mismo tiempo, ya
que el tiempa es relativo en fa animacion, ésta es una de sus ventajas . Con esto no
quiero decir que la animacion sea mejor que una produccién de video, pues cada

uno cumple su funcion, ademas gue ia animacion no llega todavia a conjuntar fo que
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puede trasmitir la sensacion del conjunto de actores, locaciones e iluminacion sino

gue simplemente cumple su funcidn de algo irreal que semeja muy bien ef realismo
de un video, pero con la ventaja de que hay cosas que en una proeduccion de
animacion serian casi imposibles en la de video. Podemos afirmar que no es igual
ver a un actor de carne y hueso que una animacidn, ya que falta esa caracterizacion
que se puede lograr con actores reales, aunque éstos muestren una historia ficticia

la trasmision de cuestiones emocionales puede simular méas el realismo de ésta.

En la realizacion de la animacion es donde vamos a determinar la duracion de los
planos, los movimientos de camara, pero con la diferencia de que aqui no se graban

audios de los personajes, sino que la musicalizacion es parte de ta posproduccion.
B.1. Proceso de produccion de 1a animacion en 3D.

En esta fase es donde mas claramente se va a ulilizar todo ese proceso por el cual
retomamos ima&genes e informacidn para crear una realidad, es decir, aqui es donde
vamos a utilizar toda la imaginacién, fantasia y creatividad para poder realizar
nuestra animacion. Tedo lo que se describe a continuacion es algo que no o da la,
maquina por default, sino que es un proceso en donde se fue creando cada paso; el
programa nos da las herramientas pero se utilizan conforme las necesidades que se
tienen para lograr determinados efectos, lo que requiere imaginacion para hacer de

{a animacién un producto creativo.

Para la realizacién de esta produccidn solo vamos a utilizar el programa /ayout, en
donde vamos a hacer la grabacion de cada uno de los planos y los movimientos de

camara . Ademas de la grabacion de la animacidn también es aqui en donde le
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vamos a dar los colores que necesita cada uno de los objetos que vamos a utitizar

en nuestro producto, también vamos a escoger el tipo de luces que necesitamos

para los efectos de iluminacién, como son: refiejos, destellos, sombras.

El procedimiento para darie textura a los objetos que intervienen en la animacion es
el siguiente: primero se selecciona el objeto al que le vamos a dar ia textura o color
que necesitamos, al seleccionarlo vamos al mend de surface vy escogemaos la textura
que aplicaremos en cada uno de los fragmentos del objeio al que tenemos
seleccionado; aqui es donde nos ayuda el nombrar un determinado nimero de
poligonos para que solo esa parte sea del color que escogimos. Después de darle

este tratamiento a cada uno de los objetos, se procede a dar la iluminacién a éstos.

Para poder escoger ias luces que necesitamos, entramos al banco de lights en
dende podemos llamar el tipo de luces que necesitamos, en este caso escogeremos
una luz por cada objeto: para las letras serd un spot, para el aguila y el condor va a
ser un distant ai igual para el libro, fas letras del libro también secan iluminadas por
un spot. Utilizaremos algunas otras luces para darie al escudo el efecto de un
chigspazo cuando legue a posicionarse en el lugar seleccionado para el término de
su movimiento y ofras para generar un brilfo que vaya de izquierda a derecha cuando

todos los elementos de la animacion ya hayan terminado sus movimientos.*

En seguida, se realiza lo que seria ya propiamente la grabacion de los movimientos:
Primero manejaremos a {a camara viendo un horizonte azul en donde se va a ir

acercando poco a poco hasta que veamos unas letras que estaran girando, y con un

* ver paso 4 del video ancxo.
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movimiento giratorio llegara a posicionarse en su lugar {donde no se va a mover), en

este momento vemos un libro que va ir girando hasta verse por completo en donde
el aguila y el céndor lo sujeten, y llegaran las letras que se encuentran en el libro del
escudo original . Por dltimo apareceran desde atras del escudo los listones en donde
en una trayectoria de curva se instalan las letras que dicen: Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales, y Universidad Nacional Autonoma de México. Enseguida
desaparecen por un momento del fibro las letras y aparece los nombres de cada una
de las carreras que se imparten en la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales; por

Gltimo vuelven a aparecer las letras que van en et libro.”

