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El objetivo de este trabajo es dar una
ejemplificacion clara y solida de como puede realizarse una
animacion tridimensional de cuadro por cuadro registrada
en imagen digital. Para ello, damos un analisis de los
diferentes campos que deben considerarse e integrarse
entre si para poder dar lugar a un trabajo eficiente y
de calidad, a un costo relativamente bajo (dado que la
mayoria de las animaciones de este tipo son realizadas
comunmente en cine, a costos notablemente altos). Los
avances tecnoldgicos con los que hoy se puede contar
de primera mano nos permiten el logro de un estandar
de calidad respetablemente elevado, que puede ir mas de
acuerdo a las necesidades que plantean ciertos proyectos.

La inquietud por este trabajo nacid a partir de
nuestras experiencias personales durante los estudios de
la nueva especializacion de audiovisual y multimedia, ya
gue es dificil encontrar material especializado que brinde
nociones acerca de materiales, equipo y seguimiento del
proceso de esta forma de lenguaje audiovisual. El proyecto
abarcd la elaboracion del protocolo de investigacian,
recopilacion bibliografica, e investigacion de campo —en-
trevistas con personalidades involucradas con el desarrollo
actual de la animacion tridimensional en México y sus
perspectivas para con el medio, en la situacion nacional
actual--.

El campo de la animacion tridimensional a
través de los afos ha sido un area con un desarrollo muy
arbitrario: los que se inician en esta forma de expresion
rara vez saben por dénde comenzar, se guian a través de un
aprendizaje basicamente empirico, de la experimentacion
diaria, y dificiimente se tiene idea que cuales seran las
necesidades de recursos humanos y materiales, ni del
tiempo que se necesitarad para llevar a buen término la
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labor. Es dificil caminar con tal incertidumbre a la hora
de realizar un trabajo de gran magnitud como lo es un
cortometraje animado. Luz del Carmen Vilchis menciona en
su libro Metodologia en el diserio que la actividad cientifica
evoluciona condicionada por el enfrentamiento constante
a situaciones desconocidas ante las cuales no hay
conocimientos precisos ni formulas definitivas... implica
descubrir un proceso desconocido, construir objetos o
instrumentos, de formular nuevos conceptos'.

Existen 2 tipos de razones para efectuar preguntas
que lleven a la investigacion: intelectuales y practicas,
fundadas en el deseo de saber para ser capaces de hacer.
Nuestro deseo fue hacer una investigacion aplicada, con
un fin practico.

Buscamos demostrar que una animacion de este
tipo puede ser realizada dentro de un tiempo razonable, a
un costo que pueda hacerle factible en proyectos reales
en el campo profesional. Para esto hemos investigado y
hecho una recopilacion de lo realizado en el area hasta la
fecha, también tratamos de conjuntar la mayor parte de
principios y recursos de distintas areas que son comunes
en la realizacion de una animacion de este género, vy que
muchas veces solo se encuentran de manera dispersa
y sin un enfoque verdadero a su conjuncién en un corto
animado; deseamos crear relaciones entre estos elementos
ya estudiados de forma independiente, para establecer una
serie de posibilidades innovadoras y creativas; identificar
las posibles e innumerables relaciones de las variables
que estan en juego y de esta manera, conocido mejor el
medio, poder concentrarnos en la creacion de historias
propositivas y bien contadas. Pretendemas hacer al lector
consciente de todos los aspectos basicos necesarios

para emprender un proyecto de este tipo, elementos

! Vilchis, Luz del Carmen, Melodologin en el disefio, Fundamentos fecricos, Centro Juan Acha, México, 2000, p. 23.
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técnicos y de planeacion —bocetos, storyboard, propuestas
de diseno, disefio de la escenografia, decoracién, montaje
del set de grabacion, pruebas de produccidn, maquetas de
video, composicion, uso de la luz, principios de animacion,
sonorizacion y musicalizacion, etc.-- que muchas veces
no son considerados en primera instancia, y que pueden
llevar a un gran ahorro y optimizacion en tiempos y labor;
también consideraciones como la busqueda de una
disciplina consistente, que es indispensable para llevar
a cabo empresas tan laboriosas y extenuantes como lo
puede ser la animacion tridimensional.

Muchos se preguntaran épara qué investigar
sobre todos estos aspectos silo que demanda actualmente
el campo laboral es gente especializada en departamentos
especificos? Pensamos que al lograr concretar un proceso
completo como base, estudiando de manera cuidadosa
cada detalle en el proceso creativo, nos servira como punto
de partida para futuros trabajos, y nos permitirad anadir o
suprimir elementos que se consideren necesarios cuando
se elabore un proyecto de este tipo, aunque se labore
solamente en un area determinada. Estamos convencidos
de que, si bien lo mas conveniente es que cada uno de
nosotros busgue en un futuro especializarse en ambitos
especificos de la animacion—sea fotografia, direccion
de arte, animacion de personajes, etc.—, para lograr
tener una verdadera oportunidad en el medio profesional,
es indispensable que tengamos conocimientos de las
demas areas, ya sea para poder formar parte funcional
de un equipo de trabajo en grandes producciones, como
para tener la posibilidad de coordinar de forma correcta
proyectos independientes.

Incluimos en este documento un proceso
descriptivo detallado de nuestras experiencias personales
en la realizacién de un cortometraje animado, en el que se

hacen analisis y comparaciones de lo investigado y sus
posibilidades de aplicacion en el campo préctico. El fin de
la investigacion es también crear una animacion que pueda
participar en concursos y festivales, con las caracteristicas
que éstos requieren para su participacion. Al final de este
escrito se encuentra un disco compacto con una muestra
del resultado final, asi como material extra del proceso
de produccion. Confiamos en que este proyecto podra
servirnos también como una carpeta de trabajo que nos
ayude a integrarnos en el medio laboral.

La apariencia y acabado final de una animacién
esta gobernado por su proposito especifico, es decir, por
las consideraciones que le permiten comunicar algo. La
funcion practica de la animacion es fundamental. Por lo que
hemos leido y observado, hay 3 funciones principales de
los filmes animados: Entretener, educar e informar. Nuestro
trabajo se enfoca principalmente en la primera funcion,
en producciones con estructura dramatica. El término
“entretener” incluye desde la farsa hasta la tragedia,
asi como aquellos trabajos que, menos dramaticos en
intencion, son sin embargo disenados para “mover” al
espectador: Movimiento que mueve. La funcion préctica
es una de las principales virtudes de una animacion, y la
gue permitira llevar a buen término el trabajo y a su vez
permitira al artista imprimir una mayor profundidad y vida al
proyecto. Mientras se tengan bien fijos en la mente los fines
Ultimos del trabajo, y el creador se mantenga concentrado
en lograr estos objetivos basicos, su desarrollo creativo y
aportaciones estéticas al producto final seran posiblemente
mayores y mas coherentes a la idea general.

Aclaramos que se analizara la realizacion de
la animacién tridimensional desde un punto de vista
estructural cercano al del lenguaje cinematogréfico, a la
forma cinematografica utilizada en las realizaciones de



accton viva. Esto se debe a que, para poder entender el
inmenso poder expresivo de la primera, es muy importante
estudiar la segunda. El animador mexicano Luis Téllez en
una entrevista nos decia: “Lo mas importante es la historia y
saber contarla, porque puede haber historias buenas, pero hay
que emplear tados los recursos cinematograficos que tengas,
y el cine de animacion es cine como cualquier otra pehicula, y
hay que utilizarlos para contar mejor las cosas y que funcione
mejor lo que quieres decir”.

La nuestra es una propuesta que no busca ser la
Unica, ni necesariamente la mas eficaz, es sencillamente
una muestra de la posibilidad de llevar a cabo este tipo
de empresas en una base coherente y ldgica, evitando
perderse en la mera intuicién, la imaginacion o la sensi-
bilidad descrdenadas; se requiere siempre de cierto orden
metodolégico, la reflexion y los conocimientos.? Nuestro
proposito es la sensibilizacién de lievar las ideas tedricas
adquiridas a un ambito real, y lograr las adaptaciones
pertinentes de acuerdo a los recursos materiales y las
condiciones culturales del entorng. Al planteamiento de los
procedimientos de solucion de problemas debe preceder el
método fundamentado en la teoria, pero el método no pu-
ede ser Gnico ni definitivo, la complejidad de los fenomenos
de la naturaleza y la sociedad exige la diversificacion de
los métodos, ninguno de los cuales tiene valor absoluto.?
No pretendemos crear recetas de cocina, ya que esto
generalmente merma la originalidad, y la frescura en las
propuestas; los resortes de la creatividad adn no han sido
explicados y no puede ser de otro modo, pues de ser asi
y si se descubre un método para la creacién, su esencia
misma que es la originalidad desaparece y se tendria en
lugar de creacion, reproduccion.®

2Ibid., p. 61.
*lbid., p. 24.
*bid., p. 23.
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Pero bien pueden servir estos conocimientos
previos para afrontar situaciones nuevas o inesperadas,
tener un ejemplo que sirva de punto de partida, incluso
de inspiracion, para la creacion de propuestas cada vez
mas enriquecidas, complejas y sobre todo accesibles en lo
que son las condiciones del diseno grafico y la animacion
tradicional en el campo profesional mexicano.



SINTESIS DEL MOVIMIENTO

Es algo evidenie que el movimiento es la esencia
de la animacion. Algunos consideran a la animacién como
“el arte de! movimiento™. El movimiento es una de las
caracteristicas esenciales de la vida en sl misma. Animales
y seres humanos se expresan continuamente a través del
movimiento v tienen reacciones emocionalmente fuartes
hacia las creaturas y cosas gue se mueven. Asi, la
animacion es esencialmente la imitacién de la realidad a
través de la imitacidn de! movimiento. “Sitan sélo el hombre
pudiera soplar ese halito de vida en sus criaturas, el podria
compartir el gran misterio de los dioses™ . &n las cuevas
de Altamira, los murales rupestres eran posesionados con
vitalidad, y un curioso efecto, casi cinematografico, se
lograba al sobreponer figuras de bisonte compuestas con
seis u ocho piernas en diferentes posiciones gue alcanzan
una sugerencia extra de mavimiento.

La creacion de vitalidad a través de las artes
visuales es uno de los logros supremos de la humanidad.
Con la animacion a través del filme, cada cuadro renuncia
a su independencia como una foto separada, y se
convierte en tributario de la fluidez de una imagen en
movimiento continuo, Esta imagen en movimiento es lo
anico que importa; el hecho de que un cuadro individual
representando una fraccion de sequndo en el tiempo pueda
tener cualidades artisticas, cuando es aislada de la serie,
gs tan incidental a su motivo principal como lo es la belleza
de una fato fija derivada de uno de {os cuadros de una
pelicula de largometraje.

Para el animador, la composician dentyo del
cuadro no sole tiene alto, ancho v profundidad {uso de la
perspectiva), tiene un movimiento temporal también, tiene
una “composicion movil”. Es importante enfatizar que fa
calidad de una secuencia animada es mas importante que

la calidad de sus imagenes. Es posible hacer un mal filme
con hermosos dibujos 0 modelos; el arte de la animacién
radica en la accion. La animacidn no es hacer dibujos
maoverse; animacion es, en esencia, dibujar movimiento.
Norman McLaren afirmo en su libro On the creative process:
“Como se mueve es mas importante que qué es lo que se
mueve... ... Lo que el animador hace en cada cuadre no es
tan imporiante como lo que hace en el espacio que hay
entre ellos “What happens in between”.

Esimportante sepalar gue en el caso de Jaanimacion
el movimiento pasa a un plano de suma importancia, de
hecho importantes leyes fisicas del movimiento liegan no
solo a ser imitadas, sino incluso resaltadas o exageradas,
para brindar al espectador un mayor sentimiento de
“realidad”, en una situacion similar a aqueltas en las gue los
efectas de sonido de un largometraje son madificados por
sanidos de otros ebjetos, que no tienen nada que ver con
la sonoridad original, puesto que la exageracion de éstos
trinda una idea mas clara al espectador de qué es lo que
esta sucediendo en fa historia.

B! verdadero animador puede traer a la vida
casi cualquier cosa, una serie de dibujos, o una lata.
Desgraciadamente, ne hay una prescripcion o formula
para animar un objeto. Se debe desarrollar un “feefing”
por el movimiento, lo que los animadores llaman “el
toque”. Este puede ser aprendido sélo & través de la
experiencia, a pesar de que hay algunos lineamientos
que pueden ayudar. Ung de los medios mas répidos y
f&ciles para desarrollar un entendimiento de la naturaleza
del movimiento es experimentar filmando una serie de
objetos pequefios. Una clara muestra del poader del medio
de la ammacion y del movimiento es que los mas prosaicos
0 simples articulos caseros pueden ser empleados

* Labourne, Kit, The ammalion book, Crown Publishers, Canada, 1978, p. 49,
* Halas, John, The technique of filnr aximation, Focal Press Limited, Gran Bretania, 1978, p. 23
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Taumatrspo

SINTESIS DEL MOVIMIENTO

para crear filmes interesantes, gue Jogran mover a una
audiencia en términos emocionales y conceptuales, Con
multiples unidades de los mismos pequeios objetos, una
explaracion de disefos geométricos pueden convertirse en
el motive de un cortometraje, o pueden crearse historias,
0, si se es realmente bueno, la animacion de objetos puede
desembacar en temas y topicos reaimente significativos y
abstractos -panico, fobia, pubertad, dolor, paranocia o amoer
platonico’.

A continuacion haremos una breve resena de la
blisqueda del hombre a iravés de los anos por entendey,
capturar y manipular el movimiento, er esta obsesion por
“dar vida” a través de la pantalla como un todopoderoso
creador.

1.1 La persistencia de imégenes en ls retine

En 1824, Peter Mark Roget descubrio el principio
de la persistencia de la vision. Este principio de vital im-
portancia para el cine se basa en el hecho de que el 0jo
retiene las imagenes por un instante una vez que las ha
visto. Gracias a la capacidad de retencién de nuestros
ojos (persistencia), nos es posible ver una serie de fases
de movimiento interrumpido como si fuese un movimiento
continuo, con tal que estén presentadas en el justo grden
y con el intervalo de tiempo preciso. En este principio se
basa la cinematografia. Este fendmens ya se conocia en
la antigiiedad -Ptelomes, 200 a.C.-- pero entonces no se
contaha con ias posibilidades que ahora poseemos para
realizar peliculas. A pesar de ello, muchos inventores, aln
careciendo de medios técnicos adecuados, se eséorzaron en
representar imagenes en movimiento. Fue forzoso empezar
con imagenes dibujadas. En estos casos se prescindia de
la cdmara, y s& obtenian resultados muy directos.

"Labourne, Kit, Low. cit.
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LA ANIMACION EN SUS ORIGENES

12 La linterna migics.

El primer intente conocido de una animacion
mediante la proyeecidn de imagenes se remonta a 1640,
cuando el aleman Athanasius Kirchner inventd el primer
proyector de iméagenes: la linterna magica,

13E tnunedTopo.

Hay muchas formas de demostrar la capacidad
de retencion de nuestros ojos. Une de los sistemas mas
conocidos consiste en utilizar un sencilto instrumenta que
hizo historia con el curioso nombre de taumatropo.

Can esteutensilio, que se puede construiren menos
de cinco minutos, se logra que dos imagenes se mezclen
y confundan en una sola. Se corta un trozo de carton en
forma circular. En una cara se hace un dibujo (por ejemplo
un pgjare) y en la otra un objeto complementario (digamos
una jaula). Se taladran dos orificios diametralmentg
opuestos y por cada uno se intreduce un hilo retarcido.
Al estirar de los hilos, el disco gira rapidemente sobre si
mismo, v se funden las dos imagenes en una sola {de tal
manera, se puade ver al ave encerrada dentro de la jaula.)

1.4 El zootropo.

El zootropo o “rueda de la vida®, ideada por William
Lincoln, también se basa en la persistencia de las imagenss
en la retina. Consiste en un tambor cilindrico ranurado, en
cuyo interior se coloca una tira de papel cuya longitud es
igual al perimetro de la circunferencia interna del tambor.
En dicha tira de pape! se dibuja una figura en movimiento,
de ia que se hacen tantas imagenes o fases de movimiento
como ranuras tenga el tambor, Al hacer girar el tambor y

observar su interior a través de las ranuras, se ve cémao
las diversas figuras adguieren movimiento. Para construir
un sencillo zootropo se dibuja upa tira con dibujos
secuenciados, luege se corta de acuerdo con et perimetro
de la circunferencia del aparato y se unen sus extremos,
de manera gue se forme un cilindro en el interior def cual
guedan las figuras. Si lo ponemos sobre el plato de un
tocadiscos, dispondremos de un zootropo movido por
motor eléctrico y listo para su empleo.

Empleande un verdadero zootropo, el nimero de
fases de movimiento ha de ser igual al ndmero de ranuras
del tambor. Cuando s¢ construye una imitacidn del zootropo
se puede dibujar tanias fases del movimiento como se
quiera, con tal que estén en igual ndmero que las ranuras
gue se haya abierfo, para que todas las figuras estén
siempre en el mismo lugar. Si fuese distinto el nimero de
fases del movimiento que de ranuras, la figura se moveria
en el mismo sentido def giro o en el opuesto, segan haya
mas o menos ranuras que fases del movimianto,

1.5 Hl praxinoscopio.

Emile Reynaud, en 1877, presentd un ingenio mas
perfeccionado, al que denormind Praxinoscopio. Ante todo,
debe aclararse que Emile Reynaud no hizo en principio otra
cosa que perfeccionar el zootropo, buscando, mediante la
combinacién de pegueiios espejos situados en el interior
del tambar y con la eliminacidn de las fisuras, hacer mas
flexible el movimiento aparente de las evanescentes
figuras en cuestidn, Posteriormente, metide ya en la via
del perfeccionamienta, crearia el denominado “teatro
praxinoescopica”. Tadavia al servicio de un solo espectador,
situaba la accion del personsje en el centro de una
escenografia fina --una intuicion que habria de hacer suya
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el dibujo animado, una quincena de afos después de Ja
primera proyeccidn sobre pantallas normales.

Empenado a cualguier precio en llegar simulta-
neamente a miltiples espectadores, el inventor francés
abandoné la idea de su pequeno teatro y combind su
praxinascopio con una ‘linterna magica® provista de
dos lentes separadas para la proyeccion: a través de fa
primera fijaba sobre una pantatla la escenografia dibujads;
mediante la sequnda lente proyectaba el movimiente de las
figuras, mientras hacia girar el ingenio. Se estaba ya en la
antesala de lo que habria de denominarse teatro dptico®,
Reynaud fue el primero en proyectar una accion dibujada
con argumento en una pantalla.

1.6 Ctros Evamnoss..

En 1868 se inventd el kinetografo, conocido hoy
coma "Flip book”. E! juguete consiste en una serie de
dibujos sucesivos encuadernados como un pequeno libra.
Mientras una mano sujeta firmemente el fiip book, el pulgar
de la otra mano se desliza rapidamente de una pagina a
otra, descubriendo a su paso una accion continuada, un
dibujo animado.
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Eadweard Muybridge sento el principio basico
del séptimo arte con su serie de fotografias de personas
y animales en movimiento. Para ello, Muybridge utilizd un
conjunto de camaras fotograficas que tomaban de manera
consecutiva una serie de fotos del sujeto en accidn,
descomponiendo el mavimiento en una serie de imagenes
fijas --un proceso que se puede considerar inverso al
utilizado en una animacién de objetos, Las fotografias,
tomadas cada fraccidn de tiempo, revelaron lo que el ojo
humano no puede registrar: La verdadera complejidad
envuelta en la mecanica de la locomacidn fisica,

El 28 de Octubre de 1886 los hermanos Lumiére
ofrecen la primera proyeccidn publica del cinematdgrafo,
Ese mismo ano, Thomas Alba Edison patenta la cémara de
cine y comienza a realizar las primeras peliculas.

Todos los anteriores son avances que, de una
u otra manera, influirdn posteriormente en los principios
tecnologicos y conceptuales que han dado pauta a la
realizacién de la técnica de animacion que estamos por
abordar.

=

* Cineclasico [online] Barcelona, Espaita. [consultada Noviembre 2004). Cine de animacion. Aportacion de Reynaud. Disponibie en

<htip:/fwivw.cinectasico.com/aima/reynaud/reynaud. htm>




DIFERENTES TECNICAS DE ANIMACION

Existen casi tantas técnicas de animacion comao
animadores. Se consideran diferentes criterios para
clasificar o nombrar las nuevas técmicas. A veces se
consideran los materiales empleados, en otras se basan
en el procedimiento 0 equipo necesarios; otras veces,
debido a ciertas aplicaciones distintivas, una técnica se
deriva en olra, como en el caso de la pixilacidn; animacién
hecha con actores humanas --la cual serfa en realidad
simplemente una especie de animacion de objetos, pero
que ha desarrollade un campo de expresion tan propio, gue
le ha valido ser considerada por atgunos creadores como
una rama de la animacidn en si misma.

Algunas técnicas se pueden incluir parcial o
totalmente dentro de otras, formando conjuntos gue
no siempre pueden ser universales; otras aparecen
y desaparecen de forma fugaz, debido a limitaciones
técnicas, y se vuelve dificil definir st cierta realizacion
pertenece a tal o cual pracedimients o técnica. El problema
ha sido que las clasificaciones no se hacen basadas en un
criterio uniforme, que pueda incluir todas las posibilidades
y fas divida claramente, y esto suele crear confusién entre
ellas. Teremos asi, infinidad de opciones y deneminaciones:
animacion con arena, de recorte, la de “gin screen” (creada
a partir de puntos luminosos movibles en una pantalla}, la
pixilacidn, animacién de abjetos, rotoscopia, de acetatos
{cel amimation), de plastilina, de “puppets” 0 marionetas,
pintura en vidrio, collage, stopmotion, etc, Sin embargo, de
una u otra forma la mavyorta de las técnicas se clasifican
debido a los materiales requeridos.

A fin de cuentas, los limites entre una técnica vy
otra son arbitrarios, simples convencionas que sirven sgio
como referencia, visiones subjetivas de los animadores de
acuerds a sus infereses y medios®.

“ Laybourme, Kit, Op. cil., p. 48.

1.7 jOuéd en stopmotion?

El secreto de la técnica de animacién en
stopmotion es ésta. Las peliculas no tienen movimiento en
realidad. Hoy en dia, la pelicuia de 35mm corre a través
de un proyector a veinticuatro cuadros por segundo. Cada
cuadro consiste de una sola fotografia. Cuando los cuadros
son proyectados a cierta velocidad ante el ojo --a partir 10
cuadros por segundo-- la rapida sucesion de imagenes fijas
sugiere un movimiento que, en realidad, no existe.

La animacidén de stopmotion estd basada en esa
ilusion. Tome una marioneta o cualguier objeto, pasicianelo
y fotografielo en un solo cuadro de pelicula; muévalo
levemente y tome otra cuadro; haga esto 24 veces y
tendré un segundo de pelicula. Haga eso varios cientes de
miles de veces mas, y tendra una pelicula de largometraje
animada coma Aighimare Before Chrisimas.™®

1.8 Defindcitn de una téondos:
Animeciin dimensional de personajes.

Cabe aciarar que no hay un térming aceptado
universalmente para enunciar el proceso que a continuacion
vamos a describir. Existen algunas propuestas en espanol,
tales como animacion cuadro por cuadro, animacién en
plastilina, o animacion de objetos, pero la mayoria de
las conocidas son aquellas en inglés, debido al mayor
desarroflo que ha tenido este arte en el extranjero. El
término méas cominmente escuchado en el medic es el
anglicismo de stopmotion animation o SIop action animation
o stop frame animation. Sin embargo, en los inicias del
cine, el término stapmotion se aplicaba a un gran rangoe
de efectos especiales: Sustituciones y desapariciones
repentinas eran logradas tan solo deteniende la cdmara,

" Thompson, Frank, Tin Burten s Nightmare Befere Christiuas, Disney Editions, Nueva York, 1993, p. 13.

Pixilacidh
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haciendo los cambios apropiados en la escena y echando
a andar la cdmara de nuevo. £, G. Lutz, en The motion
picture cameraman, indicéd que los efectos de divisién de |a
pantalla, dobles expesicianes, disolvencias, y otros trucos,
eran trabajo de stopmation, siendo la Gnica variacion gue
la pelicula se regresaba antes de reempezar la filmacion,
En lo que a Lutz concernia, la animacian era una forma
més especializada de stopmotion, y como tal, merecia un
tratamiento en un capitulo separada, "One Tum, One Picture
Work™. A pesar de su uso comin, por lo tantg, el térming
stopmotion puede parecer vago para algunos animadores
profesionales',

Otros llaman a este proceso puppet animation, (ani-
macioén de titeres, o marionetas). Este término puede no
ser del tado satisfactorio para nosotros, ya que la palabra
puppef trae ya consigo una historia larga y completa gue no
incluye siempre a la animacion; ademas, algunas veces se
realiza animacion de personajes con objetos senciflos -no
necesariamente modelos o titeres-, a los cuales se les im-
prime un cardcter y emociones, como es el caso de la silla
animada en el cortometraje de Norman Mclaren A Chairy
Tale. Animacianes coma las realizadas en México por René
Castillo y Luis Téllez se denominan animacion en plastilina,
a pesar de que el 30% de los materiales que emplean son
de otra naturaleza. Al respecto René nos comento "£n
mi caso [la plasiitina] es el material esencig! de ese tipo de
animacion, finalmente fas caras son de plastidina. .. . _porgue
te permite hacer expresiongs, y atnque usas un monton de
materiales en fas escenografias: madera, yesa, latex, en los
mismos personajes usas alambre y otros materiales, la esencia
es plastiling”, Quizé lo que se requiere es un término general
gue indique claramente gue la animacion es hecha con
objetos o sustancias mas que a través de dibujos secuen-
ciales. A veces se utiliza el denominativo modef animation

(animacion de modelos), este término suele emplearse
porque las marionetas empleadas en peliculas son
comunmente referidas comoe “modelos”, pues muchos de
los personajes animados utilizados en peliculas buscan ser
copias fidedignas de insectos, animales prehistoricos vy
cosas por el estilo, opuestas a las figuras mas estilizadas ¢
irreales generalmente asociadas con el anglicismo "pugpet”.
Esta denominacidn nos parece un poco restrictiva, ya que
nuestre proyecto no trata de manera exclusiva el uso de
"modelos”.

Bl autor 5.5, Wilson en su lbro Puppsts and
peaple prefiere utilizar el término “dimensional animation”
(animacidn dimensional), ya que afirma que el término
“tridimensional” puede ser confundido con elementos
holograficos, o incluso puede canfundicse con la animacian
de tipo completamente digital, tan popular en estos dias
y que ha hecho uso amplio de este titulo. Asi, Wilson
afirma que animacion dimensional enfatiza la distincion
de la animacidn dibujada, pero no implica una restriccion
a simplemente marionetas, modelos, o inclusive a
personajes. En vez de ello, sugiere el rango completo de
animacion de objeto-sustancia, un rango gue incluye a
su modo de ver, arena, plastiina, pintura, unas, rocas,
vegetales y sinfin de materiales.

Para fines practicos de nuestra investigacion,
nosotros hemos decididonombrar al proceso que analizamos
como animacion iridimensional de personajes, debido a que
los materiaies pueden ser variados (ro siempre plastitina
como se pudiera pensar); otro rasgo caracteristico del tipo
de trabajo que analizaremos es su caracter volumetrico y
matérico, gue brinda al producto un acabado y una imagen
caracteristicos que dificilimente pueden ser igualados por
otras técnicas. También es importante en el tipo de trabajo

" Wilson, Steven, 5., Puppels and peaple, The Tanviti Press, Londres, 1980, p.16.
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que analizaremos la considgracion de una férmula bési-
camente narrativa-dramatica, con el uso de personajes
humanizados,

También consideramos pertinente en ciertos
momentos el uso del término stopmotion, vocablo que se
concentra méas en ¢l proceso técnice-macanico de toma
fotografica directa que empleamos en la animacion, que
en los matenales que utilizamos, y que a pesar de ser
un poco indefinida como mencionamos anteriormente,
@s un término ya papularmente conocido entre [a gente
interesada en este tipo de producciones, y que nos deja
un campo mas abierto en to gue se refiere a les materiales
empleadeos. Nota: En algunas ocasiones ahadiremos el
vocablo “tradicional”, ya que de esta manera es mas
sencillo distinguirta de la animacién tridimensional digital.

bidirmensional y tridimensionat
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La mayoria de la gente tiene un entendimients
basico de la animacién de acetatos, que trae personajes
de caricatura a la vida por medio de dibujos secuenciales.
Mucho menos familiar es su arte hermana, la animacion
tridimensional o de objetas. Con excepcidn de la breve
popularidad de los Puppefnons de George Pal, producidos
durante los treintas y guarentas, la animacion tridimensional
en Estades Unidos y otros paises de Ameérica ha sido casi
totalmente eclipsada por la animacidn bidimensional en
acetatos, que ha dado famosos personajes como Bugs
Bunny, Popeye y Mickey Mouse. Las estrellas "Puppsetoon”
han sido practicamente olvidadas, y la mayoria de los
personajes de apimacion iridimensional congcidos en
Estades Unidos son marionetas animadas que solo han

7 Wilson, Steven, Op. cit, p 13.

sido vistas en la televisidn, por ejemplo, Gumby, Speedy
Alka Seitzer, y Pilisbury Doughboy'* .

La mayoria de las peliculas animadas -incluyenda
clasicos de Disney como Blanca Nieves y los Siete Enanos
(1937) y Fantasia {1940)- son producidos pintando cuadros
individuales en hojas transparentes de celuloide, que son
puestas a su vez sobre fondos pintados. Este método es
conocido en espaiol como animacion de acetatos, y fue
patentado por el animador americano Earl Hurd en 1814
como “cef animation”.

Un animador tridimensional, por el contrario,
trabaja con marionetas o maodelos articulados, cons-
truidos alrededor de un “esqueleto”™ movible de metal,
llamado armadura y hecho de plasticing, tela y/o latex.
Ocasionalmente, el ammador tridimensional trabajara con
recortes, v a menudo usaréd sus habilidades para dar vida a
un rango bizarro de abjetos inanimados, desde un brassier
hasta una hamburguesa.

La animacidn de acetatos y la de stopmotion
crean ambas una imagen separada para cada cuadro,
y hay muchas similaridades en la forma en que ambos
tipos de pelicula sor producidos; pera hay una diferencia
fundamental: La animacion de acetatos es esencialmente
un arte bidimensfonal, mientras que la animacién en
stopmaotion usa personajes tridimensionales que tienen
una presencia fisica y tangible. Ant Clokey, creador de la
serie de plastilina Gumby, hace notar que [a mayoria de la
animacidn en acetatos es una ahstraccion extrema de la
realidad, ya que los dibujos no estan ni siquiera cerca de
detalle que uno puede encontrar en una folograiia; y asi, el
nivel de detalle en acetatos no suele acercarse al inherente
nivel de detalle de la animacion tridimensional'®.

¥ Frievson, Michael, Clay Annnation, American Highlights 1908 ta the Piesent, Twayne Publishers, Nueva York, 1994, p. 24,

Todos eon anlmaciin dimensionsl
L0 de stopmofioae)
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Por ctro lado, la animacién dibujada es un
proceso que se desarrolla de un modo muy controlado
y medible. Peter Lord, de estudios Aardman dice: “[en
dibujos animados| Cuando tu personaje se mueve de "A”
a "B” empiezas por dibujar la posicion A v {a posicion B,
y entences dibujas sistematicamente todas las posiciones
intermedias de la animacion. Pero en la animacién de
elementos tridimensionales, cuando sales de la posicion
A no sabes donde estd B, porque no has llegado ahi alin
{como en la vida real, si lo piensas). Asi que cada fase de
movimiento e€s un experimento, o incluso una aventura.
Tienes idea de hacia dende te diriges, pero no la certeza
de llegar justo ahi...”™ La animacion tridimensional esta
creada directamente ante la camara y no hay posiciones
fijas, inamovibles y preexistentes. Aunque el animador tienge
una hoja de exposicion, ét o ella puede alin hacer cambios
a medida que la accién se va desarrollando en el set. En un
momento de reflexién del momento, el animader{a) puede
escoger variar del plan inicial y extender, exagerar, pausar
0 acortar un movimiento particular, o incluso improvisar
alge distinto.

El espiritu gue inspira a los animadores de
mufRecos 0 modeles parece ser uno distinio de aquel que
dirige & los de la animacion dibujada. Histdricamente,
la explicacion para la division es una muy simple. La
animacion dibujada eveluciond a partir de la tira cdmica
y tos comics. Estas fermas fueron nativas de los Estados
Unidos, y la primera produccion comercial de films de
caricaturas fue desarroliado en estudios de Estados Unidos.
Cuando el poder total de la realizacidn & nivel industrial se
aplico al sistema (debida al gran volumen de trabajo vy la
comptejidad de los procesos técnicos), la prependerancia
de la animacion dibujada fue asegurada por el dominio
del producto americano. La animacion tridimensiona

por el contrario, crecié de una tradicidn europea que ha
permanecido por largo tiempo. La existencia de una larga
historia del teatro de titeres en el este y sur de Europa dio
lugar & que, a medida gue la gente descubnié el poder del
stopmotion, fue algo muy natural trabajar con marionetas.
Una tradicion similar existia en Japdon, y fa animacién
de marionetas florece ahi. Estas divisiones regionales
se han desvanecide durante las dltimos 30 afos, pero la
popularidad de Ja animacitn de marionetas u objetos fuera
de los E.U. continda,

Artisticamente, el atractivo de una audiencia hacia
los dos medios es mas o menos {a misma. Por otro lado,
desde el punto de vista del creador, los elementos con
los cuales trabaja el animador tridimensional tradicional
pueden ser menos flexibles. Las personajes y el escenario,
una vez copstruidos, no son tan faciles de adaptar o
iransformar. Existe el beneficio practico si pensamos que,
con estos materiales ya a la mano, hacer una pelicula
involucra un trabajo menos tedioso y repetitivo que aquel
de la animacion dibujada.'

" Lord, Peter v Sibiey, Brian, Cracking Animation, The Aardiman book of 3D Annmatron, Ed. Farry N, Abrams, Nueva York, 1998, p.16.
% Taylor, Richard, The Euciclopedia of Animation Techniques, Running Press, Filadelfia, 1996, Pag. 76.
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1.9 Origen v pioneros de la enimacién
dirnenaional

Nadie sabe de manera precisa quién fue el pionero
que se did cuenta de que la manivela de una camara de
cine se podia detener durante el rodaje para sustituir les
objetos delante del objetive, sin crear una sensacion de
discentinuidad en la proyeccion. En 1895 la compania
Edison mostrd esta teorfa en un filme llamado The Fxecution
of Mary, Queen of Scots; La actriz que interpretaba a Mary
fue condenada a ser decapitada; cuando el verdugo levantd
suhacha, la camara fue detenida y la actriz fue reemplazada
por un maniqui. £n la escena final proyectada, ef hacha cae,
y la cabeza rueda. La audiencia no notaba el truco debido
a que el arribo de Mary y su decapitacion parece ser una
serie continua de acciones.' El reconocido mago y director
Georges Mélies utilizo tarnbién este recurso en peliculas
como Le Voyage dans la Lune (1902). Este descubrimiento
fascind al dibujante del New York Evening World, James
Stuart Blackton, quien en 1896 comenzd sus experimentos
con el rodaje fato a foto junto con su socio Albert £. Siith.
En A visit to the Spirituafist, pinturas de las paredes, sillas
y mesas volaban dentro y fuera de cuadro, v personajes
desapararecian sthitamente —efecto logrado al detener
la camara, mover o cambiar los obijetos, y echar a andar
nuevamente la camara-.

En 1897 William Harbutt perfecciond un nuevo
material de modelado: La plasticina. Esta no se secaba
o endurecia como la arcilla o barro ordinarios. Aunque la
plasticina y su predecesors, la plastillina italiana, contienen
una formula simiar, —ambas suspenden arcilla y pigmento
en una combinacion de cera y aceite—la plasticina era

"“ Thompson, Frank, Op. cit, .15
7 Frierson, Michael, Op. cit, p. 32.

mas noble, vy faciimente modelable. Asi, la plasticina o
plastilina para modelado se convertiria en ei siglo siguiente
en el material esencial para la animacion tridimensional con
plastilina, o claymation.”

En 1898 Smith y Blackton produjeron lo que
ellos aseguraron fue fa primera pelicula de stopmotion
en los Estados Unidos, The Humpty Dumpty Circus, hecha
con un set de amimales y artistas de circo de madera
de la hija de Smith, los cuaies tenian articulaciones
moviles*®. Desgraciadamente, esta pelicula parece haber
desaparecido. En 1906 se filma la cinte Humarous Phase of
funny Faces, con mas de 3000 dibujos realizadas con gis en
una pizarra y fotografiados unc a uno. En 1899 un rival que
clams haber hecho el primer filme de modelos animados
es el cingasta briténico Arthur Melhourne Coaper, con
la realizacion de lo que pudiera ser el primer comercial
animado de la historia: Matches: An appeal, el cual incluia
“cerittos que se movian”.

En 1908 el espanal Segundo de Chamén rueda
con la misma técnica El hotel eléctrico. En 1906, Edwin
S. Porter, mejor recordade por £ gran asalto af iren (1903),
produjo un filme carto lamade The dream of a Rarebit Friend,
en el que el sueno del personaje principal incluye la vision
de su cama ballanda v saltando alrededor de su cuarto
por medio de un crudo stopmotion, v en la gue bustos
escultéricos eran formados de la nada. Al siguiente afg
Porter filmo The Teddy Bears, en el que siete muiecos de
osos fueron animados, También en 1907 Blackton produjo
£/ Hotet Embruado. Un ano después Emile Colil presentd en
Phantasmagorie, el primer personaje de dibujos animadas,
el fantoche. La dltima pelicula de Blackton con una seccidn
importante de animacion dimensional, Chew Chew Land o

¥ Los juguetes que cobran vida son un lema recurrente entre los pioneros de la animacion tridimensional, ya que sus

extremidades maviies 105 hactan “buenos actores”.

Hymurows Fhacs of Funny Facss
(150

Plagticing, placitiing para modelar, o
wrpiliy para eccaltor (29T

Imprecdn dafada de - Miracks in mug”
die W'iliam Hopking (1919]
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The Adventures of Doflie and Jim fue realizada en 1810. En
cuanto a dibujos animados, Windsor McCay, ilustrador de
prensa, exhibié en 1914 por todas las salas de Estados
Unidos Gertie el dinpsaurio. También hizo et primer filme
serio de animacidn con la realizacion en 1918 de &
hundimiento del Lusitania, pelicula propagandistica de la
Primera Guerra Mundial.

El desarrollo de ia animacidn tridimensional de
personajes empled 2 vertientes diferentes, usando una
mufecos o marionetas, v la otra mgdelos de plastiling;
cada una de las cuales sigud una evolucion diferente.

£l 8 de Diciembre de 1916 la Unwersaf Screen
Magazine estrend el primer segmento animado de Wiliie
Hapkins con plastilina. Hopkins produciria al menos otros
92 “Miracles in mud” {Milagros en loda). La revista Screntific
American publica el 16 de Diciembre de! misme afo un
recuento del trabajo de Helena Smith Dayton, la primera
animadora tndimensional conocida. En 1917, la £ducational
Fifm Corporation of America estrenaria a obra de Helena,
flomeo and Julret. Ninguna de los trabajos de los dos antes
mencionados se conservan a la fecha'®. En 1921 aparece
Modefing, una produccion de Qut of the Inkwell, det estudio
de los hermanos Max y Dave Fieischer. En esta produccion,
Ko-Ko, un payase dibujado, interactia con el espacio real
del estudio donde es realizado y finalmente sale del papel.
La historia incluye animacion tridimensional modelada.

El animador ruso Ladislas Starewitch -o Starevicz-
creo alguros asombrosos {y un tanto perturbadores)
filmes de stopmation en los cuales animaba modelos
de insectos, ranas, y otras criaturas. Sus filmes, aungque
emocionalmente dirigidos a los mios, son fo que hoy
catalogariamos de "extrafios”, debido a sus grotescos

* Frierson, Michael, Op. cit, p 67.

personajes y situaciones... lo que era considerado “para
nifos” a principios del siglo pasado fue a veces mucho mas
intenso que le que es producido para los nifos hoy dia. Su
pasion de nino por la entomologia dirigio su carrerq; sus
personajes incluyen animales realistas y antropomorlicos
COMO ranas, INSectos, 0SDS y conejos, 0 juguetes y
vegetales demoniacos. La mayoria de sus fascinantes
filmes duraban menos de 15 minutos, y son téenicamente
asombrosos adn para los estandares actuales.

Su obra {ove in Black and Whie (1927) muestra
a un showman cuyas marionetas incluyen réplicas de
estrelias de cine como Tom Mix, Mary Pickford y Charlse
Chaplin. Aunque The Mascot es su film mas conocido en
Ameérica, su mejor film es probablemente Le Roman de
Aenard, una pelicula que le tomo cerca de 10 ahos, v que
es considerada una de las mejores peliculas de stopmotion
hechas jamas.

A la vez que todo esto sucedia en el campo de
la animacidn tridimensional, Paul Ferry o Raul Bare, v
posteriormente Walter Laniz (El paiaro loco), Pat Sullivan
(El gato Felix), Dave Fleischer {Betty Boop) y Walt Bisney
elevaron el dibujo animado a partir de la decada de los
veinte a la categoria de arte y paulatinamente fueran
consiguiendo una sofisticacion y realismo dificilmente
superable. Durante la década de los sesenta el naturalismo
meticulioso de los treinta v los cuarenta abrio paso a estilos
més astringentes iniciados por la UPA {United Productions
of America). Fue en Europa donde la experimentacion de
técnicas fue mucho mas buscada®.

El nombre de una marioneta en especial aparece
curipsamente fuera de lugar entre la gran lista de los
“actores” amimados en 20, pero su tremendo impacta

¥ Garcia, Raul, Le Magia del Dibjo Animado, Mario Ayuso Editor, Madrid, 1995, p. 13.
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es aun perceptible después de casi cincuenta anos:
King Kong. Mas de cincuenta peliculas que combinan
personajes dimensionales animados y actores reales han
sido proyectadas en los Estados Unidos desde King Kong
{Merian C. Cooper, 1933), pere pocos han escrito sobre
este peculiar género y sus técnicas de efectos especiales.
Willis O Brien, considerado el padre de los efectos
especiales en la animacion tridimensional, fue cabeza en
ios efecios de animacién para The {ost World {1925), King
Kong (1933), Mighty Joe Young {1949) v otros filmes; se
dice que O Brien llevé la animacidn de stopmotion fuera
de los “pupper films”, buscando un realismo que pudiera
integrarse con filmaciones de aceibn viva.

Q'Brien fue un experimentador temprano de la
animacion en plastilina. En 1915 hizo un filme de un minuto
gue estelarizaban un cavernicola en miniatura y un modelo
e dinosaurio hecho con un esqueleto de madera rodeado
con arcilla. En ese entonces un productor en San Francisco
le adelanté el dinero para una comedia de 5 minutos, The
Dinosaur and the Missing Link. A ésta continuaron los filmes
ya mencionados, inspirados en creaturas prehistoricas.

Uno de sus principales sequidores fue el
reconocidisimo Ray Harryhausen, quien es un animador
y experto en efectos especiales que ha sido responsable
de la animacion y trabajo de composicién visual en no
menos de trece peliculas de largometraje, como The Beast
from 20000 Fathams {1953), The Seventh Voyage of Sinbad
{1958), Jasen and the argonauts (1963), Clash of the Titans
{1981} trabajando en mancuerna con el cineasta Charles
Schneer en la mayaria de ellas. Harryhausen trabajd con
0'Brien en Mighty Joe Young y The Animal World [1956).
En Jason and the Argonauis encontramos un asombroso

episodio en el gque et actor Todd Armstrong pelea contra
una armada de esgueletos, nacidos de los dientes de una
Hidra; esta es una secuencia impactante que ha inspirado
a muchos animadores a través de les afos. Cabe aclarar
que Harryhausen siempre ha distinguide su trabajo de otros
animadores dimensionales aseverando que “Tim Burton,
Jiri Trnka vy Starevich, George Pal, Wil Vinten, Nick Park y
Barry Purves hacen “puppet fifms,” y mi trabajo personal es
algo diferente de todo esa, siempre integrado como el de
0" Brien, a la imagen de accién viva"?',

George Pal fue otro gurd de la técnica de
stopmotion. Toma su lugar en la historia como un verdadero
visionaric de Hollywood, un innovador hombre del
espectaculo gue marcd prefundamente la forma de hacer la
direccion de arte en las peliculas. Pupilo contemporéneo y
companera de Wali Disney, Pal fue pionero de la animacion
en stoprmotion, y colabord en la formacion de los géneros de
peliculas de ciencia ficcidn y fantasia. Sus Puppetoons de
los treintas v cuarentas son ancestros directos de muchas
de las producciones hechas en la actualidad. Pal tallaba
sus marionetas a partir de madera y les daba diferentes
expresiones faciales y mowvimientos de labios usando
docenas de cabezas de reemplazo para cada modelo. Este
hingare comenzé produciendo comerciales animados en
Alemania, moviendose en 1933 a Holanda, donde produjo
una serie de histonas de cuentos de hadas tales como The
Magic Ltamp y Sinbad the Sailor. Pronto Pal estableceria lo
que entonces fue el estudio de animacién de marionetas
mas grande de Europa. En 1939 se mudd a £.U. y montd
un estudio en Hollywood donde, asistida por algunas de los
mas grandes animadores de munecos de Europa, produjo
una serie de cortos a los que llamo “Puppetoons™.

* Scott, Anthony, Stapmotionanimation [online] E. U. [consultada Octubre 2003]. Whiter, Roger y Whiter Ruth, A chat wilh Ray
Harryhaussen. Disponible en <http:/www slopmotionanimation.com>

? Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit, p. 2%

Jazon ¥ [0 Ergonsates (19430

George Pal rodesds por su armada

dp MuEELs0g om pierag reamplazaties

Tubby, esirells Pupperoos




nimacion tridimensiona

151

Zen v pior

9 Ori

leenles dis la animaecior

Anied

Ny
=

Kudolph, el reno de la nanz roja
(| <gat )

il etary Dogh- Bey

HISTORIA DE LA ANIMACION EN STOPMOTION

Sus filmes requerian el uso de enormes cantidades
de modelos o partes. Para que un puppeioon caminara a
través de una escena, podia requerir ef uso de 24 sets de
piernas, mientras se usaba para un solo personaje hasta
100 reemplazos de cabezas.

Cabe mencionar que Harryhausen fue uno de los
animadores que colabard con George Pal en sus peliculas,
y en 1945 comenzo a producir una serie corta de filmes
con temas de cuentos de hadas, como Mother Goose
Stores, Litle Red Riding Hood, Hansel and Gretel, The Story
of Rapunzel y The Story of King Midas, antes de concentrarse
en efectes especiales de stopmotion para las peliculas.?

Una de las emisiones televisivas de animacion
dimensional mas conocidas mundialmente es la serie de
Gumby, que comenzd en los anos cincuenta, realizandose
retransmisiones a fines de los anos ochenta. Siguiendo
el estreno en 1927 de Steamboat Willie de Disney, la
primera caricatura sincronizada con sonido, el apetita del
publico por la animacidn de acetatos dejd poco espacio
para cualquier otro medio. La animacion en plastilina no
fue revivida sino hasta 1955, cuando Art Clokey cred un
parsonaje que ha sido descritc como “casi irritante en su
total ternura”, pero que se convirtid en una institucion en
Estados Unides: Gumby. Clokey produjo 127 cortos de 6
minutos estelarizadas por Gumby y su pequeno caballo,
Pokey, los cuales eran una combinacion de ingeniosos
efectos de animacién (frecuentemente logrados con
limitados presupuestos) y escenarios que mostraban las
fuertes creencias de su creador en la justicia, la tolerancia
y la bondad. Gumby es esencialmente una especie de
rectangulo aplanado de plastilina verde, dividida de abajo
en dos piernas sin pies; su cara esta limitada a simples
circulos y semicirculos similares a los que se encuentran

2 Ibid., p. 30.
 Ibid,, p. 48.

en la cara de un hombre de jengibre.

Pillsbury Dough-Bay, un famoso y rechonche
persanaje “hecho de pan”, ha aparecido animado en
numercsos comerciales de television a través de los anos
y ha sido la imagen de la marca Pillsbury, una de las mas
amadas en la industria alimenticia por mas de 130 afos.

Arthur Rankin Jr. v Jules Bass pradujeron algunos
especiales animados para la television, siendo entre elios
el mas famoso y popular Rudolph the Red-nosed Reindeer.
Estrenada en la cadena NBC el 6 de Diciembre de 1864,
Rudolph se ha convertido en el mas pepular y largamente
transmitido especial de televisidn en la historia del medio,
que hasta la fecha sique apareciendo cada temporada
navideita en las pantallas norteamericanas de television,
y alrededor de tode el mundo. Otras obras reconocidas
de elios fueron Madmonsters Party (1968), en la que el
Br. Frankenstein realiza una convencidn de monstrues de
pelicula, Santa Claus is coming to town v The little drummer
boy.

Aparte de estos trabajos, los films de animacion
tridimensional tradicional han sido una rareza. Los estudios
de Disney sélo se han relacionado con el medio un par de
veces. En ese entonces solamente con AMoah s Ark (1958)
y Simposium of Popular Songs (1962).

El maximo desarrollo del film de marionetas se
realizd por mucho tiempe en Checoslovaguia, Polonia,
Rusia y Alemania, todos estos paises daonde ha habida
una larga tradicion de artesania en el tallado v disefio de
marionetas y mufiecos. En estos lugares se desarrolld
la animacién come un medio utilizado para narrar temas
derivados del folklore.
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En el pasado los munecos para estas peliculas
fueron hechos principalmente de madera en la cual sus
vestimentas eran directamente pintadas, otros vestian
las figuras con piezas de tela, y sélo los rostros pareclan
hechos de madera, Con el tiempo, otros realizadores
comenzaron a emplear plasticos y otros materiales.

El mas reconocido artista del film de marionetas
fue el ilustrador checoslovaco Jiri Trnka, quien antes fue
historiador. Sus filmes fueron la paciente reconstruccion
de leyendas a través de mufecos finamente animados.
Después de la muerte de Trnka en 1969, su tradicion de
animacion con marionetas continud casi sin interrupcion,
en el estudio nombrado en su honor. Seguideres suyos
como Bratislav Pojar v Vaclar Bedrich mantienen las
habilidades técnicas v la tradicion de este estilo, mientras
fueron capaces de expresar la individualidad de su propio
trabajo. De alguna manera, la escuela checa de animacion
es el fruto de una combinacién ideal de candiciones en las
que se produjo un compromiso entre practica sacialista
y libertad individual. La pasion checa par los filmes de
animacién con munecos tiene raices antiguas: la tradicifn
marionetista comienza en el sigla XVIl y tuvo un gran auge
a mediados del siglo XIX. Los primeros teatros de titeres
ambulantes aparecieron en Checoslovaguia a mediados del
siglo XVIIl como una forma de entretenimiento popular. Jiri
Trnka y sus colaboradores mostraron que el género podia
utilizarse para reflexionar sobre temas y problemas “serios”
y revolucionaron el cine de animacién para siempre vy de
modo profundo.

El espiritu que anima sus filmes es el de la lucha
de un pueblo por su identidad y por su libertad. Su aporte
principal esta en la concepcion del film animado como
obra de arte y vehiculo narrativo, y en la expansian de {as

posibilidades de ta técnica de animacion de muhecos
guadro a cuadro hasta alcanzar niveles asombrosos. La
voluntad constante de probar nuevos recursos lo llevo
también a la experimentacidn narrativa, utilizando la
metdfora, la sétira y la poesia como mecanismos de
construccion de significado al servicio de una congepeidn
de relato que tiene siempre como aspiracidn maovilizar,
cuestionar ¢ estimular al espectador. Su arte hizo de sus
filmes obras Gnfcas: decidido a alejar al cine de marionetas
de la tradicion teatral, disefd la puesta de cadmara a partir
de una concepcién del montaje que involucra mavimientos
de camara, diseno de sonido, uso variado de escala
de planos y una preocupacién por el encuadre gue le
permitieron aprovechar todas las posibilidades de! medio
cinematogréfico.?®

Jan Svankmajer, extraordinano animador checos-
{ovaco, ha hecho filmes intensamente bizarros desde
mediados de los 60 s, La mayoria de su trabajo es una
mezcla entre animacion tridimensicnal de stopmation,
marionatas y accion viva. Sus actores Incluyen genie
real, maquinas, calcetines, figuras de pfastilina, muiecas
antiguas, sacapuntas y esqueletos o cuerpos disecadns
de animales, entre otras cosas. Sus sets son usualmente
vigjos edificios checos o paisajes, decorados con la era
industrial: clavos oxidados, varillas, tornillos aceitosos y
cosas por el estilo. Entre sus chras més famosas destacan
Alicia (1887 y Fausto (1998).