Con esto terminamos la fase de produccion para asi dejar todo lo que falta en Ia
animacion para la posproduccién, en donde realmente no se tendra mucho trabajo
debido a que todos los efectos especiales de la animacién ya fueron creados

previamente en el proceso de produccion.

¢) Posproduccion de la animacion.

A diferencia de la posproduccion de un video, en esta fase de la animacion solo
intervendran los efectos sonoros, asi como la musicalizacion. Debido a que en la
realizacion de nuestra animacion contamos con un programa que hace que nuestra
animacién ya esté de corrido sin necesidad de editar; por asi decirlo, este programa

sera el editor.

La posproduccidn se realiza en un programa que se lama Speed Razor, que tiene

como caracteristica la de ser una edicion no lineal y el proceso es el siguiente: se

5 ver paso 5 del video anexo.
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captura el audio en la computadora, asi como los efectos auditivos que se van

mezctando con la animacion, este programa es como si manejaremos el programa
Word ; es decir se puede recortar el trozo que necesitamos de muisica e insertarlo en
la parte de la animacidn que hemos seleccionado. Este programa tiene varios

canales en donde se pueden poner varios audios, imagenes y efectos,

Por dltimo, vaciaremos nuestro producto final en este caso en un video VHS, pero
se puede vaciar, gracias a la edicin no iineal, a cualquier formato: beta, 3/4,

betacam, CD room; y en cualquier sistema: Pal, Secam, NTSC,

La creacion de una animaciéon es un proceso tan complejo que sélo mencionamos
las caracteristicas esenciales de su realizacién, ya que sl hiciéramos mencion de
cada uno de los procedimiento tendriamos que realizar un manual del

funcionamiento del programa y éste ya existe.
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El mundo de ia computacidon avanza dia con dia de una forma acelerada e
impresionante, dejando prontamente en desventaja a aquellas personas que no
dominan este campo, especificamente en el area de la television y video, que es
donde se han revolucionado mas los sistemas de edicion, grabacion,
postpraduccion y animacion por medio de la computadora.

Podemos afirmar que los conocimientos que se aprenden en el trancurso de la
carrera de ciencias de la comunicacion de la Facultad de Ciencias Politicas y
Saociales de la Universidad Nacional Autonoma de México forman la base del
principio de la realizacion en video, perc el aprendizaje de éstos no implica que un
egresado pueda realizar algunas de las actividades que se realizan hoy en dia por
medio de la computadora.

En el caso de la animacion, si bien los conocimientos técnicos y tedricos que se
ensefan en el transcurso de fa carrera son un sustenio importante para su
produccion; es igualmente necesario conocer las técnicas especificas de
animacion, las cuales no estan contempladas en la curricula de la carrera de
Ciencias de la Comunicacion de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales, por
to que considero que una asignatura especifica de animacion debe incorporarse
en el plan de estudios, porque no sélo es una herramienta y técnica de punta que
cada vez mas se incorpora y usa en los medios audiovisuales, sino porque es una

fuente de trabajo para los egresados.

En el caso de la animacion del escudo de la Facultad reconozco que es un
producto: que es "en parte creativo y en parte no creativo” ya que si consideramos
que las bases para medir la creatividad son la comparacién con otro tipo de
trabajo simitar y dado que como no existe otro trabajo como éste', no hay

‘Se realizé una biasqueda de la ammacién def escudo de la facultad en TV UNAM y XEIPN Canal 11, y de
acuerdo a las respuestas de las encargadas de las videotecas, ninguna de la Instituciones mencionadas tenian
algiin trabajo de animacion de dicho escudo.



Conclusiones

parametros de comparacion; en este sentido, puede decirse que es un trabajo
criginal, (nica e inédito, en funcidn de la inexistencia de otro trabajo como éste.

Otro de los parametro para medir la creatividad es su utilidad, y al no existir ofra
animacion del escudo de la facultad éste puede servir para la presentacion de
eventos de la escuela.