En la década de los setentas y los ochentas, la
animacion tridimensional busco ser algo en si misma. La
técnica habia side usada mas frecuentemente como una
herramienta de efectos especiales por compafias como
Industrial Light and Magic, para peliculas de ciencia ficcion
como Star Wars (3977), The Terminator (1984) y Robocop

5 Fmonline [online] Argentina. [consultada Febrero 2002). Fetix Didier, Paula, Jiaé Trnha, un Gepelto dr cavite i hueso, disponible
en <http./fwww.filmoniine.com ar/47/animacion/animacion_trnka.htm>
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(1887). Cuando se ve a un robot haciendo algo
particularmente imposible en la escena de una pelicula,
puede que se trale de una figura en miniatura que fue
animada meticulosamente cuadro per cuadra. Al mismo
tiempo, sin embargo, muchos animadores habian estade
explorando el potencial artistico del stopmotion como un
fin en si mismo®. En 1974 Will Yinton, quien hiza voiver el
interés en la animacion en plastilina, gané un ascar al mejor
corto animado por Closed Mondays, en la gue un borracho
que entra en una galerta de arte ve cdmo los cuadros
parecen cobrar vida. Vinton siempre tuvo interés porgue
sus fifmes en plastilina estuvieran hechos totalmente de
ésta, sin elementos del mundo “resl”. Con gran afan en
el lip sync, sus peliculas incluian también complicados
movimientos de cémara incluyendo paneos, z0oms y
travellings, todos los cuales eran reatizados cuadro por
cuadro. Realizd historias folkléricas y de cuento, como
Martin the Cobbler de Leo Tolstoi {1976), Rip Van Winkle
de Washington lrving y The little Prince de Antoine de
Saint-Exupéry (1979). Will Vinton hizo del “Claymation”
-animacion de figuras de plastilina- una palabra de use
comun con sus populares series de comerciales de las
Catifornia Raisins, Junto con Susan Shadburne, realiza el
documentat Claymation en el que explica el proceso de
realizacion de fa animacidn en plastilina. En 1981 obtuvo
los derechos reservados por el término. También produjo
la primera pelicula en Claymation: The Adventures of Mark
Twain {1885), un valiente pero fracasado experimento. A
pesar de la incomgparable maestria con que fue hecha, logrd
s@lo un éxito limitado ante la critica.

Elimaginativo show sabating Pee Wee s Playhouse
{1987-90) se convirtid en una fuente de trabajo para
innovativas propuestas de stopmotion de companias como
la inglesa Aardman Animations y la New York s Broadcas!

* Thompson, Frank, Op. cit., p.17
¥ Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit.. p. 35,

Arts, asi como de animadores de plastilina como Dave
Daniels, Tom Gases, Craig Bartlett, y oiros. Aardman
produjo los originales cartoons Penny para Pee Wee's
Piavhouse y el memorable video de “Sledgehammer” para
Peter Gabriel. Uno de sus cortometrajes de plastilina,
Creature Comforts {1989), gand un Qscar como mejor
cortometraje animado en 1990.

En los ochentas el ascenso de MTV y el incremento
de la popularidad de la animacidn dimensional como un
medio publicitario, trajo trabajo a prominentes casas de
animacion tales coma Ofive Jar Studio, John Lemmon Films,
Scuviptoons, Colassal Pictures, y Cosgrove Hall. Esta dltima -
sociedad de los artistas britanicos Brian Cosgrove v Mark
Hall—produjo fa pelicula —y mas tarde serie-- The Wind i
the Willows (1983), estelarizada por modelos finamente
realizados y meticulosamente traidos a la vida, con
mavimientos que sugieren una combinacion de ¢onducta
animal y naturaleza humana.

En 1988 se realizaron 99 episodios de Ia serie The
New Gumby, un remake de la vieja serie de Art Clokey de
los 50°s. Algo de la mejor animacion de modelas hecha
en anos mas recientes ha emergido de una colaboracién
entre la compania de TV britanica S4C, 1a 88C y el grupo de
animadores de Mosci, Chrisimas Films. Estos han realizada
3 series usando una variedad de medios de animacion:
Shakespeare, The Animated Tales, Operavox y Testamento®.

En 1993 se realiza la pelicula animada de
largometraje A Nightmare Before Christmas (Bl extrano
mundo de Jack) producida por Tim Burton y los estudios
Disney, considerada por muchos como el ejemplo mas
meticulesamente elaborado y exitoso de animacidn
dimensional realizado hasta la fecha, pelicula gue no puede
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faltar en el acervo de cualquiera que se nombre amante
de este arte, La pesadilla de Burton narra la saga de Jack
Skellington, el rey calabaza, quien reina en el oscuro
y siniestro munda del Halloween, pero quien deberia
tener mas hien el trabajo del Padre Navidad. A Mighimare
Before Chiistmas fue a primera pelicula de stopmaotion que
recibid distribucion mundial. Algunos de Tos mas grandes
animadoeres del mundeo se conjuntaron para dar vida a esta
historia. Muchas figuras fueron un triunfo de la realizacion
de madelos v de animacidn, como el cadavérico Jack, una
figura de traje negro, todo calavera y huesos, cuyos brazos
¥ Piernas no son mas gruesos que un limpiapipas, pero que
se movia con elegante gracia, y sin una sola pizca de brinco
0 saito.

Tim Burton ya habia producido afios atras para
Disney el corto de horror Vincen:, en que un pegueio nino
modela su vida en semejanza a la carrera cinematografica
de su idolo, la estrella de horror Vincent Price. Tiempo
después de culminada A Nightmare Bsfore Christmas, el
equipo de trabajo de esta pelicula se reunid nuevamente
para realizar James and the Giant Peach.

Finalmente en el anc 2000 salié a las grandes
pantallas Chicken Run (Pellitos en fuga), primer largometraje
realizado por Peter Lord y Nick Park, de los estudios
Aardman --fundados en 1872 en Bristol, Inglaterra por el
mismo Lord y por David Sproxton-- en coproduccion con
fa empresa Dreamwoerks v la francesa Pathé. Aardman
ha dade en la actualidad uno de los mayores impulsos
a la ammacion en plastilina. Comenzd desde sus cortos
producidos para el programa televisivo para ninos sordos
Vision-On, y la creacion en 1976 de Morph, un pequeno y
carismatico hombre color terracota que tieng la capacidad

de transformarse en animales, objetes o incluso en una
bola de masa formada por ta matena prima de la que
fue creado. Posteriormente, Aardman realizd 2 cortos
ilamados Ammater Conversations (1978) e inicia la serie
Conversation Pieces [1982-83), en los que se describe
las formas en las gue la gente tiene éxito —pers mas
generalmente fracasa—al comunicarse. Animando sobre
bandas sonoras armadas con base en testimonios reales,
entrevistas registradas en la calle o grabaciones hechas
por sorpresa, el drama resultante en estas grabaciones
es complementada con un agudo sentido de observacién
-animando gente golpeteando lapices, quitandose sus
anteojos, observandose de reojo unos a otros—lo que
resulta finalmente en algo mas divertido, triste y mucho
mas memorable que si el mismo escenario hubiese sido
presentado en accion viva. Asi, por gjemplo, los recuerdos
de un veterano de guerra cobraron vida en War Story, v las
opiniones de diversos transeuntes sobre el problema de
la vivienda se transformaron en las voces de un grupo de
animales enjaulados en Creature comforts, de Nick Park.™
Toda esta interpretacion imaginativa es sin embargo
muy enganosa: Elios son, como dice Peter Lord, "casi un
documental, pero completa ficcion”. 2

No olvidemos mencionar como otro icono de esta
forma de arte, la serie de cortos que Nick Park realizd en
coproduccion de Aardman con la BBC entre 1989 y 1898,
de los persanajes Waflace & Gromi, la cual fue acreedara
a dos premios de la Academia de Artes y Ciencias
Cinematogréficas. Fue precisamente gracias al aporte de
Park, y de muchos otros animadores que se unieron con el
paso de los anos al estudio, que éste cracio.

¥ Filmenline [online] Argentina. [consultada Febrero 2002]. Rodrigues, Pablo, Ll espiritu Aardiman, disponible en <hup:f/

www filmonline.com arfd7fanimacion. htn
* Lord, Peler y Sibley, Brian, Op. cit., p. 52.
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; J Recientemente ha salido ala venta una nueva serig José Medina, Rigoberto Mora, Jorge Ramirez, Guillermo

) de 10 cortos de Wallace y Gromit, personajes famosos ya  Rendén, Jorge Villalobos y el propio Carlos Carrera.
; alrededor de todo el mundo, y el estreno de su primer

m | i largometraje fue plangado para otoho del 2005. lgua{mente Cabe mencionar que una de las principales
programada fue la dltima peticula del equipo de Tim Burton  yertientes de desarrolle de la animacion en México ha
y Henry Selick: Corpse Bride. sido el campo de la publicidad. Muchos despachos de
animacion como Animatica, Fenton y Asociados, Oream
factory, Visiographics -ya desaparecida-, imagica v Offin
Studio, entre otros, han trabajado por muchos afas en
la realizacion de spots comerciales, y esie medio ha
servide de escuela a numerosos animadores, algunos de
los cuales realizaron postericrmente propuestas propias,
independientes y creativas. Un gran nimero de proyectos
de animacién de corta duracion y de gran calidad técnica
se ha logrado a través de estos despachos; sin embargo, a
pesar de su fundamental importancia, nos reservamas de
mencionar trabajos especificos de éste ambito, dehido a
que s poco lo gue de stopmotion ha sido hecho en et medio
publicitario, el cual se ha enfocado principalmente en otro
tipo de técnicas de animacion, ajenos a los propdsitos de
nuestra investigacion.
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Es asi que hasta nuestros dias la animacidn
tridimensional tradicional, en mayor o menor medida, pero
siempre presente, sigue siendo una técnica que produce
gran interés en todo tipo de espectadores.
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Finalmente para culminar este capitulo quisieramos
mencionar un poco acerca de la animacion tridimensional
realizada en nuestro pais. Lamentablemante, la historia del
cine mexicano de animacion es una historia practicamente
inédita, como afirma Juan Manuel Autrecoechea. Segui-
dores herdicos del legendario Doctor Vergara, --fundador
del primer estudio de animacion (de dibujas) en México
en 1835, los encontramos en todas ias décadas del siglo
pasado. Fueron muchos los gue tuvieron fe en que se podia
“inventar” el cine mexicano de animacidn y emprendieron
proyectos creativas, a veces practicamente sin recussos.

| AL

En la historia de México se estima gue se pueden
contabilizar aproximadamente de 100 a 125 producciones
relevantes de animacitn en cine y video®, dentro de las
cuales nosotros decidimos mencionar 5 logros importantes
de animacion tridimensional tradicional, que son los
siguientes:

Corpes Brige (2005)

En afos recientes ha aparecido una camada de
animadores que ha cosechado ya un sinniimero de premios
en los mas importantes festivales internacionales, teniendo
por punta de lanza el cortometraje £/ Héroe (1893] de
Carlos Carrera. En esta camada participan, entre otros, Rita

NSO

g

swlenies <

Rasalto, Eric Beltran, René Castillo, Luis Téllez, José Angel
2 Garcia Moreno, Ulises Guzman, Dominique Jonard, Juan
-5
' No consideramos todos los ejorcicios realizados por estudiantes en su formacion profesional, los cuales llegan a un gran namere
24 en estos dias, en que la animacion esta cobrando un gran auge, tampoco asi las avimaciones hechas para comerciales.




HISTORIA DE LA ANIMACION EN STofPMoTion

Como preparar un Sandwich {19397), dirigida y animada por Rigoberta Mora, 2 mins., 35 mm. A pesar de gue este
trabajo es corto y de un acabado relativamente sencillo, es digno de mencionarse ya que el trabajo de Rigoberto Mora es
Unica en su momento y sentd un precedente muy importante para proyectos subsecuentes como los de René Castiilo.

Sin sostén [1997), dirigida v escrita por René Castillo y Antontio Urrutia, animada por Bené Castillo, 4 mins,, 35 mm.
En una ciudad hostil, un hombre insignificanie decide quitarse la vida. En su caida al vacio es rescatado y seducido por los
supérfluos encantos del munda publicitario. Este corto ha participade en alrededor de 100 festivales alrededor del mundo
y ha sido acreedor a reconocimientos coma el Premio de los Jurados Nacional e Internacional por mejor cortometraje enla
Xlil Muestra de Cine Mexicano de Guadalajara, 1998; Seleccién Oficial en el 51 Festival Internacional de Cine en Cannes,
Francia, en 1998; Premio Golden Space Needle al mejor cortometraje en el Festival Internacional de Cine de Seatile, E.U,,
1998 v el Ariel al mejor cortometraje de animacion en México, 1999,

La Catrina Posada y la Gran Piedra {1998}, de Jose Angel Garcia Moreng, proyecto de Television Cultural auspiciado
por ¢l FONCA v el Canal 22. 10 minutes, Yideo. Mezclando diversas técnicas, el director muestra al televidente el significado
del Calendario Azteca a través de la mismisima Calavera Catrina fversion tridimensional de la creacion de José Guadalupe
Posada).

El Octavo Dia {2000), animada por Juan José Medina vy Rita Basalto, 15 min., 35mm. Al terminar el octavo dia, el
creador se ha refugiado en un oscuro calabozo. Obsesionado con su trascendencia, manipula la vida hasta el extremo e
intenta engendrar et ser perfecto que lo inmortalizara. Los esqueletos de seres innombrables se retuercen por las paredes
y pisos de un calabozo atemporal, donde son creaciones de un hombre que necesita de vendajes para no desbaratarse y
que manipula las articulaciones de estos seres a su antojo, mientras los experimentos fallidos adllan en jaulas amorfas que
cuelgan de la oscuridad.

Elactave ara

Juan Jewd Meding ¥ Bits Bazalto
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HISTORIA DE LA ANIMACION EN STOFPMOTION

Hasta los Huesaos (2001), dirigida y escrita por René Castillo y animada por René Castilla y Luis Téllez. 12 min., 35
mm. Esta es la historia de la llegada de un hombre &l inframundo (el mismo hombre suicida de Sin Sostén), donde es recibido
por un gusano que trata de devorarlo, calaveras sonrientes y |2 mismisima Catrina. Este hombre descubre que, salvo algunos
inconvenientes, estar muerto no es tan malo. Esta cbra, considerada por nosotros como 'a mas importante realizada en
animacién tridimensional tradicional hasta la fecha en México, ha sido invitada a mas de 150 festivales alrededor de todo
el mundo, siendo galardonada en numerosas ocasienes y contande con los Premios "Mayahuel”, “Cinemared”, “Guerrero”
y de la Critica Nactonal en la XV| Muestra de Cine de Guadalajara, 2001; Premio a la Mejor Opera Prima del Jurado (nfantil
y Mencion Especial de la Critica Internacional FIPRESCI en el Festival de Annecy, Francia 2001; Primer lugar en la categoria
Stap Motion Profesional en el World Animation Celebration, en Los Angeles, E.U., en 2001; Mejor Pelicula de Animacién
en la categoria de Operas Primas en el Festival Internacianal de Animacion en Ucrania, en 200t; Mejor Cortometraje de
Animacion en e} 8°. Festival Internacional de Cine de Valdivia, Chile, 2001; Premio “Coral” a Mejor Animacién en el 23
Festival Internacional de La Habana, Cuba, 2001%; par sdlo mencionar algunos. ..

Dentro de lo que ha sucedido hasta la fecha en que redactamos este trabajo, dos companeras de generacion de la
ENAP realizaron auspiciadas por TV UNAM un proyecto en video digital titulado “"Cuéntame” que narra, a través de animacion
tridimenstonal tradicional, una leyenda huichola, Carlos Carrera acaba de estrenar un nuevo cortometraje encargado por la
Universidad |beroamericana con mativo de su aniversario, hecho con algunas colahoraciones de Luis Télfez, con el nombre
tentativo de "De tal palo” o “De raiz”. Luis Téllez se encuentra dirigiendo en Guadalajara su dpera prima “Viva el Bey”, v junto
con Rene Castillo se encuentran actualmente en platicas para la posibilidad de realizar el primer largometraje de animacién
en plastitina en Méxica...

M Aurrccoechea, {uan Manucl, Catalogo Retrospeetiva de Cine Mexicano de Animacion, Cuadernos de la Cineteca Nacional, México,
2002, p. 45.
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ALGUNAS IDEAS PREVIAS

Durante los siguientes capitulos describiremos y analizaremos los puntos mas importantes a abordar para la
realizacion de una animacién fndimensicnal de personajes. Pero antes de comenzar, deseamos mencionar un par ideas que
DERSAMOS SON Importantes tener en mente cada vez que se planee realizar un proyecto de esta indole.

Para un buen proyecto debe haber organizacion de los elementos, y hay que contemplar el contenido, la forma y la
técnica en su canjunto.

Para esto, entenderemas como conienido a la expresion de una idea, de un significado,

La forma la definimos como la creacién de orden, generacién de significados organizados tomando en cuenta
elernentos relacionados con el disefo y fa presentacién de éste, entre los que se consideran;
» Estilo visual: Aspectos expresivos de la animacion, Su misitn es encaminar la atencion hacia el significada
dramdtice a través del significado visual. Caracter propio, originalidad.
=« Composicion: Organizacion de los elementos visuales, e} ordenamiento, la amplificacion de la idea.
e Presentacién: Que la idea sea completa e indiscutiblementa clara, Cada escena debe encajar en tado el plantea-
miento v cada cuadro de pelicula debe ayudar al punto especifico de la historia.

Como fécnice consideramos a todos los efementos que sirven para lievar 2 caho fa animacién. Modelado de!
personaje, iluminacidn, movimienta, texturas, efectos especiales, etc. A la técnica corresponde proparcicnar fas operacio-
nes manuales mejor adecuadas a los principios de la teoria y el método, Toda técnica es procedimiento practico; “conjunto
de reglas aptas para dirigir eficazmente una agtividad cualquiera y a la destreza necesaria para realizarla.., para el manejo
de una determinada situacion en un proceso”.”

Durante el proceso de creacidn del relato y para {a realizacion, no solo de ésta ammacion, sine de cualguier
producto audiovisual, can sus vias inherentes de transmisién de datos para con el espectador, se debe tener en cuenta
en todo momente las distintas fuentes de informacion de tas que podemas echar mano, Existen diferentes medios para
poder explicar o contar algo, y tenemos la combinacién de elementos, para ese propdsite. Un decorado puede revelar
“el lugar”; 1a luz "l momento”; el sonido “la emocion”. Efectuando relacidn entre elementos, la combinacian empigza a
revetar nueva informacién; cuando diversos elementos se combinan al mismo tiempo, existe Ja posibilidad de sinestesia o
experiencia multisensorial. En |a Literatura, |a narracion es a través de una descripcion psicoldgica, en el cine y Ya animacion
es a lraves de imagenes, eventos v acciones. Un uso intenso de los medios expresivos nos ayuda a explicar més rapido
de manera mas clara, involucra. Es como comunicarse a través de! conocimiento de varios idiomas o tipos de lenguaje.
Varias investigaciones han establecido que una combinacion de palabras visibles y elementos audibles es mas efectivo para
permanecer en fa memoria del espectador, que uno u atro usado individualmente. Se recordara una idea en pantalla por mas
tiempo si la escuchas y al mismo tiempe la ves.

* Vilehis, Luv del Carmen, Qp, it p. 19,




Algunas ideas previas

Preproduccion

(%]
o=
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El cine no posee medias de expresidn directos o faciles, asi que hay que estudiar cuidadosamente la caracterizacion,
potencialidad del decorado, accesorios, iluminacidn, composicidn, sonorizacion, musica, etc. La repelicion hace mas
accesible la comprensian, se pueden usar distintos medios para expresar lo mismo. Algo que nos parece fundamental
en el mundo de la animacidn es gue practicamente cualgquer elemento fisico puede tomar un rol fundamental, e incluso
una personalidad propia, con sentimientos y mente propia. Esto sucede en la animacion mas que en ningdn otro medio de
expresion audiovisual.

Podemos espaciar infarmacidn en cantidades, en cada trozo de pelicula, hacer una representacion selectiva de los
hechos, Una vez dada la informacion, es valida por todo el relato o hasta que la informacion se altere. Esta informacion previa
puede ir sumando nuevo significado a la nueva informacidn, cada factor influve. La contradiccién de hechos {contraste)

también puede ayudar en el refato.®

Mencionadas estas ideas, que debemos conservar en mente durante cada uno de los pasos de la realizacidn,
pasemos a [a preparacidn de una pelicula de animacidn tridimensional tradicional, que comprende los siguientes pasos,

¥ Vale, Eugene, Téenicas del yuion para cine y TV, Ed. Gedisa, México, 1990, p, 32,
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Bruno Munari asegura que la proyeccion es una
prioridad en el guehacer del disefio, v define el método
proyectual como upg serie de operaciones necesarias,
dispuestas en un orden lagico dictado por la experiencia.®
Asi, una animacion exitosa no se crea simplemente por
arte de magia. Llegar a una buena pieza acabada a partir
de una idea, toma mucha tiempo de planeacion y trabajo
duro, el cual es realizado antes de comenzar a grabar.
Elementos como el staryboard vy los bocetos de diseno de
modelos ayudaran a desarrollar las ideas que no har sido
aln refinadas en fa mente, El proceso de conceptualizacion
permite refinar esa semilla en nuestra imaginacion hasta
Negar a csear una historia completa y detaliada, Més que
en cualguier otro tipo de trabajo audiovisual, en el caso de
la animacion dimensionat |2 etapa de preproduccien juega
un papel clave. Oe manera ideal, la mayor parte del trabajo
creativo es hecho desde la etapa de prepraduccion, v 1a
preduccion y postproduccion de los filmes animados es un
proceso fiuido y constante, que ha sido ya ampliamente
determinado desde tiempo atrds (aunque veremos mias
adelante que no siempre sucede asi).

* Vilchis, Luz ded Carmen, Op. cit., p. 92,

JUN RELATO

L1 lden v ie=na.

Es la idea original en que se basa la pelicula.
Constituye el esgueleto que soporta el resto del guion.
El canceplo se puede centrar en un tema, en un estilo
grafico, o una idea de animacidn que se gustaria intentar.
Como fuentes de inspiracion se pueden utidizar hechos
reales o ideas originales pensadas especificamente para
la peficula. Otros guiones obtienen sus ideas de cuentes
populares, fabulas o libros. La principal caracteristica de
la animacidn es !a gran libertad que brinda para escoger
cualguier tema, presentado a través de cualquier tipo de
imagen, Una ventaja de la animacion es que, a diferencia
de las )/magenes de accidn real, que se toman de eventos
del mundo, |a animacién permite inventar su propio mundo,
con sus propias reglas. Otra caracteristica es gue muchas
veces opera a través de simboles, analegias y alegorias™.
Un elementa importante en la arimacion es que logre
mastrarnos cosas mas alla de fo gue una fotografia o
imagen real podria mostrarnas también, gque nos permita
explotar el medio en si, por sus caracteristicas propias y

tnicas.

Una vez seleccionada la idea basica comienza
la elaboracion de un guidn. Antes que nada hay que
establecer el “tema”, una idea gue sirve de punto de apoyo
para hilar los diferentes episodios dramaticos del filme.
Ejemplos. La bella y la bestia = las apariencias enganan,
Hasta los huesos = No deberiamos temer tanto a fo que
viene después de la muerte; etc. De cieria manera, podria
definirse coma la maraleja de la historia: qué es lo que la
historia nos dice o ensena a fin de cuentas.

* Enliéndase por “simbelo” a la imagen, Hgura o divisa con que se representa un concepto moral o intelectual, por afguna
semejanza que el entendimienty percibe entre ese concepto v aquella imagen; por “analogia”, a la relacion de semejanya entre
cosas distinias; y “alegoria” como la representacion simbélica de ideas abstractas por medio de figuras.

Fuente el - Gran Diccionario Enciclopédice Hustrado, Selecciones del Reader’s Digest, México, 1978

El tema que proponemos pars
nuastra kistorly gs-

“Todos ténemos wn fempo
ectablecide & imvariable, y es
me jor aprovechario al maxima
quie fratar de volver afras”,
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UM RELATO
12 Bsbruchurs y trabmndend,

La ammacién no es solo una serie de acciones
y eventos, debe existir una légica cwrcunserita, un
patron narrativo.® Una vez encontrado el tema, llega el
momento de elaborar {a estructura del filme. Se desarrolla
la personalidad de los protagonistas y se establecen las
unidades draméticas basicas que van a mover |a historia.
Como la animacidn trabaja a través del tiempa, una accion
o evento debe sequir a otro, y debe existir una logica que
los conecte, esta logica es llamada la historia --la historia
0 trama no significa necesariamente una narracién; puede
aplicarse también a la secuencia de las acciones en un
filme que emplea solo formas abstractas y colores.

Si queremos construir una historia que vaya mas
alla de una cadena de "gags” que resultan del simple
movimiento de los personajes, debemos buscar una
estructura dramatica un poco mas desarrolada. Esta se
puede lograr estableciendo los personajes y la situacion
en que se encuentran, el agente de conflicto, el climax y la
resolucion. Los personajes pueden no tener voz o rostro, ¢
inctuso ser elementos abstractos que influyen directamente
en los otros personajes v en el desarrollo de lta historia.
Como en el cine expresionista aleman, los escenarios
pueden también jugar un papel casi de personajes.

En narraciones de estructura dramatica se pueden
hallar distintes tipos de personajes. En el cine y televisidn
de génera se han formado una serie de personajes gue son
facilmente reconocibles por el espectador, conocidos como
estereotipos, lenemos asi entre Jos mas recurrentes:

Personaje principal, es decir, actor a través del
cual la audiencia experimenta la historia.

# Taylor, Richard, Op. at., p. 15.

Protagonista, o principal figura que hara gue las
COsas sucedan.

El Héroe, que es la combinacion de ambos,; es una
persona ordinaria que debe alcanzar alturas extraordinarias,
para fuchar contra un villano o una situacidn extraardinaria.

Un villzno, en contraste, es una persona ordinaria
que tiene una falla, un punto ciego en su psicologlia, algo
que le atormenta y causa obsesion.

Otros estereotipos que suelen considerarse son
el de razén, emocion, alternante, escéptico, guardian
y contagomsta.” Mo nos detendremas demasiado a
analizarlos debido a que esto iria mds alla de nuestro tema
principal de estudio.

En esta fase ain no se desarrollan las secuencias,
s6lo se frabaja en una estructura bésica de exposicion-
nudo-desenlace.

Bl argumento puede tambign verse como un
"documento de venta”. Cuando estamos hablande de
un proyecto que busca venderse o ser patrocinado,
este tratamiento debe Gapturar el espiritu de et film gue
se pretende realzar. Es mejor que sea breve, no debe
buscarse demasiado detalle, pero si enfatizar los puntos
mas ventajosos del tipo de trabajao que se va a realizar. Es
una especie de sinopsis que busca atraer al espectador, Un
ejemplo seria el siguiente;

¥ Apuntes de clase, Guinn, inlroducaion a los medios audiovisuales, profesor Adén Zomarripa Salas.
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Vitrubio eg un colitario mago medieval ya entrado en ahog, que descubre un dia que el tiempo transcurre y
que Ya ho es lo que solia ser. Decidido a recuperar el tiempo perdido y sus abos de juventud, recurre a todos
los medios posibles ~magia, lo mejor de sus conjuros, e incluco pelucas y tratamientos de belleza—para
recuperar sus anos dorados. Al final, nuestro viejo amigo aprendera una valioca leccion acerca del inevitable
paso del tiempo, y de la alegria de disfrutar cada etapa de su vida en su momento y lugar.

Una animacion de figurac modeladac cuadro por cuadro, cuidadogamente trabajada y con un acabado
sumamente arteganal, rico en texturag y colorido en el manejo de (a luz, brinda el sentimiento de calor v
nogtalgia a esta breve y sencilla historia que busca agradar tanto a pequehos como a mayores amantes del

arte de la animacion.

Algunos patrocinadores o productores gustan de recibir
un tratamiento escrito gue muestre la impresion o estilo
que el filme busca, pero esto puede presentar problemas
porgue se estara describiendo la manera en que se vera un
filme antes de saber si dicha manera y dicho filme serdn
realmente viables, En lo posible, probablemente seria
mejor presentar un storvboard gractico que un tratamiento
hipotético.

23 Guidmn,

Ya que tenemos una estructura o tratamiento
del tema, el paso siguiente es escribir el guion, Para las
producciones de tipo audiovisual es recomendable que a fo
largo del proceso intervengan distintos formatas de guién,
de acuerdoe a las necesidades que se iran presentando. El
primero de estos formatos serd el llamado guidn literario o
escrito.

28 Gheldm eraric.

En el guidn literario se describe de manera mas
detallada todo el hilo narrativo de la historia, es la base
titeraria sobre la gue se construira posteriormente el relato
2 través de imdgenes. Es Gtil para Ja creacion del story
board, para que al comenzar a visualizar las secuencias,
los cortes de camara y los encuadres, éstos puedan
mantener una cohesidn y coherencia que puedan reforzar
la narracion, y no obstaculizarla.

Escribir ura historia es como resolver un gran
rompecabezas hecho de docenas de elementos. Pensemos
en un cubo Rubk: se giran las caras para ver si una
combinacién dada puede funcionar, entences lo vuelves a
girar, una y otra vez, hasta que queda bien. En el camino,
probablemente se tendrdn que descartar también algunas
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cosas, y eso puede ser [a parte mas dificil. Basicamente se
narra la histaria de una manera cronoldgica, describiendo
de forma clara v sencilla los entornes, los personajes y
las acciones que daran cauce @ la historta. Generalmente
abarca menos de una cuartifla. Dada la fuerza visual de la
animacion, el guidn escrite no es definitivo y su traduccion
en imagenes siempre supone una reelaboracion de las
secuencias y un proceso de mejora que sdlo concluye en e
mormento de animar la escena.®

¥ Lord, Teter, y Sibley, Brian, Op. cit,, p. 157.




NARRACION VISUAL: DE LA FALABRA A LA IMAGEN

Para la concepcion visual de la historia, es
importante pensar que la cémara es coma un par de ojos
gue puede mostrarnos las cosas esenciales. Son los ojos
del que cuenta el relato, pero sus ojos pueden colocarse
an el de sus actores, y mosirar las cosas como las ven
ellos, £ director o creador debe elegir por nosotros qué es
importante. Es como si dijera: "Mire aqui, esta expresion,
esta accion o esfe objeto, es esencial”. £l espectador da
por sertado gue todo lo que él dice seré importante,*

Incluimos este apartado para recordar algunos
de los elementos basicas gue dan lugar @ un medio de
expresion basicamente visual, y que son elementales parala
construccion de un staryboard o un guion cinemaltografico,

La proporcidn es la relacidn que existe entre la
superficie que ocupa en la pantalla una imagen dada vy la
superficie total de I3 pantalla. La proporcion de una imagen
estd determinada por el tamaio de lo fotografiado, por la
distancia entre el objeto y la camara y por el tipo de lente
que se emplea. La intensidad dramatica de una imagen
depende normalmente de su proporcién: a mayor escala,
mayor intensidad dramatica.”® En el caso de la animacidn
el uso de las escalas puede ser una herramienta muy Gtil.
La mayoria de la gente queda sorprendida de descubrir
que muchos de los mas grandes y temibles monstruos
incluidos en las peliculas de ciencla ficcion eran modelos
que dificimente llegaron @ medir méas de 60 centimetros
de alto. Un proceso ingeniaso puede transformar modelos
del tamafio de un juguete en criaturas aparentements
gigantescas; de ésta manera, si el realizador guarda ciertas

“"Vale, Eugene, Op. it p. 42.

preporciones que el espectador pueda creer, puede hacerle
pensar gue un pequeno set con persenajes diminulos se
trate en realidad en un escenario en escala real. Relatividad
es una palabra que en este proceso entra constantemente
€n juego.

Las tomas deben adaptarse a las exigencias
del relato, segun ciertos principios propios del lenguaje
cinematografico; cada toma puede mostramos un
ensamble de hechos distinto para revelar infarmacion,
el director toma una posicion agresiva, en la que dice a
la audiencia “mira esto, mira esa reaccior”, o “camina
hacia atrds y echa un vistazo al panorama completo”;
en el momento en que perdemos la representacion del
total, fa camara apuata a ciertas partes como si estuviera
diciendo: este es lo importante, El total es sencillamente
una imitacion de la vida. Pera en esta etapa empieza a
trabajar el principio de seleccion; iEs mejor representada
la scledad en un emotivo close-up, ¢ en un plano abierto
gue muestra que no hay nadie alrededor?, io con ambas?
Podemos ensamblar factares de distinto significado.

Los principales planos empleados en el cine y la
aaimacion, son los siguientes:

Long shot (Plana general lejano). Toma entera y general
de un decorado o paisaje completo. Lo que interesa
fundamentaimente en este plane es el escenario, los
pErsonajes aparecen muy pequenocs.

Fudl shot (Plano total). Toma que incluye a ios personajes
de cuerpo entero; cabeza y pies del persenaje coinciden

* Posada, Pablo, y Naime, Alfredo, Apréciacion de Cine, Ed. Alhambra Mexicana, México, 1997, p. 83

Encuadre

“La camara &g como un par de

pjog que puads Mpstrarmos
lag eocas ecenciales, .. con [o
pjos dal que couents al relato.”
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2.6 Fundamentos de un lenguaje
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aproximadamente con los limites superior & inferior de la
pantalla. Revela {a identificacién fisica del personaje.

Medivm shot (Plano medio}. Cuando el personaje no
aparece entero, sino recortado a cierta altura. Una de las
desigaaciones mds frecuentes en un guion. Se pueden
distinguir tres tipos:
Plano americano: Cuando la tigura se corta aproximada-
mente a la altura de sus rodillas.
Plano medio tipico; Cuando la figura se corta por la cin-
{ura.
Plano de buste: Cuando se corta a la attura del pacha.

Tight two shot (Plana cercano daoble}. Plano gue muestra
las cabezas de dos personajes.

Clase up {Primer planc). Toma a corta distancia. Suele
presentar el rostro y parte de los hombras. Los close ups
pueden ser ideales para las llamadas tomas de reaccion,
para ver la reaccion en el rostro de los personajes.

Extreme CGlose Up (Plano de detalle). Encuadra cualquier
parte def rostro, En el caso de un objeto, cualguier parte
del todo."

Otro tipo de indicaciones de cdmara son:

Reverse angle (Contraplano), Toma hecha enfocanda la
camara en la direccion opuesta a su posician anterior.

Peint of view, POV, (Toma subjetiva). La ¢amara enfoca
sequn el campo visual del “actor”. Para no crear confusion,
es recomendable ligar esta tama inmediatamente antes o
después con una toma cercana del personaje cuyo punto
de vista es adoptado por la camara.

* [bid., p. B3,
 Vale, Eugene, Op. cit, p. 4.

Split Screen {Cuadro compuesto). Imagenes de dos o mas
camaras filmadas o transmitidas simultaneamente en un
fategrama, Esta division suele brindar la sensacion de gue
ias acciones registradas acontecen en un misme lapse de
tiempo. Este recurso es audazmente empieado en el corto
animado de Peter Lord, Vs "s Pig {1996).

Zoom in, Zoom out, Cambio de longitud focal de Ja lente
de plano lejano a plano cercana, o viceversa*. [En este
caso, a camara no se desplaza, solo varia la optica de la
mismaj.

Cabe mencionar que en la animacidn tridimen-
sional, para los distintos tipos de encuadres, suelen
emplearse modelos y sets de escalas distintas, lo gue
permite un mejor uso de los espacios en unas ocasiones,
y una animacion mas precisa, utilizande modelos de mayar
escela, en otras,

Cuande el eje optico de fa cdmara no coincide
con la linea de horizente, decimos que la cémara esta en
angulo, Los angulos fipicos son los siguientes:

Picada. La cdmara esta inclinada para ver hacia abajo.
Inferioriza o disminuye lo fotografiada,

Contrapicada. La cdmara mira con inclinacidn hacia arriba.
Magnifica o concede superioridad a lo fotografiada.

Cuando la camara mira 80° hacia abajo, o 90°
hacia arriba se denominan vista de péjaro o cenit y de piso
o nadir, respectivamente. Existe adernds una colocacion
de la cdmara llamada angulo holandés, en angulo con el
gje vertical def sujeto fotografiado. Esta imagen, inclinada

Splifeerasn

Angule o plass halandés
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en pantalla, se usa mucho para mostrar personajes dese-
quilibrados 0 emocisnalmente alterados.

En apimacidn tridimensional, cuando personajes
de pequena escala son grabados desde arriba de su nivel
de visidn, el angulo de {a cdmara tiende a destruir la ilusion
de que éstos son de tamano natural, y los revela como lo
que son; persorajes en miniatura construidos sobre fa base
de una mesa. Bruce Holman dice: “Fimar murecos desde
st propio nivel de vision da a la audiencia un sentimiento de
presencia —gdesde este punto de vista ellos son del mismo
iamaio que jos mudecos. B

Los movimientos elementales de camara son:

Fan (Paneo). Lento deslizamiento de una camara sobre su
gje para dar una vista panoramica.
Tilt up/down. La camara se inclina hacia arriba/abajo.

Los principales desplazamientos de camara son:

Travelling shot. Toma en la que la cdmara se mueve junto
con el sujeto.

Dolly back o Pull back. La cdmara se aleja del personaje o
del sujeto.

Dofly in, 1a camara se mueve hacia el personaje o el
ohjeta.

Ped up, Ped down. La cdmara sube o baja sin inclinar su eje
dptico, como si se encontrara en un elevador.

Crane shat. Este tipo de toma utiliza una especie de gria
de la que se sostiene fa cdmara. Permite movimientos de
cierta compiejidad, va que es comg si se realizaran tomas

aéreas, como si el espectador pudiera volar o flotar sobre
los personajes.

Durante la grabacién de cualquier toma el rea-
lizador puede decidir, para motivos narrativos, si desea 0
no mover la camara durante el desarrolle de la misma. Hay
un vigjo dicha que afirma: si na se mueve, ne lo tomes. En
otras palabras: Si los actores no se mueven en la escena,
mueve entonces la camara. Los movimientos y desplaza-
mientos pe cdmara sen un tanto mas complejos en el caso
de la animacion tradicional tridimensional gue en cualquier
otra tipo de produccion audiovisual.

Actualmente existen en el medio profesional ele-
mentos de alto avance tecnoldgico que permiten et control
total de movimientos y desplazamiento de la caémara, como
el lamade motion control, que registra por computadora el
movimiento total que se desea en la escena, dividiéndolo
después cuagre por cuadro, y permitiendo variantes infini-
tesimales de movimiento en la camara, y cambios précti-
camente ilimitados de direccion, velocidad y rotacior, lo
gue brindz una versatilidad y complejidad imposibles de al-
canzar en otras épocas. £l motion conirol es una especie de
gran grda montada sohre rieles, manejada eléctricamente,
y operada por computadora, con un braze que puede gi-
rar, y con un pedestal giratorio. Este aparate superversatil
permite a a cdmara moverse con una suavidad dptima en
casi cuslquier direccian. También permite la repeticion de
Movinientos con suma precision.

Sin embargo, se siguen vtilizando en la actualidad
-y schre todo para producciones que no pueden hacer uso
de un equipa tan costoso- los métodos tradicionales para
hacer movimientos mas sencillos de la camara. Para asto,

** Holman, Bruce, The History of Puppet Animation in Cinema, A5 Barnes & Ca, Ine, Nueva Jersey, 1975, p. 67.
" En térmings estrictos, entenderemuos por “movimientos de camara” a agquellos que se realizan sobre su propio gje, sin que ésta
cambte de jugar, y por “desplazamientos de camara” cuando Ja misma se traslada en el espacio, de un lugar a otro.
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! camarografo desplaza manualmente el tripié, o monta
firmemente (a camara en algun elemento con ruedas {puede
usarse una patineta, un tren o coche de juguete]; pega una
tira de cinta a la largo de o que serd el desplazamiento
de la cémara, marcando después con marcador peguenos
intervalos de acuerdo a la duracion del desplazamiento y el
niimera de cuadros en gue se divide la toma, v fa velocidad
de la misma. Es imporiante recordar que generalmente
en todo movimiento exisie un lzgpso de aceleracion vy
desaceleracion, por lo tanto si se hace un paneo de la
camara, por ejemplo, se deben bsindar un ndimero mayor de
cuadros o frames en el primer y Oltimo cuartos del giro, para
que el movimiento parezca natural, como si hubiera sido
grabado por un camarografo en el tiempo real, reatizando
un esfuerzo de impulso y de detencion; de no ser asi, y
si se realizan los movimientos siempre con una velocidad
constante, todo parecerd mas artificial y mecanizado.

Es importante considerar que les movimientos de
camara deben serjustificados, de no ser asi, pugden parecer
extrafos y distraer al espectador. Los desplazamientos son
generalmente necesarios cuando las escenas o secuencias
son largas y es importante seguir al personaje a través
de distintos espacios, para dejar clara la sensacion de
que el protagonista esta realizando un recorrido y qua el
movimiento mismo constituye un elemento narrative.

En A Maghtmare Before Chestmas se realizaron
tomas largas de hasta 20 sequndgs, infinitamente extensas,
comparadas con el tiempo promedio en animaciones de
Disney, que ronda los 4 sequndos. Esto se debid a que
el filme se llero de crane shots, travelings, y trabajos de
camara de lo mas asombrosos, todo con el fin de brindar
una sensacion similar a las peliculas de grandes musicales
de accion viva.®

#* Thompson, Frank, Op. cit.. p 147,
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No se debe olvidar que para registrar movimientos
de un personaje también es posible el uso de cortesdirectos.
Es recomendable cerciorarse que por lo general siempre
sea {a cdmara quien sigue al personaje, y que no parezca
lo contrario. El mevimiento de la camara es dirigida por la
mirada del actor o por campios en el punto de atencidn,
Los movimientos de ta camara deben estar al servicio de la
narracion, por eso hay procurar en la medida de lo pasible
que el espectador clvide que existe una cadmara en el sel, v
se adentre de lleno en la historia gue se esta contando.

Para una buena animacion no es forzosa el vso
de muchos lentes o filtros. Si la cémara cuenta con
un lente de mediana o larga distancia focal, esto serd
suficiente, Este tipo de lente permitirda posicionar la
camara lo suficientemente lejos del modelo de manera
que sea mas facil entrar a animar los personajes. Sin en
cambio, un lente gran anrgular es poco recomendable, ya
que entre mas amplio sea e} dngulo del inismo, mas cerca
necesitara estar la camara del modelo, v fos escenarios
necesitaran ser muche més extensos para cubrir todo
el angulo de vision. Después de cierta praclica, el uso
del zoom puede valer la pena. Algo importante es checar
que gl lente pueda enfocar a distancias cortas {macro),
tipicamente a 30 centimetros para que los modelos puedan
permanecer en foca. Elementos extras que puede brindar
una buena camara, tomo son enfogue manual y manejo de
profundidad de campo, permitiran siempre anadir un matiz
extra en la narrativa.

Pad wp/ Pad down
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26 Storyboard.

Por su caracteristica técnica gque permite la
descomposicion del movimiento en tantos pasos como se
quiera, la animacion al filmarse cuadro por cuadro, requiere
para sus distintas formas de realizacion un formato de
guion especifico denominade “storyboard”; térmipo que
puede traducirse como “historia en tahlero” en donde se
ilustran las tomas o secuencias de la historia por contar.

El Hamado storyboard comenzo a figurar en los afios 30,
cuando la industria del dibujo animado se convirtid en
un trabajo de colaboracidn entre diversos antistas en los
estudios. El storyboard es inicialmente la forma por la cual
¢l realizador define, a través de bosquejos y dibujos, cdmo
se va a desarrollar la accion del fime. Utiliza un principio
similar al de las tiras comicas en {as gue se ilustra una
historia a partir de una secuencia de vinetas. Fl storvboard
descompone la pelicula plana por plano en paneles que
muestran la accion y Ja relacion entre los personajes.

Con los afos, la especializacian de los trabajos
en el proceso de la aninacidn dio lugar al nacimiento del
“story man”, persona encargada de elaborar gl story, y del
“gag-man”, cuya mision radica en salpicar la historia con
chistes y situaciones ingeniosas.'®

Entre los primeros bosquejos para un storvboard,
se realizan ideas sobre los ambientes, fondos vy atmosferas
dentro de los gue se desenvalverdn los personajes. Sin
estar aln totaimente supeditado al guidn, se exploran
las pasibilidades visuales de las escenas a la hora en gue
seran animadas; se analizan las dimensiones relativas de
lns personajes y su desenvolvimiento dentro del espacio,
Agui comienzan a definirse el estilo y diseiio con que se

" Garcia, Raul, Op «cit, p. {8,
" Ner Timrug, p. 68.

manejara e} proyecto; ésta parte es importante para el
director de arte.

A continuacion, v basados en el guion, se
camienzan a definir las secuencias y & desarrollar las
situaciones dramaticas del filme. Esta fase es fundamentat
y establece los cimientos sabre los gue se construird la
animacion, Usualmente en este tipo de producciones, los
dibujos realizados son acomodados en forma secuencial
en grandes pizarras hasta gue todz la pelicula ha guedado
terminadz en términos visuales; en el caso de largos
planos secuenciales 0 tomas relativamente complejas, es
recomendable que se utilicen fantos dibujos como sean
necesarios para poder explicar de forma clara la toma
compteta. Para A Nighinare Before Chrisimas se necesitaron
alrededor de cincuenta grandes pizairas, conteniendo cada
una alrededor de sesenta y seis dibujos, para contar la
histotia completa,

L'n buen storyboard de secuencias debe servir de
inspiracion para los animadores. Ademas de su funcion
principal, también es una fuente importante de informacidn
para otras personas involucradas en {a realizacidn del filme.
Cuando se construye un storyboard lo mas imgortante
es tratar de incluir toda informacion qua pueda alterar la
farma en que la escena se va a desariollar, procurando
describir elementos importantes como movimientos de
camara, movimientos de actores, y los efectos especiales
que puedan hacer una diferencia en la apariencia de la
escena, En éste se descubre donde puede haber problemas
para establecer claramente qué es lo que estd pasando
en la historia, 0 encontrar maneras mas satisfactorias de
presentar el tema; también va emergiendo la "forma” del
filme y tiempos aproximados gue se requeritan para cada
secuencia—. El “timing"*’ de la obra puede ser caleulado
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secuencia, El tming de la obrza puede ser calculado
visualizande la accidn como ha sido plasmada en el
storyboard, con un crondmetro, tanto para cada toma
como para el larga tetal del filme. Los cuadros pueden ser
revisades, analizados y criticados por el equipo de trabajo;
una revision cuidadosa del storyboard ayuda a asegurar
gue no se tendrd que volver a animar una NHsma escena
tantas veces para lograr ta correcta. Nick Park, creader
de Wallace y Gromit, dice que “El storyboard nos ayuda
a refinar la visidn de to que vamos a hacer y poner las
palabras en una forma visual coherente.”

Asi como con el guidn, existen numerosas
variantes del storyboard, ya que cada produccidn presenta
exigencias distintas, pero Jas dos presentaciones mas
reincidentes son & sloryboard a dos o tres) columnas y el
storyboare de historeta.

Hecutnda b, Intinar del lebarainro, secbe,
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Staryboard a dos o tres columnas. Este tipe de guidn se
estructura cofocando del lado izguierdo de la hoja, en
recuadros, el desarrollo de la imagen y del lado derecho,
los parlamentos y acotaciones de sonido. La historia se
desarrofla secuencialmente con dibujos en los recuadros;
el nimero de los recuadros dependera de la precision
deseada, en algunos casos se llega @ tener una imagen
por cada cuadro a filmarse. Cuando es necesario hacer
acotaciores de imagen, estas se colocan al pie del
recuadro y a un lade del mismo. La columna de sonido se
escribe en correspondencia directa con fos recuadros y
contiene parlamentos, textos e indicaciones de efectos vy
musica; su termingiogia es la misma que se usa en los
guiones de cine ficcidn o documental.

Storyboard de historieta. El formato de este guidn se
realiza con recuadras consecutivos de manera analoga
a las tiras comicas o historietas, las indicaciones de
sonido se colocan al pie de los recuadros. Cuando existe
la necesidad de acotaciones de imagen éstas se incluyen
en un apartado de la parte inferior de los recuvadros. La
terminologia es la misma que se usa en el cine documental
o en el cine ficcion.®

% Linares, Marco Julia, Ef Ciuon: Elementos, Formatos y Estricturas, UAM, Méaico, 1983, pag. 67
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Aungue aigunas medificaciénes entre el story v la
pelicula terminada son inevitables (y de hecho, deseables)
el storyboard es donde, practicamente, se compone la
edicion final de la pelicula. Ademas de crear el marco para
cada escena, se escoge el punto en la accion en el cual se
cambiard a una toma diferente, y esto constituye fa edicion
basica de la animacidn.

Aunque todos los filmes animados son traba-
jados can storyboards, las demandas de la animacién
tridimensional requiere mucho mas det departamento de
storyboard; es indispensable para saber cuantos modeles
se van a necesitar, cuantos sefs hay que construir y con
gué caracteristicas, cuantas escenas tendran lugar en
un area especifica, etc. El storyboard es donde las ideas
abstractas son puestas por primera vez en términos
visuales; es también donde la experimentacion puede
tener lugar, y donde se pueden cometer errores: “En accion
viva, se hacen tomas de respaldo, pero en animacion no
te puedes dar ese lujo. Al hacer los storybeards puedes al
menos tratar diferentes versienes de las cosas” afirma el
suparvisor de storvboards en A Nightmare Before Chiistmas,
Joseph Ranft, El detalle es ia clave, entre mas detaliado sea
un story, mas facil serd todo al final.

Cabe resaltar que en muchas ocasiones, se
requerira entregar un storyboard a los patrocinadores
o comisionados, en caso de gue los haya, y a los
colaboraderas o asistentes, de manera que tengan una
idea absclutamente clara como es que el filme va a
trabajar. Estos storys alternos pueden presentar algunas
madificaciones, v un distinto grado de trazo y acabado de

acuerdo a las necesidades especificas que éstos puedan
demandar. No recomendamos que el story tenga un
terminado excesivo, sino una ilustracidn clara, precisa
y reticente de aguello que aparecera a cuadro y de los
movimientos de los actores, ni mas ni menos, Esto
claro, a menos que sea para presentar un provecto a
discusion de un posible patrocinador {en el caso del cual
seria posible realizar en gran detalle sélo la ilustracidn
de algunas secuencias, gue sirvan para dar una imagen
tlara de lo que se busca y de los grados de calidad que
se pretenden manejar duranie la preduccion), ya que las
escenas cambian constantemente, y no hay caso alguno
en malgastar tiempo de produccién,

Recomendamos que en la medida de lo posible se
tome en consideracion desde esta fase de preproduccidn
ef formato de salida que se planea para el proyecto, es
decir, [a proporcidn dimensional del spporte sobre el que
se proyectard la animacion terminada. En nuestro caso
fue la pantzlla de television, cuya proporcién se aproxima
a un cuadro de tres partes de alto por cada cuairo partes
de ancho. A esta praporcion especifica se le conoce como
cuadro estandar o académico, designada como 1.33 por 1,
es decir, 1.33 partes de ancho por cada parte de alto. Pero
existen otrag proporciones; pantalla ancha europea; 1.56 a
1; pantalla ancha estadounidense: 1.85 a 1 {La proporcion
mds usada en cine); la imagen anamddica proyectada:
2.35 a 1; y VistaVision 2.21 a 1.*® Cabe mencionar que
fuera del televisivo, los demas formatos son rodados
generaimente en pelicula de cine de 35mm o 16mm
y utilizan la proporcidon académica, pero los extrermnos
superior ¢ inferior se pueden cortar con una mascarilla para
crear la proporcion deseada.

** Apuntes de clase, maestro Adan Zamarripa Salas, Guion, introduccion a Jos medios sudiovisuales.
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Ne hay que olvidar que los sforyboards de ani-
macion, al igual que los guiohes de cualquier medio de
comunicacion audiovisual, se escriben por un solo lado de
la hoja.

Es eavidente que el sioryboard final para una
animacian de modelos tridimensionales no mantendrd una
relacion tan cercana con las escenas finales como el de
la animacian bidimensional; el manejo del espacio una vez
que estén construidos los sets puede brindar limitantes, o
tal vez nuevas posibilidades para el fotégrafo; sin embarga,
es mejor que el encuadre y el plano de cdmara de cada
tama sea definide desde el story.

2.7 Gl Tendon.,

El siguiente paso posible es la redaccidn del quion
técnico o guidn cinematografico que, de forma detallada,
establece las diferentes secuencias y el dialogo de la
pelicula. Aqui se narra |2 histeria de la forma mas detallada
pasible, este guidn debe servir para que el escenografo
puedaz ambientar, para que e! vestuarista tenga los
implementos adecuados y cada miembro del equipo de
trabajo prepare y tenga a tiempo lo necesario para levar
& cabo cada toma. Todes aguellos que estan involucrados
en lz produccién necesitan lener detaltes completos de
cada escena en el proyecto, ~fondos, accién, encuadre,
y movimientos de camara—ia planificacién técnica. Se
hace una descripcion escrita de lo que sucede, accicnes,
sonidos, y cualquier aspecto no visual.