Lo que si podemos afirmar es que la animacidn es unh ejercicio completo para los
egresados de la carrera de Comunicacion, debido a que se aplican todos los
conacimientos tedricos y técnicos que se ensefian, podemos manejar camara,
realizar escenografias, iluminacion, guion, edicion y posproduccion. Con la
diferencia que la animacion en cuestion técnica es mucho mas facil de manejar,
debido a que no se requiere de muchas personas para su realizacion como es el
caso det video en donde se necesitan personas especializadas para cada una de
las siguientes areas: iluminacién, camara, escenografia, efectos especiales, entre
otros que al aplicarios en la realidad es mucho mas complicado.

Por dltimo la investigacion realizada ha creado un conflicto en mi, ya que el
concepto de creatividad es muy complejo y hace que me cuestione dia con dia
los trabajos que realizo, ilegando a la conclusion de que la creatividad se alcanza
pocas veces porque lo que hacemos se encuentra limitado por los esquemas de
trabajo vigentes, que dirigen y condicionan nuestra produccién, resultando en
productos repetitivos y carentes de verdadera originalidad, pero desde luego
siempre existira fa libertad de decidir ser “repetidor” o “creadot”.

Pero, puesto que la libertad se apoya en la voluntad y ésta es iluminada por el
intelecto, que entre sus sustentos se cuenta a la imaginacion, quiero finalizar
subrayando que la educacion de esta capacidad es una necesidad imperiosa.



BIBLIOGRAFIA



Bibliografia:

FERRES, Joan.Video y educacion. Edit. paidos, Barcelona, Espafia, 1992 (1a edicion).
254pp.

MARTINEZ Abadia, José. [ntroduccion a la tecnologia audiovisual. Edit. Paidos,
Barcelona. Buenos Aires, México. 1992 (3a Edicién) . 219pp.

PINTOFF, Emest, The complete guide to animation and computer graphics. Watson-
Guptitl, New york,U.5.A.1995. 145pp.

TREVINO, Jorge. Televisién v comunicacién. Enfoque tedrico practico. Edit, Alhambra
Mexicana, México. 1994, 167pp.

GUTIERREZ Espapa, L. Historia de los medios audiovisuales 3. Radio y Television.
Edit. Piramide, Madrid, Espanz.1982. 136pp.

WARNOCK, Mary. La imaginacion, Edit. Fondo de Cultura Econdmica, México,
1981. 145pp.

MARTIN Poyo, Ignacio. Teoria y_practica de la creatividad. Instituto Nacional de
Publicidad, Madrid, Espafia.1978. pp.

RODRIGUEZ Estrada, Mauro. Manual de creatividad. Los procesos psiquicos y del
desarrollo. Edit. Trillas, México.1985. 137pp.

SEFCHOVICH, Galia. Creatividad para adultos, Edit. Trillas, D:F.,México.1993.
185pp.

MOLES, Abraham.Creativité et méthode dinnovation..Fayard, Mame, 1970. 136pp.
BEAUDOT, Alain. La creatividad. Edit. Narcea, S.A., Madrid, Espafia.1980. 168pp.

MARTINEZ Lopéz, Liliana, Nuevas tecnologias computacionales para television.
Tesis Profesional ( Lic. Ciencias de la Comunicacion) UIC, México.1995. 154pp.

MORALES Guerrero, Francisco. Anjmacion grifica en baja resolucién. Universidad y
Cultura, Madrid.1989,230pp.

HICKS, Clint. Cool Mac Animation. Indiana/Hayden, Indiana,t).S.A. 1992. 245pp.

HAILAS, Jhon. La técnica de los dibujos animadoes. Omega, barcelona, 1980. 371pp.



PERISIC, Zoran. Los dibujos animados: una guia para aficionados. Omega, Barcelona,
1984. 250 pp.

ROJAS Soriano, Rail. Guia para realizar investigaciones sociales. Plaza y Valdes,
México 1989. 286pp.

TECLA lménez, Alfredo y Garza y R, Alberto, Teoria, métodos y técnicas en la
investigacion social, {2a. ed), eds. de Culturas Popular, 1974, 446pp.

ECO, Humberto. Cémo hacer una tesis. edit. Roca, Barcelona, ,1991.240pp.




	Texto Completo