En este casp, nos apoyamos en el formato
utilizado para el cine de ficcién. En él, todas las escenas
se enumeran consecutivamente a lo largo del guian. El
encabezado de cada secuencia se escribe justificado

“Ibid, p 9.

a la izguierda, con maydsculas y negritas, indicandg la
ubicacién interior (INT.) o exterior {EXT); locacidn {lugar
donde se lleva a caho la accion); hora de la accign,
(momenta, dia o nochel, y en el siguiente rengldn en letra
normal se indican las caracteristicas de ambientacion de
toda |a secuencia, caracteristicas fisicas y de vestuario de
los persorajes.

En la descripctdn de cada escena, el texto akarca
practicamente todo el ancho de la pagina, los personajes
suelen destacarse en alta y negritas, para distinguir quién
reatiza la accion (aunque en nuestro caso, manejando pocos
personajes, no s tan necesaria). Se indican mavimientos,
angulos y emplazamientos de camara, electos, las ac-
ciones y actitudes dramaticas del perscnaje, asi como
desplazamientos fisicos. En el caso de incluir didlogos y
senide, éstos se colocan ocupando dos terceras partes dela
hoja, hacia la derecha o centrado, con el nombre dek locutor
en altas y negritas en la patte superior. Si el personaje no
se ve durante la escena, se indica voz en off antes del
nombre (VO}*% en caso de existir acotaciones de intencian,
inflexion o tono, éstas se escriben entre paréntesis en el
renglon inmediato al nombre del personaje.

Al terminarse una hoja y continuar una escena,
se escribe CONTINUA en el extremo derecho de Ja hoja,
La siquiente hoja se iniciard con el misma nimero de la
escena y la palabra CONTINUACION. Las indicaciones
entre escenas come disalvencias, corte a, fade ow, fade
in, se escriben con mayusculas. Puede observarse un
ejemplo de guion técnico en el capitulo cinco, en el andfisis
pragmatico de la propuesta de nuestro proyecto,

Este guidn serd sumamente Util posteriormente,
para moltiples propositos.
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2.8 Siory reel.

Una vez gque el story estd completo, se puede
crear un story reel o tira leica, una especie de magueta o
video en el que se va fatografiando cada toma del story
y se edita para correrla por el mismo lapse de tiempo
que se estima tendrd la toma final de la animacién. El
story reel se sincroniza can una banda sonora provisional
fcon voces y musica provisionales), y gradualmente se
podrd ir transformando en una pelicula real. Es el primer
boceto de Ya historia como pelicula de cine. Conforme cada
secuencia se va animando, se puede ir insertando en lugar
de los bocetos. De esta manera los realizadores tienen una
vision directa y razonable de lo que va sierdo el filme -una
aspecie de monastruo Frankenstein, parte storyboard, parte
animacién completada.

Esta maqueta del filme, donde se analiza la con-
tinuidad dramatica de {a pelicula y lz duracién de cada
plano, facilita al director una visidn general de la pelicuta
en cada momentg, teniendo una mejor idea de como
fluiran las escenas. Una opcién posible también es grabar
ias escenas con actores reales, lo gue pecmite tener una
referencia visual concreta, de accion viva, de las actitudes
y movimientos que puede desarroflar el persanaje, y que
puede servic al animador al momento de dar vida a sus
personajes.

* Garcia, Raal, Op. cit., p. 27.
2 Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. ciL., p. 151

19 Hoja de exqpoaicitn.

Este formato es una hoja guia gue el animador
utiliza para organizar su trabajo. También es el documento
mediante el cual el operador de camara “reconstruye”
durante el rodaje la planificacion pensada para una
escena especifica.® Hay diferentes vanantes de ellgs,
dependiendo de la produccién de la que se trate. Puede
incluir movimientos de camara, cambios de iluminacién,
aspectos del sonido y de los didlogos, aclaraciones... en
fin, cuanto crea el animador que sea necesario para no
perder detalle de lo que sucede en cada escena durante su
grabacion. Qué tanto se anota en una hoja de exposicidn
es una eleccion personal. Se puede escribir cada sencillo
detalle, pero con la experiencia se tiende g anotar un poco
menos. Junte con el registra de los sonidos de un didlogo
({ypsync} se pueden marcar ciertos movimientos, por
ejemplo: parpadeo. .. ef personae empieza a Nevarse la mang
afa cara — 18 cuadros {durante ese tiempo empreza a inclinar
fa cabeza hacia el frente).  inclina la cabeza hacia fa izquierds
— 12 cuadros, etc.® Peter Lord, animador de Aardman,
recomienda que una vez adquirida la experiencia, sélo se
marguen {os momentos clave, cuando el manejo de los
tiempos es esencial, y dejar el resto a la inspiracion, en el
calor de la toma. Por otro lado, algunos gestos o detalles
son tan especificos y sutiles que lo mejor puede ser anotar
el timing de estos movimientos de forma separada, para
asegurarse que todos ellos se realicen, y que se puedan
fundir en la toma satisfactoniamente, por ejemplo; “gn
ef cuadro 45, ef personafe debe voltear su rostro hacia la
ventana, mientras en el cuadro 58 comienza a agitar la mano
para apagar ef cerllo que tiene prendido. . en &l cuadro 50 se
prende ef fuego...” y asi sucesivamente,



NARRACION VISUAL: DE LA PALABRA A LA IMAGEN

T —— S
[ProucacH Juis=ci Tt | FOTOGMAA I .77

o} J“ :I:;_ o = == "| i+

] 1 aDw
—— — 1 thare
S e
- o — | e S0l
- - X T
L} ' 1 - o
- i ] ] —
L
A —1— T L
e i {17
—] 1 1 N E1 L1 T TRIG e
I’ e,
| 1 ! ! & 72
N T I LW T
~ b e
B - r -
o i 1Y L :
i e £ i
L L]t 1 it
ek 1 il I 1 | L
T . H
1 —_— e e )
) =3 1 i I':ll :

Cray Awianasiens L6 SHEET
TTHe: Frodice—

Scenc. Director

[ ) pIMIL | = L0 ik i - ATF IET X ALTioH ] MEEB: ]
s i e . | | — —
" -4 - - = m—
= ] - — =
bl p——— — i - — - e
- bm ul -
- F— - r = = =
~ e ¥ - - — -]
L 1 - — — — e N
1 i | —— "— - Pe——
bt o — p— Skl
- = e = i — —Tore
L ] RN F = —
] i 3 4 — ——
« |- o e l— R ——
o — v, - T——— —
w [ . i Pl R—
oy - I e ts -
Y 1- |
n - — — i ——— —
" P e e —— —
il i T e e}
: — = 1 ‘.._-. — L. .. . . —
g = 1 ] = | e e ez
4l —— - - e = I —~r
" [ . —
i [ 7| g - ——
" ——— _._,_|— — S
=] E — —
= . _ Al i —
- + s -
- — - i — T —
= __ B i o - )
- !
LI ESe—— B - 1 —— - =
n i = L e —
2 | - f— m—
n - - e -
- - i - B ‘_ — E
n




STags dé aHimacion

2.10 Todo aquello por hacer antes ds empezar a mover monitos'

reproduccion
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Asi como no hay comandante si no hay antes un
pelotdn al cual dirigir, y no hay gobernante sin siibditas que
sigan sus érdenes, para que exista un animador-creador,
éste debe disefar primerc un ser al cual dar vida, y un
mundo &n el cual dicho ser puada existir.

La preproduccidn es muy laboriosa en la
animacion tridimensional tradicional, debido a que, como
ya mencionamos, practicamente todo lo gque exista en
pantalla debe existir también fisica y materialmente.
Durante los siguientes apartados, enunieraremas los
elementos que formaran parte del munde gue crearemos y
haremos cobrar vida propia,

*Lord, Peter v Sibley, Brian, Op cit,, p. 68.

F . N

2.10 Todo aquello por haoer andes de empesar
2 “msoer mondboe”.

Los requerimientos bésicos que tendremos para
un set de grabacion de animacidn tridimensional tradicional
son muy sencillos. Una camara -de cine o video-, una
computadors para almacenar las imagenes que se vayan
grebando, un tripié para soportar la camara, una superficie
plana gue funcione como base del sef o escenario, y algs
de iluminacidn para asegurar un nivel constante de luz
mientras se anima... iAh! iy por supuestg! La estrella
del show, el personaje, modelo, objeto, o lo que sea que
protagonice nuestra historia.

Antes de entrar en matena con todos estos
elementos, hay oque recordar una regla dorada e
indispensable en el estudis de animacion: Nada debe
moverse, a menos gue el animador lo quiera. El error mas
comin en esta técnica es que el set, la sombra de las
luces, ja camara o el entorno se muevan ¢asi tanto como el
personaie mismo. El cuidado al ammar sera fundamental;
cada parte del estudio que no esté firmemente fijada correrd
el peligre de ser golpeade y movido durante las largas
jornadas de animacidn, v cada pequeis movimiento se
convierte en una distraccidn irritante en el filme terminada.
Para evitar esto, es recomendable que sea filado todo
lo que sea posible de fijar, 0 bien que sea construido “a
prueba de idiotas”™ ™ Una base sélida para todo ef escenario
es vital —una mesa o restirador funcionaran bien--; si se
opta por una superficie afiadida a la mesa —como una tabla
de madera ¢ formaica- ésta debe estar perfectamente
prensada o unida @ su base, Muy bien, después de estos
detalles, a construir.
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Es importante dotar a los personajes de una
personalidad, incluso si varios detalles no llegan a ser
vistos en pantaila. Debe conferirseles caracteristicas
fisicas y psicologicas especificas; entre mas historia tenga,
mas rice v sencillo serd el desarroflo de sus actitudes vy
movintientos,

Syd Field separa el proceso de creacion de un
personaje divididndolo en dos categorias: fa interna, que
va desde el nacimiento del personaje hasta el momento en
que inicia la pelicula, y l2 externa, que va desde el inicio
hasta el final de la pelicula.** Puede serprender cémo
esta informacion puede proveer una enorme motivacian
a la animacion. Para definir estas caracteristicas se
pueden hacer wfimdad de preguntas como; ¢Es hombre
o mujes?, iEdad?, iSalud fisica?, {Apariencia?, iHigiene?,
iInteligencia?, iDietas?, iReligion?, éAmigos?, iEducacion?,
¢Es introvertido(a)?, ¢A causa de qué?, éMetas?...

Ur buen personaje es aquel con el que podemos
identificarnas; si es muy estereotipado o raro, nos distan-
ciaremas de él. Se puede hacer una descripcion tan deta-
ilada como el autor lo desee sobre la psique v desarrallo
social de cada personaje. Podremaos tener en claro como
se mueve, como habla, cdma actiia, qué siente, por qué
reaccicna de cierta manera, y esto brindara mayor verosi-
mititud a la representacion, En fin, conoceremos a fondo a
nuestros personaies y no tendremos dudas de su forma de
ser, de hablar y de actuar®® Esto es importante en casos
como el de & Nightmare Before Christmas, en el que distintos
animadores tenian que realizar distintas secuencias con su

= Fiuld, Syd, Screenplay, M]F Books, Estados Unidaos, 1994, p. 27

 bid, p. 28.

personaje principal: Jack Skellingten. Jack tenia una
personalidad tan fuertemente descrita y clara desde
los bocetos de su creador Tim Burton, que & pesar de
haber sido animado por diversos artistas, presenta un
estile v cardcter de movimiento constantes. Ademas, ¢l
director Henry Selick realizd una ardua supervision con
juntas en fas que analizaba minuciosamente el desarrollo
del personaje en escena, apelando a la personalidad del
mismo; ésto sirvié de cierta manera a vnificar la agaricion
de Jack durante todo el largomelraje, y hacerle sentir mas
humano.,

La extensidn de la construccion de un personaje
varia sequn la complejidad del mismo, existen creadores
gue dedican especial tiempo a la definicién de sus perso-
najes, y realizan extensivas construcciones gue foman
numerosas cuartillas. Lo gue la gente mira en escena no
es sino la punta del iceberg. Ochenta por ciento de lo que
esta pasando a un personaje estd bajo la superficie, dentro
de su comexto, de sus antecedentes, de las circunstancias
dadas. No todo se "muestra”.

19 - r - -
2. 112 Conelderncioness Dars creer 7 GlaenET 1D

T FROpTinen

La animacidn en stgpmotion es (nica en el campo
de 1a animacion debido a que comprende un niimero de
disciplinas especificas para Jograr un fin. Diseno, armado
de mecamsmos, escultura, realizacién de moldes vy
vaciados, pintura, ifuminacion y cinematografia, y —por
supuesio- animacidn, son habilidades primarias que se
requieren para dominar esta magica y maravilfosa forma
artistica. Mientras ciertamente no es necesario que una
sela persona conirole todas estas disciplinas {y hay muy
poces animadores de sropmetion que realmente lo hagan),
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es conveniente tener al menos una idea general de cada
aspecto.

Muchos animadores empiezan con la idea de una
criatura que puedan animar. El modelo puede ser inspirado
de un animal, de alguna pieza de arte, de [a mitologia, de un
jibro, de milsica o de la propia imaginacion. Sin importar |a
fuente, e objetiva Gltimo es traducir |z idea de |2 creacion a
las herramientas reales necesarias para crear el modelo®.

La investigacion es usualmente el primer paso,
particularmente si uno esta creando una criatura qie existe
en la vida real, como arimales o insectos. Es muy otil, en
caso necesano, documentarse con fotografias y todo el
material de referencia que se pueda obtener, como hicieron
Nick Park y Peter Lard antes de disenar su gran variedad de
gallinas para folfitos en Fuga (2000). B diseno del personaje
debe de estar imbuido de los atnbutos psicologicos gue
se determinaron en su caracterizacion; el disefio de los
atributos fisicos debe realzar y aumentar lo que se desea
gue el personaje o criatura transmita. Posteriormente, si
es animade correctamente, su performance magnificara
aln mas su apariencia, asi como una buena banda sonora
puede fortalecer la emocién de las escenas. Se disena el
personaje de acuerdo al efecto y reaccion que se espera
del espectador,

Bl aspecto del personaje revela ya una ca-
racterizacion. Puede parecer un villano o una persona
amable, un intelectual o un débil mental. El "actor” puede
expresar humores cambiantes y momentdneos, po!
ejempto furia, pena, resignacidn, sumision, amor, celos o
fatiga. A veces tales expresiones nos hacen entendes un
hecho que sucedid antes, o una intencidn que el personaje
estd par llevar a cabo.

Aungue desde la planeacion de cualguier filme
CGMenzamos por pensar cémo se van a ver [os personajes,
la mejor es mantener bosquejos sencillos hasta gue se
haya realizado el storyhoard. Esto nos permite identificar
todos los mpvimientos y circunstancias que tendrd que
sortear e modelo, y nos permitird que nuestra vision del
personaje [y su estructura fisica) se desarrolle mejor,
Virtualmente una de las principales caracteristicas que
puede ser construida en el disefio de un personaje es su
capacidad de movinuento ¢ la falta de éste.

Después se dibuja una hoja del modelo definitivo.
Si se construiran varias réplicas, es necesario que cada
una se apegue a éste modelo para evitar problemas de
continvidad. La hoja modelo se dibuja generalmente
mostrando vistas frontal, lateral y de medio perfil; se pueden
agregar a este boceto definitive detalles magnificados
de partes importantes como manos o algun elemento
pequeno, para una mejor lectura del mismo. A diferencia
de los dibujos animados derivados de comics --como lo son
Snoopy vy los Simpson--, que debieron ser adaptados para
mostrar una estructura lo suficientemente logica para ser
llevados a una caricatura gque “pareciera” dimensional, los
modelos de animacién 3-D deben ser pensados desde un
principio para ser llevados a una concepcién materiaimente
real de tres dimensiones. Por esto, un claro detalle de todos
sus angules posibles permitira al escultor de Ia figura un
mejor resultado, mas apegado a la idea gue pudo haber
nacido en 2 gimensiones, en el papel.

Un elemento importante a considerar es que $i
se desarrollan personajes altos y delgadaes, su fisenomia
provocara que los detalles se pierdan en planos completos.

® Scott, Anthany, Stopmetiortanimalion [online] E. U, [eonsultada Octubre 2003). Bricrlon, Tom, At last, Foam puppet fabrication

cxplained!, disponible cv <hitp /Awww stopmotionanimalion com>
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[gualmente si se alternan personajes chaparros y altos en
una misma escena, los detalles del personaje més pequefio
se reduciran en tamafo y prominencia. Si se decide
intercatar dos personajes en una historia, hay que recordar
que cuando las personajes vienen en pares, generalmente
hay un claro intento para mostrar diferencia entre ellos con
un ceniraste de forma y tamano, asi como de actitud —uno
vivaz y lleno de energia, el otro placido v fento.

Una vez obtenide el matenal de referencia, se
pueden dibujar varios bocetos de cancepto en lapiz, pluma
y tinta, y con color. El siguiente paso es el disefio de la
estructura fisica real del modelo. ¢Qué tan grande o pequedo
debe ser? §i es muy pequeno, no habra suficienle espacio
para su estructura interna, por otro lado, entre mds grande
el modelo, mas grandes deberan ser los sefs, y pesara
mas, siendo mas dificil mantenerlo de pie por si mismo, El
tamaiio mas comun de los modelos tridimensionales es de
aproximadamente 23cm,

Las escalas suelen vanar de acuerdo a las
necesidades de las tomas; es recomendable realizar
medelos en dos escalas distintas, una mas pequena, para
hacer tomas de planos abiertos sin tener que construir sets
extremadamente grandes, y un modelo de tamaro regular
para los planos normales {También suelen hacerse modelos
exclusivamente de la cabeza para grandes acercamientos).
Si se planea una filmacién larga, es bueno tener réplicas
de reserva, en caso de que el perscnaje se rompa & la
mitad de la filmacion, En este proceso, v sobre tode en
este tipo de técnica, debe haber un sabio equilibrio entre
tas necesidades artisticas y las cuestipnes practicas-
fisicas: Debe existir siempre el ingenio del constructor def
modelo, para hacer que las formas mas inusuales trabajen,
y trabajen bien,

UN UNIVERSO
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Modelos de reemplazo.

En el caso de los modelos de reemplazo, se realizan
numerosas figuras rigidas que presentan cambios sutiles,
y soip se van reemplazando una por otra. Este método
requiere muchisimas figuras para lograr el mas simple
movimiento, es un proceso costoso y rara vez practico, Sin
embargo, este tipo de medelos fueron empteados muchas
veces de manera magistral en los trabajos de George Pal.

John Lemmon, animador de plastilina a nivel
comercial, afirma “Nosotros no usamos mucho animacidn
de reemplazos para ciclos (como los pasos de una
caminata que se pueden repetir una y otra vez) pero la
usamos para efectos de agrandamiento o encogimients,
para campresion y extension, cualguier cosa dande tengas
que mover mucha plastilina en una figura. La animacién
de reemplazamiento es G4l perque coloca la fabricacion en
la etapa de plangacion, en vez de dejarlo al momento de
Ja produccion. Con todas las cosas que tienes que hacer

&
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durante la grabacion, el uso de reemplazos te da una cosa
menos en qué pensar, e libera para que te puedas enfocar
en otras cosas,” Lemmon se ha valido del reemplazo
de piezas de plastilina para capturar el sentimiento de
elasticidad de la animacian clasica de acetatos” *®

Modelos de desplazamignto.

Los modelos de desplazamiento se pueden mover
de forma relativamente facil, y mantener dicha posicidn
por un tiempo indefinido. ldealmente Jas partes moviles
no presentaran excesiva resistencia y nula tendencia
a regresar a su posicion previe después de haber sido
movidos. El prototipo debe ser capaz de lograr cuzlquier
posicion necesarta para la historia; dependiendo de las
demandas de movimiento serd la complejidad del modelo.
Agquiun solo madelo es posicionado y reposicionada cuadro
por cuadro, para lagrar [a simulacion del mavimiento.

Algo que se ha hecho muy comin es la
combinacion de ambos métodos, El modelo puede
presentar un cuerpo moldeable con upg serie de cabezas
o faccienes intercambiables, para mastrar cambios de
&nimo y expresiones. Pueden cambiarse cabezas, caras,
0jos. bocas, cejas... Tamhién pueden uvtilizarse piernas
intercambiables.

11.5 Mabteriales pars eonstroir &l mode

Los cineastas de animacion han usado con Ips
anos toda clase de materiales: madera, metal, caucho,
latex, silicon, tela, piel, papel y plasticos. Existe también
un maierial llamado Plasticing, inventado alrededor de
1890, que ofrece un potencial diferente al animadar. Los

cineastas empezaron a utilizar sustancias del tipo de la

*Frierson Michacl, Op. cit, p. 26.

arcilla para crear efectes enimados desde los primergs dias
del cine.

Se puede realizar un corto animado cuadro por
cuadro con los modelos mas senciflos, pero las opciones
son ilimitadas. Pueden estar simplemente conformados
de pura plastilina, o contar con una estructura interna de
alambre, o tener un esgueteto de varlla y articulaciones
metdlicas. La parte externa puede tener secciones rigidas,
coma la cabeza, gue son hechas de fibra de vidrio, madera
baisa, o plastilina epdxica, y después ser recubiertas con
tela, latex o plastilina moldeable. Asi, las posibilidades
de estructuracion y de matenales a utilizar en un modelo
tridimensional de animacidn son innumerables, no existe
un se! preparado, o respuestas perfectas, este proceso
no &s CoMo Sequir una receta de cocina ai pie de la letra;
cada personaje demanda una forma distinta de trabajar,
y cada animador debe analizar qué requerimientos le
demandara la animacion a su personaie, y decidir entonces
ios materiales adecuados para construirfo. Pensemas, por
ejemplo, que la plastilina puede dar un movimiento mas
fluido, sin huesos ~las metamoriosis son naturales en este
medio—, sin embargo, no permite demasiada finura en el
detalle; las coberturas de fatex v/o silicdn por otre lado,
logran acciones mas definidas y un detalle mas sofisticade,
pero las expresiones del modeio suelen ser mas limitadas.

Basandanos en los abjetivos de esta investigacion,
damos un vistazo principal a la manera en que son
realizados los modelos para producciones de mediana y
gran escala, con una estructura o esqueleio interno; ya
que, una vez conocida la complejidad de estes procesas,
pensamos que ia realizacion de modelos mas sencilios sera
mds accesible para el lector.
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Ningan avién lograria despegar del piso si fuese
disenado simptemente para verse bien, y, de manera
simifar, pensar solo en la apariencia de los modelos sin
poner atencidn a la manera en que seran usados es
malinterpretar el medio.®” Las necesidades esenciales en
todo modelo ¢ muneco de animacion tridimensional son:

s Que pueda sostenerse por si mismo.

» Que permita realizar movimientos de sus distintas
miembros de manera accesible, manteniende por si
solo las posiciones necesarias mientras se captura
cada cuadro de animacion,

La estructura interior encargada de soportar al
modelo {como un esqueleto de alambre) es muchas veces
conocida como armadura, Los mas sencillos pueden ser
simples esqueletos de cable maleahle, quiza de cobre o
alambre para escultor. Los creadores de Hasta fos Huesos
empleaban un cable hecho a base de una aleacion de
aluminio y estano importada, pero aseguran que el alambre
de cobre puede ser una opcicn suficientemente buena, El
cable puede formar todo el esqueleto, o sélo articulaciones
para partes rigidas ya moldeadas. Cuando no se requiere de
una animacion muy extensa, el cable puede ser apropiado.

Para sus modelos de plastiling, Will Vinton utiliza
un método relativamente sofisticado, en el gue utiliza un
pesado alambre de plomo para las partes del personaje
gue deben doblar y un sistema de tornillos y conectores
de laton gue aseguran y unen esas partes, permitiendo
&l reemplazo de cualguier pieza de la armazdn que pueda
estarse desgastando durante una escena.

# Taylor, Richard, Op. cit, p. 9.

No obstante, aun si el alambre es reforzado
trenzando nismerosas tiras, suele no ser lo suficientemente
durable para el trabajo de un film animado de mediana
duracion; cuatquier tipo de metal tiende a fatigarse o
vencerse después de numeresos dobleces, Ademas, estos
esqueletos suelen ser recubierios con plastilina o latex, lo
gue en caso de una ruptura del cable ace muy dificii su
reparacion.

La mayoria de las armaduras realizadas en el
medio profesional extranjere son realizadas con piezas
de metal rigido, generalmente acero 0 en otros casos
con aleaciones de aluminio, que son hechas a mano y a
la medida®®. El alambre es solo empteado para aquellas
partes que pudieran ser retiradas y puestas facilimente o
en articulaciones dermnasiado peguenas para usar uniones
practicas de metal.

Para realizar una armadura metdlica, gque es més
resistente, se requiere de un proceso mucho mas complejo
que con el alma de alambre. Algunos aconsejan visitar
ferreterias y tlapalerias, buscar piezas ltifes, desarmando
mecanismos de articulos con ariculaciones, como
ldmparas, y chacharear en los puestos ambulantes que
suelen vender partes y articulos usados inimaginables.

Tom Brierton, recenocido animador de sfopmotion,
animadar de graficas creadas por computadora {CGI})
y dedicado constructor de armaduras para animacion,
asegura que esle tipo de aclividades pueden ser una
buena fuente de experiencia y entrenamiento, pero s se
disenan armazones con partes prefabricadas, dificiimente
seran empleados inas gue como piezas decorativas de una
coleccion particular,

* En nuestro pais las armaduras de melal casi nu han sido usadas, pero los altimos cortos realizados por Carlos Carsera y Luis

Téllez, animador de Hasta los hnesos, estan empleando ya esie tipo de estructuras,

Egtrustura interma de alambre v
plastiling epdnics
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M filosolia acerca e consiruic upa armadura
competente es que realinente no hay atajos. .”, afirma®.
Algunas persanas sugieren emplear mupecos vy juguetes
va fabricados, pero pocos de estos articulos tienen una
base que les bnnde suficiente estahilidad al pararse;
ademas suelen tuncar la oportunidad para crear
personajes reaimente imaginativos y propios, gue puedan
ser manipulados a placer y, cuyas expresiones se adapten
adecuadamente a la accion de la historia.

Puede construirse vna armadura com pares
encontradas y lograr que |a misma trabaje muy bien, pero lo
mejor a nuestro punto de vista es utilizar piezas construidas
para su necesidad especifica, par un profesional del oficio,
un tormero ¢ disefiador industrial. Los grados de tolerancia
para el correcto funcionamiento de las articulaciones
pueden medirse solo en décimas de mihmetros, asi que
las piezas deben ser hechas con sume cuidada, paciencia
v dadicacidn.

Una vez que Brierton finaliza el disefo de un per-
sonaje, hace un dibujo en linea detallada de la criatura,
en vistas de frente, perfil, y superior, en el tamano real
que el muneco va a tener. Después de eso, coloca una
hoja de papel cebolla o albanene, bocetando sobre éste
(itime {os posibles mecanismos internas de la armadura.
De esta manera, pugde saber cual serd el tamano preciso
de (as distintas partes. Debido 2 que fas partes no pueden
encontrarse en cualquier lugar, sing que tienen que ser
hechas a la medida para cada muneco especifico, toma
cada pieza de {a armadura —que en comunto fermard el
modelo mecanico completo de pies a cabeza—y hace un
dibujo técnico detallado, de cada pieza. Entonces toma
estos dibujos detallados y los lleva al torno para realizarlas

una a una. Asegura que dependiendo de la complejidadde
la armadura, y cuéntas piezas contenga, un armazdn puede
tomar de una a ocho semanas para ser construida.

Hay que considerar que existen diversos tipos de
vniones o articulaciones posibles. que pueden dar distintas
posibilidades de movimiento; existen las gque son ung
especie de bisagras, las giratorias, universales, etc, Las
gue funcionan comoe bisagras permiten un giro que puede
ser bien frontal o lateral, las de bola y socket permiten una
mayor variedad en |a direccién de los movimientos, pero
brindan limitantes en el rango de doblez que permiten. Sdie
la observacion y la practica permiten reconocer qué tipo de
unién seré mas aprapiada para cada parte del cuerpo.

Por ultimo hay que pensar como se mantendra al
personaje de pie en el sef, sin riesgo a que éste se mueva
involuntarramente durante la grabacion, Los productores de
Aardman recomiendan que los pies de ta armadura sean
construidos con placas metdlicas relativamente amplias
para que puedan repartir el peso total en una mayor dres.
Otras soluciones a problemas de estabilidad es martillar
pines en el pie y escondertos con una plasta de plastilina
del misma color, o colocar una masa de plastilina que quede
escondida al ojo de la camara para adherir el pie. Algunos
hacen uso de patentes imanes, colocados a la altura de los
pies por debajo del piso del set, pero lo mas recomendada
por los profesionzles es que se adapten a la planta del pie
tornillos con manposa que permita aue por debajo del la
armazon esté perfectamente fijada v no haya riesgo de que
el personaje se caiga a la mitad de una escena.

M Scolt, Anthony, Stapmeltonaumiation {online] E. UL [conseltada Octubre 2003]. Brierton, Tom, At lasl, Foam puppel {abrication

explained!, disponibic en <hitp/fivivw stopmotionanunalion com>
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2.11.7 Bsculpido v moldes

Para cubrir el esqueleto del muneco, hay dos
apciones:
1.-Puede aplicarse el material gque se escoja directamente
sohre la armadura, obteniendo inmediatamente el modelo
que seva a animar®, o
2.-Se puede esculpir un modelo de la creatura en plastilina
para hacer un molde, y realizar posteriormente vaciados en
otras materiales.

A continuacion describiremos el sequndo proceso
con mas detalie.

C) primer pase es hacer un modelado de accilla o
plastiling de la forma definitiva del personaje, que pusda
contener fisicamente en su interior al esqueleto, Para
estos modelados, la mayoria de la gente en la industria
estadunidense usa una marca de plastilina itamada Roma,
o la Van Acken, que vienen en varios grados que rayan
del extra-suave al duro. Para obtener texturas realmente
suaves en e modelado, utilizan un aerdgrafe con algo de
alcehol, lo aplican en la superficie y mezcian la plastilina
con algura herramienta o con los dedos.®

Este primer madelo de plastilina no es ef que se
usa para animar, sino gue sirve e referencia para realizas
un molde, en el que se hara posteriormente un vaciado can
otros materiales mas practicos como latex o hule espuma,
y con el esqueleto metélico en su interior,

Algunes animadores suelen  escuipir  este
modelado inicial aplicando la plastilina sobre el esqueleto
a armazon final, otros prefieren hacer un armazén alterno,
mas sencillo y del mismo tamano, a hase de alambre
(para no tener que retirar trabajosamente fa plastiling del
armazdn definitivo). Una opcion que puede ahorrar trabajo
es colocar una cubierta de plastico sobre e} armazdn final,
para posteriormente retirar la plastilina mas facilmente.
Una vez que se fiene este modelo patron pasamos a realizar
los moldes.

Moldes.

El proceso basico consiste en tomar el modelo
esculpide en plastilina, y crear moldes que cubran la
tatalidad de dicha escultura. Se obtendrd entonces una
copia en negative del exterior del personaje. Estas moldes
posteriormente se uniran {cor la armadura metdlica
debidamente situada en ef intener) haciendo dentro de
ellas un vaciado caon el material que se usard para rellenar
el muieco definitivo, ddndole la forma y texturas definitivas
lo mas similares posibles al boceto original.

En caso de emplear moldes, se construyen los
mismos con una base de yeso, silicdn o cualquier material
gue sirvs de soporte para el posteriar vaciada, de acuerdo
al caso especifico que se aborde. El matenal estandar
utilizado para la elaboracion de meldes de un modelo de
stopmotion en Estades Unidos es un praducto llamado
Ultracal-30. El Ultracal es un poco como el yeso, pero mas

® Una técnica usada por Harryhausen consislia simplemente en esculpir hiuie vspuma mezclado con algodon directo en la
armazon, con la firma de ta musculatura de la crialura Después colocaba delgadas capas de hule espuma seco {delalladas con
escamas, pelo, ¢tc) que colecaba de manera que envalvieran los muscolos.

Wilt Vinton cubre directamente con plastilina sus armazones, aplicando plaslilina de desecho —plastilinag de escenas o
producciones previas— para crear la forma basica de la figura. Después el animadoer-disehador enrolia y aplica delgadas “hojas”
de plastilina en dilerentes coloves, y crea la piel o superficic externa de la figura.

" Lo mads especializado que pudimos encontrar en materia de modelado en México fue plastlma para escultores, que creo que
para lings practicos pucdc ser util. Para suavizarla al modelar nosotres empleamos ceema para las manos.

Dal planp 2 fa armadura,
de |a armadura sl porcons e cublerto

Pars csubrir une arsiadrs;

| Wacer models dé rieferancia en arpill

2 S cubrg pars rear un moide

T Una vir ligfo, ca cofocs & armaron
demirp del maide




11 Los personajes

e
r

& Lig dof caras del molde g cierran
¥ 2 imyecta al lifex o halecpuras

5 En cafe b FOF BRLERITID, £O
wmirodoce af vaciado an un hormo

& lna ver que saca, g8 refs fa figura
dal pedale (yE con Armards adestro)

Rk
[ 'F?;.
{ ™
T 58 le ratiran los excesos, ¢ detalls,
T4 pinta y queda lizto para “actuar”

LA MATERIALIZACION DE UN UNIVERSO

denso, v a diferencia del dltimo, reproduce tas texturas
esculpidas extremadamente bien. El Ultracal es sumamente
resistente, casi coma cancreto, pero muchg mas ligero.

La elaboracién de moldes toma mucha préactica.
La mayoria de los moldes rayan de las 2 a las 4 o 5 piezas,
dependiendo de la anatomia del modelo, Por ejemplo,
para una figura humanacide, un molde de dos piezas hara
generaimente el trabajo. Sin embargo, si la figura tiene
cola, entonces un molde extra de dos piezas hara falta.
Otro mas se necesitaria para un par de alas.

A continuacidn, se hace el vaciado final. Este se
puede realizar también con diversos materiales: Resina,
caucho, hule-espuma, etc. Cada uno tiene caracteristicas
diferentes de densidad, peso, textura, etc., por lo que es
buena realizar varias pruebas hasta encontrar el material
ideal. El materjal mas empleado por ias grandes productoras
para el vaciado es una inyeccidn de foam falex que se pone
a cecer en hornos especiales y dan un acabado bastante
fino v flexible a las madelos.

Vaciado.

El vaciado es uno de los pasos mds dificiles en el
proceso. Debido a que materiales como el hule espuma son
extremadamente dificiles de mezclar y colocar, requieren de
mucha paciencia y experiencia. Las marcas y diversidad de
productos son inhumerables. En México pueden visitarse
tiendas de materiales y plasticas, como FPofiformas, donde
se imparten talferes y se brinda asesoramiento para el uso
de los mismos. Cualquier producto que se adguiera debe
mciuir las precauciones que requiere, y las instrucciones
detalladas de como debe mezclarse.

Después de gue el hule espuma --¢ sea cual sea el
material que se haya empleado para el vaciado-- ha gelado
o endurecido, se retira cuidadosamente de los moldes, En
caso de haber empleado varios moldes, se unen las piezas
de la armadura que ya estan respectivamente recubiertas.
Los espacios de las articulaciones que se acaban de unir
v que estin todavia expuestos, se pueden ir cubriendo
aplicando smanualmente capas de latex u otro material.*?
Cabe mencionar que generalmente, ain si se decide
emplear moldes, habra que aplicar capas extras para
retocar los acabados del mismo.

En caso de hacer un vaciado con foam latex...

La técnica se denomina “inyeccion de espuma”
porque estratégicamente se realizan perforaciones en los
moldes para inyectar el material.

La armadura se envuelve con material flexibie
{kleen pack puede servir} y es cuidadosamente alineada
dentro del molde. Esto es hecho para que el foam latex
no cause corrosién en el metal. El molde se engrapa o
atornilla, sellandolo. Entonces 1a espuma mezclada puede
ser vaciada con una pistola de inyeccion especial, en el
molde. Esto tiene gue ser hecho sumamente rapido ya que
el agente gelante hace gque la mezcla se vueiva viscosa y
no fluya bien en todes los rincones del molde, quedando
burbujas. En caso de utilizar latex, el malde se coloca en
un horno par un par de horas para que salidifique. Después,
se retira cuidadosamente el molde v, si todo salid bien,
se tendra una representacion en latex ¢ hule espuma de
la escultura original de plastiling rodeando la armadura.
Ahora lo que queda es detallar [Pelo, unas, ojos, etc.) v
pintar.

" Scaft, Anthony, Slopmstionnnuiation [online] E. U. [consultada Octubre 2003]. Brierton, Tom, At lasl, Foam puppet fabrication

explained!, disponible en <hip /fwww.stopmintionanimation com>
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Algunos se preguntaran {Para gué pasar por tado
este problema, haciendo un muneco en caucho, cuando
se puede simplemente esculpir el modefo en plastilina
y animarlo asi, tal cual? La respuesta es que estas
materiales pueden ofrecer tremendas ventajas, cuando
son manejados debidamente. El foam fatex puede semejar
misteriosamente piel y musculos, un efecto muy dificil
de lograr en plastilina. Por otro lade, cuando se anima un
mudece hecho de plastiling, al presionar una extremidad
& sU posicion siguiente, la plastilina se hundird 0 marcara
invariablemente. Debido a que la plastilina no regresa a su
farma original, la superficie de la escultura se pixeleara o
“brincara” cuando se proyecten las revisiones diarias de
grabacian. El latex, por el contrario, siempre regresa a su
posicion original, factor crucial en un proceso de lapsos de
tiemnpo tal coma la animacidn cuadro por cuadro.

Escenografialconstruidalpataltalanimation]
Wiastalipsimelonesimelarrimasy

“* Vale, Eugenc, Op. cit,, p. 49.

2.17 Eaoern ogrefia.

Por decorado entendemos comunmente las
paredes de una habitacion, sin embargo debemos definir
al decorado como cualguier clase de ambiente o trasfondo.
Puede ser una sala de estar, una cadena de montanas o los
espacios amplios y abiertos. La importancia del decorado
resulta de su conexién con el sitio o lugar, par eso nos da
una importante cantidad de datos. Adn mas, el decorado
de una sala de estar puede ser lujoso o sencillo, fee o
hermose, limpio o desordenado, antiguo o moderro. Se
puede de ese modo revelar riqueza, buen gusto e inclusive
sugerir cuando se construyd.

Las caracteristicas del espacio son: El tipo (oficina,
choza, hospital], la clase {lleno, nuevo o econdmica), el
propdsito (musec de arte: para exhibir obras pictoricas;
fabrica; para manufacturar mercaderias; presidio: para
encarcelar a la gente), la relacion con una o mas personas
{A quiere cierta casa; B espera en la habitacion de su
enemigo), v la ubicacion (restaurante en una localidad
veraniega; cabana en el desierto, cuarto de hotel en San
Francisco). El tipo de lugar influye sobre la accion, la clase
de lugar puede caracterizar a los propietarios. Los espacios
sdlo interesan en tanto que caracterizan a los seres que
viven o actitan en ellos,®

Los accesorios pueden ser parte del decarado o del
actor {como por ejemplo el vestuario). En el tipo de trabajo
gue planteamos se debe crear y “vestir” los personajes de
manera que cumpian con las necesidades narrativas del
proyecto. En ambos casos revela una caracterizacion. Si
los accesorios son parte del actor, ayudan a caracterizar
su personalidad, Un hambre gue usa anteojos los necesita
para ver mejor, a los puade usar para ocultar su identidad.
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Hay decorados que se relacionan con ciertas acciones.
Si vemos a un hombre con cana de pescar por la calle,
deducimas que va de pesca.

Es tentador decir gue el accesorio en el cine toma
el lugar del adjetivo en la novela. E! novelista puede decir
“una mujer elegante”. El guionista puede mostrarla en
un abrigo de vison. Bt novelista puede decir "un cuarto
desordenado”. El guicnista puede mostrar latas vacias en
el suelo. Junto con otros datos, el decorado puede resumir
todo un suceso.

A los accesorics con posibilidad de accion
algunas veces se les llama “objetos”. La potencialidad de
los objetos es importante. Es suficiente ver gue un hombre
toma una pistela para entender su posible intencion de
matar a alguien. Para citar otro gjemplo, én nuestro cortg
incluimos un acercamienta de fa mano det mage tomando
un hacha. Sin saber exactamente qué va a hacer conella, la
imagen nos brinda cierta inquigtud, y nos hace pensar que
algo male puede venir. Pero mas aild de esto, se le puade
adjudicar carga dramética y hasta emocional a un objeto.
Por gjemplo: un oficial de policia pierde su arma a manos
de un asesing, por su propia culpa. Subsecuentemente,
su compaiero es asesinado con esa misma arma. La
identidad del arma metiva poderosamente el sentimiento
de culpa dei oficial &

Al comenzar a construir una escenografia es
importantisimo recordar que todo debe ajustarse a fa escala
del modelo del personaje, asi que toda la escenografia debe
ser construida alrededor de él. Por esto recomendamos
que antes de comenzar la construccion de los sets, esté
completamente asegurada la escala de los modelos, Se

“ 1bid., p. 26.

debe proporcionar un fondo que se extienda siempre un
poce mas del campo de vision del encuadre, por seguridad.
Para esto, es buena idea establecer el campo de visian de
la camara antes de construir el set; una mirada a través
tel objetivo de la camara que se va a emplear permite
tener una buena idea de cuanto espacio seré expuesto en
ta imager., se puede marcar ésta area y tenerla en cuenta
cuando se este fabricando el escenario®. También hay que
pensar donde se piensa colocar la cdmara.

Se pueden emplear sets o locaciones reales,
aungue esto suele ser en el menor de los casos. Aln si se
planea grabar a los personajes sin ningln sef canstruido,
s¢ puede colocar un fondo blanco, de colar, de papel, o
de tela, se puede emplear algo que simule una pared de
ladritlos, o un fondo gue ro esté muy ornamentade, para
que ei espectador se pueda concentrar en la actuacion de
los personajes.

GCada sef debe tener una base firme gue no se
mueva; es una buena idea que cada sef tenga su propio
piso, eso lo hard completamente transportable y puede
ser removido cuando no se necesite, v traido de vuelia
para usarlo en otro corto. Los sefs pueden ser construidos
de cartuling rigida, o tablas de madera. La madera
balsa, debido a su ligereza y facilidad de corte se usa
frecuentemente, sobre todo para construccion de muebles
de madera.

El estireno es un plastico utilizade comonmente
por los arquitectos para sus maquetas, que debidamente

" Siempre se debe establecer el campo visual con los planos miads amplios, ya que estes son Jos que requieren una mayor drea de

fondo.
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taliado y pintade puede simular una pared de ladrillos;
espon)a o zacate junto con alambre y masking (ape pintados
pueden simular drboles y arbustos; muebles de casa de
mufecas y maedelos en miniatura pusden ser adaptados.
Casi cualguier material puede ser empleado creativamente,
Realizar sets para animacion tridimensiopal de modelos
hace llamado del juguetero gue todos tenemos dentro. Es
cuestion de construir ilusiones en miniatura a traveés de
materiales que tenemos & mano,

Al construir un ser, debemos considerar tres
puntas basicos: Punto de vista de la camara, posicion de
{as luces, y accesibilidad a los modelos o munecas. La
escala det sef sera proporcional a aguet de los modelos,
pero ambos son determinados por el espacio de trabajo con
el que se dispone. El disenador del sef debe proporcionar
lugares propios para colocar la camara dentro de s “puesta
en escena” disenando el sef con segmentos removibles del
piso, puertas escondidas, o paredes removibles, incremen-
tando el rango de la cdmara a través del sef, De manera
alteraativa, un tripié de piernas cortas puede ser colacado
sobre alguna caja para colocar ta cdmara en 2] mismo
angulo de visidn que los personajes, dentro de un sef que
esté colocado en |a base de una mesa ordinaria.

Finalmente, el disefrador del sei o escendgrafo
debe enfrentar el probiama de crear profundidad y detalle
en un set de pequena escala, el cual puede parecer muy
plano desde ei punto de vista de la camara, debido a la
poca profundidad de campo. E disefiador forzaré frecuen-
temente la perspectiva de la escena construyendo ef set
de manera que fas lineas distantes converjan de alguna
manera y construyendo los objetos distantes de menor
tamano. La profundidad se puede mejorar con lentes de

# faylor, Richard, Op. cit, p. 90
¥ Frierson, Michael, Op. cit, p. 13,
“ Vale, Eugenc, Op, cit., p 27.

gran angular, que permiten al animador jugar con las dreas
bajas del plano, acentuando y alargando el piso en Iz
composicion y asi anadiendo profundidad a fa composicién
—aunque como ya diimas antes, el gran angular puede dar
probiemas también al tener un angule demasiado amplio
de vision que exigird una construccion extra de decorados.
De esta manera también, la articulacidn de primeros planos
ha sido ampliamente reconocido come un método seguro
para anadir una sensacion de profundidad al encuadre.®” En
las grandes producciones suelen crearse sefs de distinias
escalas y también varios sefs separados, que gsacias a los
cortes de cadmara forman entre si la idea de un espacio
constante muchp mayor, como puede ser los cuartos de
una gran casa o las calles de una gran avenida,

213 [nerdnucion.

Lg iluminacion puede decirnos si amanece, si es
pleno dia, el ¢crepisculo a la noche, Las distintas horas del
dia tienen distintos efectos sobre nosotros. Un cambic en
ia iluminacion puede indicar que se ha abterto una puerta
o una ventana; que se ha encendido una luz; que se acerca
un automdvil con las luces encendidas o que un reflector
(spotlight) se dirige a una persona en un teatro. Puede re-
currirse a la exposicidn para destacar el area de interés de
{a imagen, exponiendo ésta correctamente y scbre o sub
exponiendo el resto. La ilurminacién es de maxima impor-
tancia para trensmitir el caracter de una pelicula. Pera sélo
puede revelar una cantidad limitada de informacion directa
del relato

El checo Tmka tuvo mucho cuidado en este rubro;
su forma de iluminar es uno de sus aportes fundamentales.
A las dificultades técnicas para fotografiar a sus pequenos

Uln fonds sencillo brinds mis
atenciin hacls [og personajas

Excensgrafia & lluminacidn deben car
préparades culdadocamente
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munecas, Traka sumd la decisién indeclinabie de utilizar la
luz con fines expresivos para crear climas dramaticos.

Las fuentes de itluminacion para cada proyecto
dado vanaran seg(n el presupuesto y fas condiciones en
que se grabe. Es posible realizar una instalacion espe-
cialmente disenada para el caso.

En ammacién tridimensional, es conveniente
eliminar cualguier luz que no sea aguella con la que se
trabaja. La iluminacidn artificial permite el control abseluto
sobre la direccion, calidad e intensidad de la luz. Las fuentes
de luz pueden cambiarse de sitio, y difundirse o refiejarse.®
El contar con uno o dos dimmiers que permitan la gradacion
en la intensidad de la luz sera siempre muy otil.

La uminacion de un estudio de animacion se
utibza de la misma manera que un estudia convencional de
cine, excepto que el trabajo sz hace en una escala mucho
menor, Con sets y personajes pequenos. Las l[dmparas se
pueden suspender de un grid o red superior [construida
ex profeso), o ser montadas a un lado del set en tripiés o
centunes.

Hay dos tipos béasicos de fuentes fotagraficas de
incandescencia: los spots y las nitras {o fotolamparas). Los
spots son bombillas pequefas transparentes que emiten
un haz concentrado de luz dura, que puede suavizarse
reflejandola o proyectandola a través de un difusor de gasa
o papel calca. Las viseras v los snoots gue incluyen limitan
la anchura del haz gue producen. Las nitras son bombillas
difusoras instaladas por lo general en grandes reflectores
mate, que emiten Juz suave v difusa,

“ Langlord, Michael, Loc. <it,

La iluminacidn de cine usa a manudo la siguiente
formula basica:

La luz principal {Key Light), que brinda su forma a los
personajes, produciendo sombras distintivas y lagibles, La
lampara se coloca a menudo & un lado de fa cémara y un
poco alto para que el personaje tenga un “loak normal”. Un
lado de la cara estard completamente iluminado, v el otro
estara en sombra, lo que mostrard bien las caracteristicas
del personaje, y le dara dimensionalidad. Si hay una ventana
en el set, Ja luz principal debera venir de esa direccion para
sugerir que la luz viene a través de ella,

La luz secundaria ¢ de relleno (Fill Light), que dumina el
lado sombreado del sujeto, manteniendo una diferencia
razonable de intensidad entre las dos, generalmente de
uno o dos pasos, para prevenir que la sombra se vaya
completamente & negros. Para evitar sombras multiples
y confusas, esta luz es generalmente suave, difundida
por un papel traslicido colocado en frente de la Jampara,
o rebotande la luz con una superficie blanca {puede usarse
un cartdn o incluso con una pared) para producir unz fuente
difusa. Para reflejar mas luz se pueden utilizar superficies
comg papel metalico.

La Juz trasera (Back Light), que se usa para delimitar at
sujeto con luz, es decir produce un borde luminosc a su
alrededor, que lo separa del fando y le da profundidad de
espacio a fa escena. Esta luz se coloca en una posicidn alta,
atras del set y apuntande hacia la camara, Debe cuidarse
que ¢l brillo de la luz no incida directamente en el lente de
la cdmara.

Este cuadro puede variar segun las necesidades
narrativas de la historia. Ahora bien, no importa si se
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emplean luces utilizadas para teatros o pequenos estudios
de TV, o simpies fotolamparas, as impertante recordar
siempre ciertos elementos bésicos en este lenguaje de ia
luz,

Ejompiolicluntesquena)
e oo

luz{secundarialirebotel
ifrontal)lylluzitracera®

1.13.2 Fachores guie determinen la fhominaciin

1.- La tuz debe ser constante. Con la excepcion de que una
toma especifica lo demande {como puede ser en el caso
de una luz de patrulla que cruza por una ventana, o una
fogata en el bosque, donde la fuente luminosa debe oscilar
o moverse) as luces deben permanecer sin variaciones de
lugar e intensidad, ya que de no ser asi, se produciréd un
molesto brinco o ficker que distraera at espectador.

2.- la luz debe ser suficientemente intensa. Tanto en cine
camo en video, la luz debe tener una intensidad suficiente
para que los personajes y espacios estén claramente
gefinidos. Para esto se necesitaran probablemente varias
fuentes de luz con distintas caracteristicas. ks impartante
aclarar que incluso para luminacion de escenas nocturnas
es conveniente que fa luz sea lo suficientemente intensa
para que el espacio sea adecuadamente reconocible. (Qué
gaso tendria una animacion tridimensional en la que no
podemos distinguir a presencia fisica, real de los actores y
suentorno? En resumen: noche no significa necesariamente
negro u oscuridad, La cantidad de luz que iluminz un set no
tiene que ser enorme, siempre y cuando se puedan utilizar
tiempos largos de exposicion para cada imagen. Hay
que cuidar el grado de contrastes en la Hluminacion del
espacio, ya que de |o contrario un drea especifica puede
exponerse demasiado o muy poco, Es recomendable el uso
de un exposimetro, sobre todo en cine. Para cuestiones
de medicion de la intensidad de la luz, es bueno siempre
recordar la ey de la inversa de los cuadrados: Si se dobla
la distancia entre fuente y sueto, fa intensidad Juminosa se
reduce a la cuarta parie.

Eegullaoy del asqudma da la deresha

Hoche no clgeifica pecesirissenls
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3.- El color de la luz debe ser coherente con el dnimo y
cendiciones fisicas de la toma (dia, noche, interior, exterior,
luz natural o artificial). Para esto se deban considerar el tipo
de fuente gue se estad utilizando, ast coma el empieo de
filttros para la camara y los rebotadores. La pelicula de
cine puede ser disefiada para luz de dia {que es una luz
de tipo azul, 5500°K) o para luz de tungsteno como la de
las lamparas fatograficas {que da mas bien un tipo de luz
amarilla-anaranjada, 3200°K). Si el tipo de pelicula vy la
luz estadn mezcladas, hara falta una correccion a través
de filtros de color para el lente, o también {as llamadas
“gelatinas” (filtros usados para las lamparas). En el caso de
la foto cinematografica el uso deliberado de filtros, la sabre
o sub exposicion, y el empleo de una pelicula no equilibrada
con fa fuente luminosa, pueden dar lugar a imégenes de
coioridos muy atrayentes.

En el caso de las camaras digitales, muchas
cuentan con ur ajuste de! tipo de luz con el que se va a
grabar, que regula un poco el color; también suelen estar
ajustadas para encontrar de manera automatica un balance
hacia los blancos. En este Gltimo caso creara un poco de
dificultad colorear las escenas, ya que no importa si se
usan filtros de color, fa camara procurara regular siempre
hacia un tono neutro,

La temperatura de color de la tuz natural varia
mucho segun las condiciones meteorcldgicas v fa hora,
Dependiendn del color de la luz podremos sugerir distintos
momentos del dia. Se puede variar el color de la escena
también en distintas éreas, para hacer ver gue existen
fuentes mixtas de luz. A través del uso de fitras de color en
las luces, se puede acentuar la calidez de la luz en algunas
areas, y la frescura o frialdad de las sombras en otras.
Atmasferas completas, como la luz de luna o el efecto de

estar bajo el agua son también cuestion de controlar el
color general de la iluminacidn, En caso de na contar con
mucho presupuesto, puede usarse papel celofan de colores
a manera de filtros, aungue deben mantenerse a cierta
distancia de la fuente de luz o se quemaran zal instante. Otre
recurso para “colorear” una escena, es usar rebotadores
con una superficie de color.

Un repaso a la teoria del color es swempre
recomendable, para saber si se desean lograr tonos altos
o bajes, frios o célidos, colores contrastantes o arménicos,
saturados o difusos. Todo influye en el discurse gue se
desea transmitir.

4.- Controlar adecuadamente |2 direccion de la luz. A veces
es util ayudarnos de la luz para enfatizar ciertos elementos;
es por esto gue mucha gente del medio describe la
iluminacian coma una especie de “pintura de fa luz”. Se
pueden usar lamparas que, posicionadas desde cierts
distancia, puedan iluminar dreas pequenas y especificas sin
“regar” la luz al caer en otras areas, como las luces tipo spo!
que dirigen el rayo de luz a un érea pequena y determinada;
se usan también las llamadas “banderas”, que bloguean el
paso de la luz por medio de superficies planas opacas, en
un area especifica del set. Algunos refiectores cuentan con
viseras plegables gue permiten controlar la amplitud del
haz luminoso {de no contar con ellas, se pueden elaborar
manuaimente con aluminio negro).

El uso de “gohbos” (cualquier cosa atravesada
entre la lampara y el set, con un recorie de contornos o
formas determinadas) permite proyectar la luz con farmas
especificas, como la de una ventana, el follaje de un arhol
que se interpone, o la impresion de una cortina plegable.
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5.-Cuidar la dureza o suavidad de la iluminacian. Al kablar
de “dureza” nos referimps a gue un rayo controlado
de fuz tenga contornos muy definidos y sombras muy
contrastadas, {como la luz cenital tipa spof que a veces
se usa en los teatros) ¢ que los bordes y las sombras
sean mas suaves y sutiles o inclusg imperceptibles {como
las de un exterior de dia, sin sol). Una sola fuente de luz
brindara luces muy duras, con sombras muy pronunciadas,
mientras que usando varias fuentes, (a distribucion de la
luz se hard mas sutil. St se ernglea una sola fuente de muy
cerca, provocard un mayor contraste, el efecto serd mas
uniforme desde mads lejos. La dureza también depende de
qué tan lejos esta el sujeto de la superficie sobre {a que
se prayectard su sombra, Existen lamparas profesionales
con lentes tipo fresnel que permiten controlar la dureza del
rayo de luz, pera de no contar con éstas, siempre se puede
suavizar con difusores.

La técnica facilita el logro de numerosos efectos
especiales, aungue en la mayoria de los casos lo que se
pretende es una iluminacién que parezce natural y no se
imponga al sujete. Esto impone algunas limitaciones, por
ejemplo, estamos acostumbrados a ver una sola sombra
-la arrojada por el sol— y ne dos o tres, como provocarian
varias luces; y la luz natural suele estar mas alta que
el sujeto. Puede emplearse una luz dura, para dar una
calidad de iluminacion semejante a la del sol directo. Una
fotolampara da una luz mas suave, comparable a la de un
dia cubierto. Todas las fuenies se suavizan con el papel
¢alca o una superficie mate bianca,

Después de haber contemplado todos estos
elementos, esenciales para crear el munde en el gue se
desarrollaran nuestros suenos y los de nuestros personajes,
ha llegado el mormenta que tanto hemos esperada, en que
nuestra intervencion casi divina creard vida donde no la
hay...
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Con el storyboard construido, las hojas de
exposicion listas, el sef y los personajes preparados, las
luces colocadas, y la camara montada, el amimador esta
listo —ial fin!- para empezar a animar una escena. El
proceso es largo pero no deja de ser placentero, tedioso
pero con resultados facilmente cuantificables.

Susan Pitt, autora del libro Animation and the
Creative Process, ofrece una descripcion poética del
proceso de movimiento-captura, de construccion un
mundo cuadro a cuadro, de crear tiempo-pelicula un
paso a la vez, de construir una cadena de imagenes que
cobraran vida en la pantalla: "Nuestra mente y creatividad
toman la autopista de los frames, construyendo cada vista
como una arquitectura que es acelerada y desacelerada,
construyendo un largo sueno de ventanas fugaces, para
que puedan ser vistas por otros ojos”.”

Ahora hablaremos un poco de los conceptos y
nociones basicas que todo animador (no solo de animacion
tridimensional, sino de cualquier tipo de animacion) debe
conocer para poder tener cierto control de la esencia de
este arte: el movimiento a través del tiempo.

* Frierson, Michael, Op. ait, p. 19

REALIZACION

3.1 Los frames por segundo.

Cuando hablamos de frames por segundo (f/s),
entendemos que se trata del nimero de imagenes que se
proyectan en un segundo de pelicula. Hace algin tiempo
en cine se aplicaban dos frecuencias de imagenes: 16
f/s para peliculas mudas, y 24 f/s para las sonoras. En
animacion, la velocidad del paso de las imagenes puede
determinar una mejor o mas raguitica reproduccion de
los movimientos: los que son capturados con velocidades
elevadas suelen parecer mas fluidos a la vista que si se
filman con velocidades o frecuencias mas bajas. Para que
el ojo y cerebro humanos puedan percibir una secuencia
de imagenes como un movimiento continuo, se necesitan
mas de 10 imagenes por segundo. Para la realizacion de
peliculas de animacion se ha de pensar detenidamente que
velocidad se piensa usar.

Hace muchos anos se animaba sdlo en funcion del
proyector de cine, en nuestro caso deseamos considerar las
diversas posibilidades que hay actualmente. En el caso de
ser presentada en television, la frecuencia de cuadros por
segundo en el formato NTSC es de 30 cuadros por segundo,
y en el formato PAL es de 25. En el caso de programas
de animacion por computadora se pueden manejar
estandares distintos, dependiendo del tipo de salida que
tendra la animacion. Por ejemplo, para animaciones que
seran desplegadas a través de internet, por motivos de
optimizacion en la velocidad de procesamiento de datos,
se suele utilizar una frecuencia de 12 cuadros por segundo.
Pero el rango puede variar, ya que la computadora permite
la realizacion de animaciones editadas a velocidades muy
diversas, lo que nos permite adaptar las peliculas creadas
al nimero de cuadros por segundo de nuestra eleccian.
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Lo logico seria pensar en realizar una animacion a
muchos cuadros por segundo, para brindar un movimiento
altamente fluido, pero se debe considerar que si no hay un
control tan exacto en el registro y la fijacion de los modelos,
esto puede provocar un movimiento extremadamente
tembloroso, lo que le restara credibilidad. En palabras
mas claras: si nuestro registro no es bueno al mover los
munecos, cada vez que hagamos un movimiento existird
un pequeno brinco; si grabamos el movimiento a 30 /s, el
muneco brincara 30 veces en un solo segundo, (y temblara
como si tuviera el mal de san Vito) si lo grabamos a 15
f/s, el muneco solo brincara 15 veces en un segundo y
esas pequenas fallas de registro seran menos molestas.
En dado caso, podria quiza ser mas conveniente disminuir
el nimero de cuadros por sequndo, en un rango que nos
permita aln conservar de manera justa la sensacion de
movimiento, sin tantos brincoteos de los modelos.

Asi como en otras técnicas, la animacion tridi-
mensional suele hacerse en exposicion de cuadros
sencillos o dobles. Animar en cuadros sencillos significa
que, en cine por ejemplo, se debe animar el modelo 24
veces para cada segundo. Si se hace bien, los resultados
son asombrosos, sin embargo es un método que consume
mucho tiempo. Afortunadamente, hay una opcidn estandar
y muy aceptable, que consiste en capturar dos cuadros
cada vez que se mueve al modelo. Esto significa que sdlo
se requiere crear 12 imagenes diferentes por cada segundo
de pelicula. El sentido comiin diria que exponer en cuadros
dobles debe “saltar” mas que con cuadros sencillos, sin
embargo cortometrajes tan bien acabados como los de
Wallace y Gromit han sido hechos con cuadros dobles.
Ademas, es bueno realizar los primeros ejercicios en el
medio con cuadros dobles, de lo contrario el proceso puede
convertirse en un verdadero tormento.

El video assist es una herramienta muy Util que sirve
como referencia para el animador. Consiste basicamente
en desplegar en un monitor las imagenes que se estan
grabando, en el momento mismo de la animacion. Este
monitor puede estar conectado a la misma camara con que
se esta filmando-capturando, 0 a una camara alterna que
se encuentre colocada en un angulo muy similar al de la
camara principal.

El uso del video assist y el almacenamiento
digital inmediato brindan una gran ayuda al momento de
animar. Mediante el trazo de puntos y lineas de referencia
en la pantalla del monitor con un lapiz graso o un plumén
borrable, el video assist permite marcar posiciones
previas del personaje, y que su movimiento sea suave
y constante. Por otro lado, en la actualidad, programas
de computadora realmente accesibles permiten verificar
el ritmo de la animacion en las escenas conforme éstas
se van grabando; despliegan en la computadora los
cuadros ya grabados a la frecuencia que se desee, y
permiten también hacer transparencias que permiten
comparar el cuadro que se va a grabar con las imagenes
inmediatas anteriores. Ambos permiten también corregir
desplazamientos accidentales del personaje, y detectar
errores o movimientos en la escenografia que, de otra
manera, no hubieran sido percibidos por el animador. Un
amplio instinto de observacion es indispensable para evitar
este tipo de errores.
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Determinar la cantidad necesaria de mavimiento
por cuadro en una animacion es resultado de muchos
factores, de consideraciones técnicas asi como dramati-
cas. El uso de las matematicas solo viene después de
muchos juicios dramaticos que los animadores deben tomar
antes de que puedan “colocar niimeros en las ecuaciones”.
Determinar cuanto mover en cuantos cuadros es cuestion
de juicio, asi como también de mecanica. Willis 0'Brien
decia “Todos sabemos que el paso de un perro es diferente
al de una cabra... pero éen qué modo es diferente?”.”" La
observacion de distintos tipos de movimiento es esencial.

Este medio de expresion puede evocar multitud
de imagenes, desde escobas que andan hasta ratones
parlantes, insectos que bailan o juguetes que pueden volar.
Deberiamos considerar las largas horas de planificacion,
dibujo, revision, y practica, practica, y mas practica,
de un arte que es sumamente dificil, pero que tiene su
recompensa. El animador no sdlo debe tener la habilidad
técnica de dibujar y colocar personajes, sino también
un acusado sentido del tiempo, de la observacion de las
peculiaridades, y del movimiento, Ademas uno ha de ser un
actor, tener un sentido de lo que le hace a algo estar vivo
y ser natural. Aunando todas estas diversas disciplinas, el
animador puede conseguir algo méagico...la sensacion de
dotar de vida a un personaje inanimado. Una buena opcion
para adquirir dicha habilidad es comenzar practicando
con elementos sencillos, como puede ser la plastilina
moldeable u objetos de la vida cotidiana, y brindarles un
“caracter”, Usar cierto tipo de objetos puede ayudarnos a
representar personas o animales por si solos. Por ejemplo,
animar dos correas de perro de manera verosimil puede
evocar el encuentro entre dos canes, aunque no haya tales,
asi como dos pares de zapatos o dos sombreros pueden ser
animados para personificar el encuentro de dos personas.

I Wilson, 8. S., Op. cit., p. 63.
7 Frierson, Michael., Op. cit,, p. 30.

Lo que viene a continuacion, son principios que
muchos de los maestros de animacion tradicional han
descubierto y aprendido durante su largo camino por el
desarrollo de este arte. Estos principios son tan aplicables
a las formas de animacion tradicional (p.ej.: dibujos, stop
motion etc...) como a la animacion por computadora.

Por si mismas, estas son solo guias, reglas para
aprender, practicar, y comprender. Usadas en combinacion
con un sentido de la interpretacion, ayudaran a crear una
animacion de personajes entretenida y realista. A medida
que el animador tridimensional procede, él o ella incorpora
estos principios intuitivamente en un calculo constante de
qué acciones ha completado recientemente el personaje,
donde esta “ahora”, y cual indica la hoja de exposicion
que sera la siguiente accion. Realizara una serie de
acciones que involucran anticipacion, pausas, acciones
sucesivas, y exageracion, en un proceso que va mucho
mas alla de simplemente mover un personaje de una
posicion a la siguiente. El arte del escultor continuara, de la
trascendencia de la construccion y del aspecto del medio,
para llevar su figura creada a una visual y expresiva “danza
de poses”.”
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3.3 Principios del movimiento en la animacion
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Los siguientes son doce principios basicos
de la animacion, que se pueden encontrar en un orden
ligeramente diferente en otros articulos, libros o revistas,
pero que en esencia son los mismos que todo animador
con cierta experiencia tendra siempre presentes en su
labor. Pueden practicarse uno en primer lugar, y después
ir al siguiente mejorando paulatinamente las habilidades,
unos con otros tienden a estar relacionados. También
suelen ser denominados de distintas maneras, pero aqui
los mencionaremos como:

1. Sentido del tiempo (Timing)

2. Aceleracion y desaceleracion en puntos clave (Fase
In and Out)

3. Arcos (Arcs)

4. Anticipacion (Anticipation)

5. Exageracion (Exaggeration)

6. Compresion y Extension (Squash and Stretch)
1. Accion Secundaria (Secondary Action)

8. Prolongacion y Accion Sucesiva (Follow Through and
Overlapping Action)

9. Animacion Directa y Animacion Clave a Clave
(Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action)

10. Colocacion (Staging)
11. Atraccion (Appeall
12. Personalidad (Personality)™

Es importante remarcar que el objetivo no es
simplemente memorizar estos principios. Lo que importa
es comprender realmente y utilizar estas ideas: el saber
cuando y donde es conveniente aplicarlas, y en qué medida.
De hacerlo, se notara automaticamente en los resultados
obtenidos. Casi se podrian llamar partes del discurso en el
vocabulario de un animador, vamos a comunicar a través
del lenguaje del movimiento.

3.3.1 Sentido del tiempo (Timing).

Puede parecer un poco absurdo poner en la lista
algo tan basico como el tiempo. Obviamente el tiempo
es la esencia de la animacion. La velocidad a la que algo
se mueve nos explica qué es el objeto y porqué se esta
moviendo. Un simple parpadeo puede ser rapido o lento.
Si es rapido, el personaje parecera alerta y despierto. Si
es lento el personaje puede parecer cansado y aletargado.
Puede haber lecturas diferentes de un mismo movimiento,
basadas tnicamente en el tiempo. Si una cabeza se mueve
muy despacio, parece que el personaje esta estirando el
cuello. Un poco mas rapido y parecera estar diciendo "no”.
Muy rapido, y parece que le estan golpeando la cabeza con
un bat de beisbol. El simple cambio del timing ocasiona que
la accion sea interpretada de manera muy diferente.

Un buen sentido del tiempo es critico para una
buena animacion. En los dibujos animados el movimiento
de una clave a otra es usualmente rapido y vigoroso. En
animacion realista hay que hacer mas entre las claves o
keys. Pero ambos requieren una atencion cuidadosa al
tiempo para cada accion. Fue Chuck Jones el que dijo: “La
diferencia entre un fiming correcto y un timing casi correcto,
es como la diferencia entre un rayo y una luciérnaga.”

" Comet, Michael B., Character Animation: Principles and Practice [online], E. U., 1999 [consultada Febrero 2003], disponible en

<http://www.comet-cartoons.com/toons/3ddocs/charanim/>
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3.3.2 Aceleracién y desaceleracién en puntos clave
(Ease in and out).

La entrada o salida lenta en una clave o key frame
tiene que ver con la aceleracion o desaceleracion gradual
de un objeto al llegar o salir de una clave. Un objeto (p.
ej. un brazo) debe ir frenandose segin se aproxima a una
clave (Fase In) o empezar a moverse gradualmente desde el
estado de reposo (Ease Out).

Por ejemplo, una pelota botando tiende a tener
un monton de desaceleracion y aceleracion cuando esta
en la parte mas alta de su bote. Cuando va hacia arriba, la
gravedad le afecta y va frenando (Fase In), después, inicia
su movimiento descendente cada vez mas rapido (Fase
Out), hasta que golpea el suelo.

Es importante destacar que “gradualmente” aqui
no significa necesariamente lento. Sélo quiere decir que
el objeto no se esta moviendo al 100% y de repente, en
un cuadro, se detiene completamente. Para conseguir
movimientos enérgicos tipo dibujos animados (en adelante
denominados “cartoon”), basta con hacer “ease in and out”
en un par de cuadros solamente. Pero incluso 3 cuadros de
aceleracion “ease in and out” pueden evitar que un brazo
parezca demasiado rigido o mecénico. La aceleracion y
la deceleracion dependeran del peso, y la simulacion de
dicho peso nos permitira hacer a nuestros personajes mas
creibles.

Aplicado a la animacion de personajes tridimen-
sionales, normalmente se usara “ease in and out” para la
mayoria de movimientos. Incluso si el personaje esta solo
girando la cabeza, probablemente se usaran unos cuantos
cuadros para suavizar el inicio y final del movimiento. Es
recomendable en toda animacion procurar cierta “firmeza”

al momento de integrar estos efectos; cierta exageracion
de ellos puede ayudar a una mejor comprension del
movimiento y su razon. No hay que olvidar que diferentes
acciones suceden a distintas velocidades, y que distintas
partes del cuerpo pueden moverse a distinta velocidad.
Hay que evitar caer en un manétono ritmo de movimiento-
pose-movimiento-pose...

Este principio también se usa para los paneos
de camara vy los travellings. Es mas facil realizarlos si se
cronometra el tiempo del movimiento y luego se desglosa
el nimero de cuadros, marcandolos en el piso o en el
angulo de giro del tripié.

3.3.3 Arcos (Arcs).

En el mundo real, casi todas las acciones se
realizan trazando arcos. Al animar, uno debe intentar
conseguir trayectorias curvas en lugar de rectas. Es muy
raro que un personaje o alguna parte de él, se mueva en
linea recta. Incluso los movimientos mas toscos del cuerpo
cuando caminamos tienden a no ser perfectamente rectos.
Cuando un brazo o una mano se extiende para alcanzar
algo, tiende a maverse en un arco.

Siguiendo con el ejemplo de la cabeza, ésta
gira describiendo un arco. De manera que si la cabeza
de un personaje gira de izquierda a derecha, en el punto
intermedio, deberia ser inclinada ligeramente hacia
abajo o hacia arriba dependiendo del punto al que esté
mirando. Esto corregira la rotacion para que no parezca
perfectamente lineal o mecanica.

Aceleracion y desaceleracion
de un péndulo
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Exagerar la anticipacion puede llevar
a recultados inesperados y divertidos
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3.3.4 Anticipacién (Anticipation).

Toda accion empieza con movimiento, En
animacion, la accion discurre normalmente por tres etapas:
La preparacion para el movimiento, el movimiento en si
mismo y la prolongacion de la accion. A la primera parte se
la canoce como anticipacion.

En algunos casos la anticipacion es necesaria
fisicamente. Por ejemplo, antes de poder lanzar una pelota,
hay que echar el brazo hacia atras. El movimiento hacia
atras es la anticipacion, el lanzamiento en si mismao es la
accion.

La anticipacion se utiliza para dirigir la atencion
del espectador, preparandole para la accion que viene
a continuacion. Generalmente, para las acciones mas
rapidas se necesita un mayor periodo de anticipacion.
En los cartoons se ven comunmente casos donde un
personaje sale muy rapido fuera de la pantalla dejando
sélo unas volutas de humo. Normalmente, justo antes del
movimiento, hay una pose donde el personaje levanta una
pierna y arquea ambos brazos como si estuviera a punto de
correr. Esa es la pose de anticipacion para la carrera.

Generalmente, para conseguir una animacion
clara, el espectador deberia saber qué es lo que esta a
punto de ocurrir (anticipacion), lo que esta ocurriendo (la
accion en si misma) y lo que ha ocurrido (relacionado con
la prolongacion).

La mayoria de los movimientos del cuerpo de
un personaje requieren de algin tipo de anticipacion,
especialmente si parten del reposo. Por ejemplo, antes de
gue un personaje comience a andar, debe desplazar su peso
hacia una pierna de manera que pueda levantar la otra.

3.3.5 Exageracién (Exaggeration).

La exageracion se utiliza para acentuar una
accion. Se debe utilizar de forma cuidadosa y equilibrada,
no arbitrariamente. Hay que encontrar el objetivo deseado
de una accion o secuencia y qué partes necesitan ser
exageradas. El resultado sera que la accion parecera mas
realista y entretenida.

Se pueden exagerar movimientos, por ejemplo un
brazo se puede mover un poquito mas lejos, brevemente,
en una posicion extrema. Una pose puede ser exagerada
0 quizas el personaje se inclina solo un poco mas de lo
normal. Generalmente cuando se anima con un didlogo, se
escucha el sonido y se resaltan puntos donde éste parece
tener mas tension o importancia, después, se tienden a
exagerar poses o movimientos que coincidan con esos
puntos concretos.

La clave es tomar algo y hacerlo mas extremo
con el objetivo de dotarlo de mas vida, pero no tanto que
destruya la credibilidad. Hay que indicar que en algunos
casos, la sutileza es buena. Acciones sutiles intercaladas
con otras exageradas pueden producir los mejores
resultados en interpretacion y animacion.
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3.3.6 Compresién y extension (Squash and stretch).

La compresion y la extension se utilizan para
deformar un objeto de manera que se haga evidente su
grado de rigidez. Por ejemplo, si una pelota de goma bota y
golpea el suelo, tiende a aplastarse un poco en el momento
del choque, éste es el principio de compresion. Cuando
empieza de nuevo a subir, se estirara en la direccion del
movimiento (extension). En un principio se empezo a hacer
compresion y extension también para prevenir el efecto
estroboscopico debido a la carencia de desenfoque en
el movimiento. De cualquier forma, incluso en los casos
donde se puede aplicar desenfoque de movimiento, hay
razones para utilizarlo.

Una caracteristica importante de la compresion y
extension es que, independientemente de como un objeto
se deforme, deberfa parecer que conserva su volumen. Es
decir, si una pelota se aplasta hasta la mitad de su tamario
normal, tendra que ser dos veces mas ancha para mantener
su volumen. Si un personaje o una parte de un personaje
no mantiene su volumen durante una compresion o una
extension, se perdera la credibilidad (aunque esta regla
puede ser rota, ver fig. derecha)

El uso mas obvio en la animacion de personajes,
son los musculos. Cuando un miusculo se contrae, se
comprime, y cuando se estira, se extiende. No es necesario
aplicar este principio a todas las partes de un personaje
(por ejemplo, al esqueleto y a partes como los ojos, etc.,
que en la realidad no se deforman mucho).

Este principio en especial puede tener ciertas
limitantes en el caso de la animacion tridimensional, ya
que si se estan empleando modelos con partes rigidas,
sera dificil modificar su forma, a diferencia de los dibujos
animados. Pero siempre se puede recurrir a “protesis”

adaptables o modelos de sustitucion. En el caso de que se
use plastilina, éste es un principio que puede ser muy bien
explotado, dando incluso la impresion, en el producto final,
de haber trabajado con otro tipo de materiales, tales como
hule, o agua, siendo que en realidad se manejo un material
sdlido y maleable que permitia controlar, cuadro a cuadro,
distintas fases de transformacion, abriendo un enorme
panorama creativo al animador. Sélo hay que pensar en
como se embarraban en las paredes las plastas de masa de
la maquina para preparar el desayuno de Wallace y Gromit,
iuno podria asegurar que se trataba en verdad de liquidos!

3.3.7 Accién secundaria (Secondary action).

La accion secundaria es una accidn que ocurre
como consecuencia de otra. Por ejemplo, si un perro
esta corriendo y de repente se detiene, sus orejas
probablemente continuaran moviéndose durante un
instante. Otro ejemplo: si un extraterrestre esta caminando
y tiene una antena en la cabeza, ésta probablemente se ira
combando como resultado del movimiento del cuerpo. Esto
es accion secundaria. Es causada como consecuencia del
movimiento principal. Puede pensarse en ella como una
onda que corre a través del cuerpo, de la primera parte que
se mueve hasta la Gltima.

La accion secundaria aporta interés y realismo a la
animacion. Debe ser realizada de manera que se note, pero
que no sobrepase a la accion principal.

Exageracidn y extension pueden ser
logradas en animacion tridimensional
por medio de piezas de sustitucion
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3.3.8 Prolongacién y accién sucesiva (Follow
through and overlapping action).

Prolongacion es el movimiento que se produce
al final de una accion. En la mayoria de los casos, los
objetos no se detienen abruptamente, sino que tienden a
continuar un poco mas alla de su punto final. Por ejemplo,
al arrojar una pelota, después de soltar esta, el brazo
sigue moviéndose aiin un poco. Esto se conoce como
prolongacion.

Incluso si un personaje esta caminando y se
detiene, el centro de masas de éste normalmente tendra
tendencia a continuar un poco y después retroceder
hasta una posicion de reposo. Este seria otro ejemplo de
prolongacion.

Relacionada con la prolongacion y la accion
secundaria esta la accion superpuesta. Lo normal es que
si un personaje realiza una pose, o se mueve, o detiene
su movimiento, no se desee que todas las partes de éste
comiencen a moverse o se detengan al mismo tiempo. Si
esto ocurre, parecera demasiado rigido o mecanico. Esta
ligera rotura del “timing” es la accion sucesiva.

Por ejemplo, si un personaje esta de pie y desplaza
su peso, coloca una de sus manos en la cadera y la otra
senala a la camara, se deberia coordinar de manera que
cada accion ocurriera en un instante del tiempo ligeramente
distinto. Casi todas las acciones pueden ser prolongadas.
Otro ejemplo seria el de un personaje saltando y cayendo al
suelo. En lugar de hacer que ambos pies toquen el suelo al
mismo tiempo y los brazos se balanceen hacia atras juntos
para contrarrestar el aterrizaje, cada pie podria tocar con
una diferencia de unos cuantos cuadros y uno de los brazos
podria continuar moviéndose un poco mas de tiempo.

En términos generales, muchas veces la accion
secundaria podria incluirse en la categoria de accion
sucesiva, Es decir, la mayoria de las partes de un personaje
que son afectadas por el movimiento principal de otra
parte del cuerpo (secundarias) son también superposicion.
Otro ejemplo de esto es la coleta de un sombrero. Si un
personaje mueve su cabeza, la coleta se mueve como
consecuencia del movimiento secundario. Una vez que la
cabeza se detiene (la accion principal) la coleta continuara
moviéndose aiin un poco mas antes de llegar al reposo (eso
es una accion sucesiva).

A la accion sucesiva a menudo se le da el término
de: "Rotura Sucesiva de Uniones”. Esto significa que cada
una de las partes de un miembro se mueve y se detiene
una después de otra, siendo desplazadas en el tiempo
ligeramente. Esto dota a la accion de un movimiento mas
natural, parecido a un latigo.

3.3.9 Animacién directa y animacién clave a clave
(Straighi-ahead action and pose-to-pose action).

Existen dos métodos basicos para crear
animacion. La Animacion Directa es uno de ellos, donde
el animador dibuja o ajusta objetos un cuadro tras otro,
ordenadamente, Por ejemplo, el animador dibuja el
primer cuadro de la animacion, después el segundo, y
asi sucesivamente hasta que la secuencia esta completa.
De esta forma, hay un dibujo o imagen por cuadro que
el animador ha preparado. Este procedimiento tiende a
conseguir un acabado mas creativo y fresco, pero puede
dar dificultades a la hora de controlar y ajustar el tiempo.
Este es el caso de la animacion de stopmotion, de animacion
en dleo, arena y otros.
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El otro procedimiento es la Animacion Clave a
Clave. Se crea mediante el dibujo y ajuste de poses clave
(key frames) y después el dibujo o creacion de imagenes
intermedias. Esta es la forma en que trabajan generalmente
los dibujos animados y la animacion por computadora. Es
excelente para ajustar el timing y planear la animacion a
lo largo del tiempo. Primero se ajustan las poses clave, y
después el movimiento intermedio se genera desde ellas.
Es muy atil para un timing especifico, o cuando una accion
debe ocurrir en un momento concreto. Se sabe siempre
qué ocurrira.

La diferencia fundamental es que con la
Animacion Clave a Clave se planifica y se conoce exac-
tamente lo que ocurrira a lo largo del tiempo, mientras que
con la Animacion Directa, no se esta realmente sequro
de como saldran las cosas hasta que se ha terminado.
Con la animacion tridimensional cuadro por cuadro, se
emplea generalmente la animacion directa, y esto puede
dar ciertas complicaciones, ya que a diferencia de otras
técnicas de animacion, en este caso no se puede hacer
otra cosa que animar cronologicamente, desde el cuadro
inicial de la escena, y continuar secuencialmente hasta el
final de la misma; en el caso de estropear un cuadro no
se podra corregir como en un dibujo, sino que se debera
empezar nuevamente de cero. Lo (inico que se puede hacer
para evitar excesivas frustraciones en este aspecto, es
realizar algunas tomas de practica, definiendo situaciones
clave en las que el personaje habrd de situarse durante la
escena, para cometer menos errores durante la grabacion
definitiva. Es recomendable, una vez que se han ajustado el
set y las luces, hacer un par de pruebas en tens o twenties
(haciendo registros de las poses claves del personaje en la
toma, gue se sostienen par 10 o 20 cuadros cada una) para
cerciorarse que los movimientos y la duracion de la toma
sean los adecuados. “No sabes en qué lios te vas a meter

" Thompson, Frank, Op. cit., p. 150.

durante la toma hasta que has trabajado a través de ella
un par de veces”. Afirma Eric Leighton, animador de A
Nightmare Before Christmas. Lamentablemente muy pocas
producciones permiten darse este lujo.

3.3.10 Colocacién (Staging).

La Colocacion es la presentacion de una accion
o elemento de manera que se entienda con facilidad. En
general, se presenta un elemento de accion cada vez. Si
ocurren demasiadas cosas a la vez, la audiencia dudara
hacia adonde mirar y la accion estard sobresaturada.
Una faceta importante de la colocacion es la colocacion
en “silueta”; lo que significa que una pose, un objeto o un
personaje puede ser interpretado incluso en una silueta
en blanco y negro. Si no se puede “leer” la pose del
personaje en silueta, es que no es una pose fuerte y podria
seguramente ser mejorada.

Con personajes, es importante pensar realmente
si cada pose para una accion es la adecuada y sera leida
correctamente por la audiencia. Ademds se debe estar
seguro de que no haya dos partes de un personaje que
se contradigan entre si (a menos que sea intencional), Por
ejemplo, si estés colocando una pose triste puedes colocar
al personaje encorvado, con los brazos colgando a los lados
y un angulo de camara elevado...pero si colocas una gran
sonrisa en su cara no encajara con el resto de la pose.

La colocacion de miltiples personajes es también
un tema importante. Generalmente querremos estar
seguros de hacia donde mirara la audiencia en cada
momento. Los personajes de fondo deben estar animados
de manera que aln permanezcan “vivos”, pero no tanto
que roben la atencion de los espectadores de la accion
principal. Este tipo de colocacion esta relacionada con
varios principios de direccion y edicion.

Lasilueta de este personaje no nos
dice gran cosa...

1\

...pero un reajuste en el emplazamiento
de la cdmara cambia la percepcion
de la figura drasticamente
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Jeff Newitt actua las expresiones
faciales de cu perconaje al animar

“Loves me... loves me not* (1992)
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3.3.11 Afractivo (Appeal).

El Atractivo tiene que ver con algo que a la gente le
qusta ver. Esto puede ser una especie de encanto, diseio,
simplicidad, comunicacion o magnetismo. El atractivo
se puede conseguir con una correcta utilizacion de otros
principios como la exageracion en el diseno, evitando la
simetria, utilizando la accion superpuesta, y otros. Hay
que esforzarse por evitar disefos, formas y movimientos
débiles o desagradables.

Es importante recalcar que atractivo no significa
bueno en el sentido de contrario a malvado, Por ejemplo
en la pelicula de animacion clasica de Disney “Peter
Pan"(1953), El Capitan Garfio es un personaje malvado,
pero la mayoria de la gente coincidiria en que su personaje
y diseio tienen atractivo. Lo mismo ocurre con Hopper en
“Bichos”(1998): Incluso siendo mezquino y desagradable,
su disefio y caracterizacion tienen alin un monton de
atractivo. Aqui entran en juego los principios mas basicos
de diseno.

3.3.12 Personalidad (Personality).

Esta palabra no es realmente un verdadero
principio de animacion, sino que se refiere a la correcta
aplicacion de los otros principios. La personalidad
determina el éxito de una animacion. La idea es que la
criatura animada realmente cobre vida y se introduzca en
el papel. El mismo personaje no deberia realizar una accion
de la misma forma en dos estados emocionales diferentes.
Dos personajes distintos no deberian actuar de la misma
manera. Es también importante hacer que la personalidad
de cada personaje sea diferente, pero al mismo tiempo,
familiar a la audiencia.

La personalidad o caracterizacion tiene mucho que
ver con lo que esta ocurriendo en la mente del personaje,
y tambien con los rasgos y peculiaridades del mismo. Es
atil tener alguna experiencia interpretativa, y ciertamente
para un animador es una buena idea tomar alguna clase
de interpretacion o improvisacion. Otro consejo es procurar
levantarse y representar en la medida de lo posible
cualquier accion del personaje, para imaginar lo que se
va a animar. Se debe encontrar que si te puedes levantar,
y sentir y ver como es la accion, ésta resulta mucho mas
facil de animar. Estos aspectos los analizaremos con mas
detalle en el inciso siguiente.

En general, cuanto mas se han planeado, bosque-
jado, actuado y contemplado mas ideas diferentes, méas
solida sera la animacion. Una buena preplaneacion en esta
fase puede simplificar el trabajo, sin olvidar que la habilidad
y el instinto juegan también papeles clave.

Para la animacion tridimensional entonces, no
olvidemos que lo primero a recordar es que el movimiento
es siempre “hacia adelante”: A diferencia de la animacion
2D o por computadora, no se pueden componer posiciones
clave y hacer después los movimientos intermedios.
Otra diferencia es que no se pueden controlar las figuras
de manera tan libre como en las caricaturas, porque las
figuras tridimensionales estan supeditadas a la gravedad.



LA ANIMACION DE LOS PERSONAJES

En una animacion, se debe estar en busca de
emociones, la audiencia desea saber como se sienten los
personajes acerca de las cosas. Actuacion es reaccionar,
es hacer. El personaje necesita tener un objetivo para
ser, debe realizar una accion hasta que algo pase que
lo haga realizar una accion distinta. La ausencia de este
componente hace que parezca que un personaje es
“movido”, en lugar de gue “se esta moviendo”. Queremos
ver al personaje moviéndose como consecuencia de su
propia intencionalidad aparente, no soélo porque ahi es
donde el animador lo coloco. Esto esta inspirado en una
cita de Ollie Johnston: “No muevas nada a no ser que
entiendas su proposito.”

La animacion es un arte introvertido. Si todo
se mueve por una razon especifica, es mas facil que
los movimientos parezcan ser exteriorizaciones de un
proceso de pensamiento interno, la clasica animacion de
personalidad. Si las intenciones, los motivos por los que se
mueve un personaje se pueden leer con claridad, no habra
lugar para malentendidos.

La empatia es un elemento clave, las audiencias
empatizan con las emociones, mas que con pensamien-
tos o gags. Charlie Chaplin por ejemplo, buscaba en el
cine silente maneras de hacer visibles los sentimientos
del vagabundo: Lo importante no era lo que le sucedia al
vagabundo, si no como se sentia acerca de lo que le habia
pasado.”™ Con las acciones y reacciones de un personaje
a su entorno se puede mostrar que se comporta con una
intencionalidad, e introducirse en sus procesos de pensa-
miento. Chaplin afirmaba que el ser humano tiene la ten-
dencia a experimentar dentro de él mismo las emociones

que ve en la pantalla. Es mas importante lograr la empatia
que la simpatia en el plblico; empatia y simpatia no son
la misma cosa. El psicologo Edward Tichener acuno
este término proveniente del vocablo aleman Einfiihlung,
que literalmente significa “sentirse dentro de”. Una
persona puede “sentirse dentro de” una pintura, por
ejemplo. Simpatia, que significa “sentir por” no captura
el mismo sentido. Si se siente lastima o preocupacion
por otra persona, eso es simpatia. Empatia significa que
uno comparte y se identifica con los sentimientos de la
otra persona. La simpatia provoca que el pablico tenga
sentimientos por el personaje, la empatia provoca que
el pablico se identifique y sienta lo que siente el mismo
personaje, le permite sentirse parte de lo que esta viendo,
le gusta ver como el personaje afronta situaciones o
estados de &nimo por los que ellos mismos han pasado,
“reir con” y no “reirse de”.

Situaciones y emociones especificas son las
gue crean una respuesta, una empatia en la audiencia.
Por ejemplo, el hecho general de que todos los humanos
mueren no produce un sentimiento de pena en la mayoria
de nosotros, pero el hecho de que tu mejor amigo haya
fallecido silo hace. Cuando un personaje encara el momenta,
la audiencia siente su pérdida y su arrepentimiento. Temas
generales o universales encuentran un punto de contacto
con la audiencia cuando se trabaja hacia alguien o algo en
especifico, identificable. Esto causa empatia.

Es (til tambien tener en mente que cada escena en
la actuacion o en la animacion se puede considerar como
una negociacion, una busqueda de los personajes por llegar
a algo, y las reacciones de uno ante otro se deben siempre
a ésta blsqueda.

" Hooks, Ed, Acting for Animators, Ed. Heinemann, New Hampshire, 2000, p. 49.

p £ N
l a ~ i
La animacion debe mostrar como se
sienten los personajes ante su entorno

Chaplin es una clara muestra del uso
de la empatia
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Algo gque también es importante recordar, es
que la realidad que se proyecta no es la misma realidad
que conocemos en nuestra vida, se trata de una realidad
exaltada, mejorada y comprimida en tiempo y espacio,
disenada para un maximo impacto en el auditorio. La
animacion no se supone que sea “la vida real”, es mas
que eso. La animacion de personajes tiene que ver con un
artista que trae un personaje a la vida. No es rotoscopia o
copiar un movimiento ciegamente. No es el uso de captura
de movimiento o otras técnicas automatizadas para hacer
que algo sencillamente se mueva. De la misma forma que
calcar no es realmente dibujar, la animacion requiere que
el artista interprete y cree algo que es mas que el original.
“Unas flores en el jardin son hermosas, pero no son arte.
Se convierten en arte cuando Monet o Cézanne pintan su
impresion de ellas. Un par de zapatos viejos son solo eso,
pero cuando Van Gogh aparece con su par de zapatos viejos,
tenemos arte. El arte lleva la realidad a otra dimension, una
que nace de la mente del artista”.” Su apreciacion de las
cosas se comunica a traves de lo que retrata.

La realidad teatral es una copia de la realidad, que
ha sido destacada y enfatizada de las formas que el artista
haya creido apropiadas para comunicar su perspectiva a
la audiencia. Esa es la importancia de la animacion como
medio expresivo: Comunicar la apreciacion que tenemos de
las cosas, coma las vemos, como las sentimos; es como
en la pintura o la escultura, la transformacion de las cosas
para mostrar como vemos el mundo, como entendemos la
vida ante tal o cual situacion, lo que esperamos de ella. Se
dice que la imagen desde tiempos ancestrales tiene una
vision mediadora entre una sociedad de seres visibles y la
sociedad de las fuerzas invisibles que los dominan.

*Ibid., p. 22.
7 Ibid., p. 48.

En la actuacion como en la animacion nos
imitamos constantemente, es parte de nuestra naturaleza,
es algo que muchas veces hacemos incluso sin darnos
cuenta, para relacionarnos y encajar. Un dibujo, una
modelo o una imagen en celuloide es una representacion
de la vida real, las personas hallamos placer en el simple
acto de identificar ese dibujo como tal. Cuando la imagen
o el dibujo o el modelo en pantalla se mueve y habla,
aparentemente expresando emociones, nos deleitamos
en reconocer ahi nuestros propios sentimientos, dandole
sentido a un monton de imagenes secuenciadas que en
otras condiciones pudieran no significar nada mas alla
de simples “rayones” o “monitos”. Chuck Jones en Chuck
Amuck dice que “Todos los grandes personajes animados
estan basados en conductas humanas que podemos
reconocer en nosotros mismos”.”

Siempre hay que tener en consideracion las
motivaciones primarias que hacen al personaje des-
envolverse y actuar (supervivencia y reproduccion sue-
len ser las necesidades mas basicas). Es parte de la
naturaleza humana, v la justificacion de un analisis asi esta
intimamente ligada a los mecanismos de la empatia.
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3.4.1 Movimiento y lenguaje corporales.

Todo animador debe tener un profundo en-
tendimiento de las conexiones entre pensamientos y
movimiento, entre emociones y movimiento, y en como
el movimiento impacta a la audiencia. Walt Disney estaba
convencido que la expresion del personaje trabaja mejor
cuando involucra el cuerpo entero, no solo la cara. El
movimiento comienza en el area del ombligo, y de ahi
se transmite a las extremidades. La mayoria de la gente
piensa que la parte mas expresiva de su cuerpo es la
cara. La verdad es que son las manos vy los brazos. Este
error se debe a que hemos sido criados en una cultura
cinematografica del “close up”, es por ésto que muchos
animadores dependen excesivamente de ese pequeno
espejo que se suele encontrar en sus restiradores, y de
esta manera solo hacen la mitad del trabajo necesario para
entender la expresion humana. Lo aconsejable es: “Octpate
del cuerpo primero, y preoctpate por la cara después”.”

3.4.2 Generalidades del lenguaje corporal.

El tiempo entre movimientos, cuando el mufeco
permanece practicamente inmovil, a menudo brinda mas
caracter que si el mismo niimero de segundos tuviera una
animacion muy elaborada. En Aardman los llaman “holds”;
es el momento cuando la accion se detiene —aunque rara
vez se congela por completo—y puede durar desde un
cuarto de segundo hasta medio minuto. Durante estos
“holds" la audiencia puede ver y entender mas que cuando
el personaje se mueve sin parar; estos lapsos pueden servir
para que la audiencia se percate de qué esta pensando y/o
sintiendo el personaje.

" Ibid., p. 65.

Entender como trabaja la memoria es importante.
El acto de recordar tiende a congelar a la persona, no a
animarla, ya que se concentra. Cuando recordamos algo,
no continuamos mirando hacia el mismo punto, sino que
solemos voltear; cuando nos remitimos a un recuerdo
normalmente “vemos” el acontecimiento en su totalidad
de nuevo, y eso provoca que nuestros ojos hagan cosas
graciosas: éstos suelen girar hacia un lado, y ligeramente
hacia arriba. Cuando se trata de un recuerdo muy vago o
distante, los ojos se moveran lateralmente y hacia abajo,
es casi como si entre mas lejano fuera el recuerdo, tuvieras
que buscar mas dentro de ti para encontrarlo.

La emocion afecta el modo en que uno se
mueve externamente —y como te mueves externamente
afecta el modo en que te sientes. Influencias culturales
pueden también alterar la forma en que se expresan las
emociones.

A continuacion incluimos algunas actitudes co-
munes en la expresion fisica humana, que pueden servir
como ‘tjps’ para que la expresion de ciertos sentimientos
pueda ser mas efectiva. De leerlos e interpretarlos se
puede dar uno cuenta que son actitudes que todos solemos
realizar, pero que los hacemos inconscientemente, puesto
que nunca pensamos “voy a fruncir el ceno para demostrar
cuan enojado estoy”. La mayor parte de estas ideas
tan valiosas provienen del libro Acting for animators de
Ed Hooks. En estos incisos siguientes hablaremos en
algunas ocasiones del “centro de fuerza o energia”, que se
refiere al punto exacto sobre el que se concentra nuestra
energia motriz, y que puede variar dependiendo de nuestro
caracter o estado de animo. La nocion de cambiar centros
de fuerza es una herramienta particularmente util para
los animadores. El centro de fuerza es de donde emana

Las expresiones faciales juegan bajo
una dinamica de accion-reaccion,

causa-efecto

-~
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la energia de los personajes al moverse. Cambiar este el contrario, era una persona serena, que mostraba un
centro da origen a la percepcion de distintas actitudes y centro de fuerza situado en la parte baja, y tenia cierta
sentimientos, y de la personalidad en general. No es lo gracia en sus movimientos).

mismo poner nuestro centro de fuerza al caminar en la e Cuando los movimientos corporales se extienden
barbilla, o en el pecho, o el estémago, o los pies... sobre la cintura y los hombros, éstos se aprecian como

3.4 Actuacion para animadores

Cuando una persona es interrumpida
eh una conversacion...

Ante la pena bajamos la mirada y nos
encogemos eh nuestro espacio...

Produccion

~J
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Brazos cruzados en el pecho pueden indicar que la
persona esta o es “cerrada”. Las manos detras de la
espalda o manos cruzadas abajo indican bajo estatus,
senalando “no voy a defenderme”.

La seguridad se manifiesta como relajacion, y la
relajacion se manifiesta en una sensacion de peso,
no de ligereza. Un personaje confiado tiene peso, un
centro de gravedad muy definido.

Una persona “cerebral” tendera a dirigir fisicamente su
cuerpo con su frente.

Una persona con la cabeza hacia arriba, exponiendo
su garganta manifiesta un tipo de persona no
amenazadora, a menudo divertida.

Cuando una persona en una conversacion es
interrumpida, probablemente gire sus hombros en la
direccion de la interrupcion antes que su cabeza, asi
podra completar lo que estaba diciendo.

La pena o vergiienza es una emocion que brinda una
sensacion de bajo estatus; cuando estamos apenados,
tendemos a encogernos en nuestro espacio, bajamos
la mirada, y las manos tienden a levantarse para cubrir
al menos parte de nuestro rostro.

La ansiedad es una energia que se concentra
principalmente en la cabeza, sobre la linea del pecho
y dentro de la cabeza. Muestra nerviosismo, con el
centro de fuerza en la zona alta, con brazos y manos
gesticulando alocadamente. (Woody Allen es un buen
ejemplo de este tipo de actitud, ya que parece tener su
centro de fuerza en la cabeza; Mahatma Gandhi, por

“ligeros” en su naturaleza; los movimientos corporales
por debajo de la cintura estan mas asociados con
“peso” o “pesadez”.

e Cuando una persona envejece, su espina dorsal se
asienta, y el personaje empieza a moverse en reaccion
a su sentimiento de incomodidad, debido a sus
dolores y malestares. Muchos ancianos mantienen
su boca abierta cuando caminan, tal vez para captar
mas oxigeno. No giran su cuello demasiado, sino que
voltean todo su cuerpo.

e FElementos como el alcohol o la marihuana relajan
los musculos, causando una atraccion mayor de la
gravedad. Una buena presentacion de estados como
éste buscara siempre ocultar estos sintomas: la gente
que ha bebido demasiado busca siempre fingir que
no estda ebria —aunque lo esté-, y esa es la impresion
que debemos dar. Un hombre que grita y gesticula
incontrolablemente sera una representacion muy
barata de un alcohdlico, a menos que se trate de una
fiesta de fraternidades universitarias, o de un pirata
alcoholizado.

Hay que hacer una distincion entre buscar lograr
una acentuacion y una pantomima. Una cosa es hacer
movimientos que convengan o simbolicen un sentimiento
dado (como frotar los ojos con las manos y tensar hacia
abajo las comisuras de los labios para decir “estoy triste”)
y otra hacer los movimientos tal cual uno reaccionaria
naturalmente ante dicho sentimiento o emocion.
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Algunos animadores han puesto en practica
teorias acerca del movimiento, como la que Rudolf
Laban desarroll6 inicialmente para el estudio de la danza,
enfocandose en un andlisis sistematico del movimiento
en relacion al uso dinamico del cuerpo en el espacio. Cred
también una especie de notacion para la descripcion del
movimiento. Segln Laban, si un personaje extiende sus
brazos y piernas puede llegar a 20 puntos bésicos que
forman un icosaedro alrededor de él (de manera similar al
hombre universal de Leonardo). En su forma mas simple
el hombre puede hacer 6 movimientos: Adelante, atras,
arriba, abajo, derecha e izquierda. Los movimientos hacia
delante y atras ocurren en el eje sagital, arriba-abajo ocurre
en el eje vertical e izquierda-derecha en el horizontal. Estos
ejes son directamente analogos al sistema de coordenadas
cartesianas XYZ, usado cominmente en las interfaces de
animacion por computadora.

De acuerdo al modelo de Laban, los tipos de
movimiento que un personaje puede tener dependen de
4 factores basicos: Espacio, Peso, Tiempo y Fluidez. La
mezcla de estos elementos y la actitud del personaje hacia
ellos, puede dar lugar a movimientos de distinta naturaleza,
tales como flotacion, torsion, presion, deslizamiento, etc.

Es muy importante recordar que “intencion afecta
emocion, emocion afecta movimiento”, Siempre es
conveniente al estar animando hacernos preguntas tales
como ¢Qué es lo que el personaje quiere? ¢Qué necesita?
¢Qué sucedio en el momento anterior? O en otras palabras,
¢De donde venia el personaje cuando entro en escena? Y
¢Cudl es el momento posterior? O ¢A donde va el personaje
después de que termina esta escena? ¢Donde esta la
audiencia con respecto al personaje?...

# Ibid., p. 91.

Esto ayuda a un mejor desarrollo de la accién, y
que pueda ser mejor captada por el ptblico.

Los actores profesionales son ensenados a no
pensar en las reacciones externas o en los “resultados”.
Las expresiones faciales son “resultados”. Si yo golpeo tu
pie con un martillo, haras una expresion facial sin pensar
en ello. Un animador tiene un tipo diferente de problema: El
se preguntara “Mi personaje huele como un zorrillo. Ahora,
¢Qué tipo de cara haria?”. Un actor no se diria a si mismo
“Necesito hacer saber a la audiencia que algo huele mal...
mmmm... &Qué clase de expresion puedo hacer?” Eso
haria que su actuacion pareciera una simple pantomima,
por eso es recomendable pensar en las causas, antes que
en las consecuencias o resultados.

El movimiento corporal es tan
importante como el facial

Teoria del movimiento de Laban,
movimiento dentro del espacio
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3.5 El lip sync

Produccion
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Ejemplo del registro de didlogos para

lip sync en una hoja de exposicion

LA ANIMACION DE LOS PERSONAJES

3.5 El lip sync.

Sociologos y expertos psiquiatricos concuerdan
en que los humanos universalmente expresan 6 emociones
basicas: alegria, sorpresa, miedo, ira, disgusto y tristeza.
El rostro humano tiene 44 musculos y somos capaces de
hacer aproximadamente 5000 expresiones faciales con
el.* La boca forma una parte fundamental en ello.

El /ip sync es la sincronia de los movimientos de la
boca de los personajes con los sonidos que emiten. Para
ello, pensemos en una especie de playback en que los
munecos tratasen de mover su boca de acuerdo al sonido
ya registrado previamente.

Para poder “casar” los sonidos con los
movimientos de los labios en un filme con dialogos, un
personaje puede constar de un sef de bocas de reemplazo
~cada una correspondiente a la gesticulacion ejercida
al emitir un sonido o expresion especificos—, o puede
decidirse a reesculpir la cara misma en cada cuadro. Miles
Pike, quien se ha involucrado en la realizacion de animacion
de personajes tridimensionales asi como otros tipos de
animacion para varios comerciales de television, asegura
que la boca puede ser cambiada, y con un aproximado de 14
variaciones bien hechas que simulen la emision de ciertos
sonidos fundamentales en la vocalizacion, ser capaz de
decir cualquier cosa, incluso recitar en cualquier idioma.”
La idea de realizar un set completo de bocas de reemplazo
para un personaje fue concebida como una forma de
ahorrar tiempo. Debido a que todo en animacion toma largo
tiempo, cualquier medio para ahorrarlo es bienvenido. En

* Blum, Deborah, Face it, Psychology Today, (Sept./Oct.) 1998, p. 32.

¥ Wilson, S. 5., Op. cit,, p. 22,
* Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit,, p. 152,

teoria, sera mas rapido para el animador sdlo intercambiar
una boca por otra, integrarla adecuadamente al modelo, y
tomear el siguiente cuadro. Ademas, una boca de reemplazo
tiene la ventaja de que puede ser reutilizada varias veces,
mientras gue al moldear directamente se pierde esa
ventaja.® En el caso de Hasta los Huesos (2000), René
Castillo combind ambos métodos, empleando bocas de
reemplazo y a veces anadiendole pequenos toques con
plastilina para crear cuadros intermedios entre sonido y
sonido, y asi evitar que la boca “brincara” de un cuadro
a otro. Sea cual sea el meétodo que se elija, hay que
estar preparado para un cuidadoso proceso de limpieza y
remodelado entre cada cuadro grabado.

Dicho todo esto sobre las bocas y los didlogos,
hay gue recordar que esos momentos que pueden hacer
creer realmente que ese pequeno personaje en plastilina
esta hablando, se logran principalmente con los ojos, las
cejas, y los gestos que involucran la cara —rascarse la nariz,
sobar las mejillas mientras esta pensando algo, cosas por
el estilo. Hay que tener en mente que el personaje puede
ser altamente expresivo sin necesidad de pronunciar una
sola palabra (Tom y Jerry, la Pantera Rosa). Las cejas se
utilizan para mejorar ciertas expresiones faciales, como la
sorpresa, y se recomienda fabricar parpados para hacer al
personaje parpadear, caer dormido o despertarse.

Para realizar el /ip sync en un corto animado, el
proceso es el siguiente: Primero, un editor marca todas
las silabas que hay en los diglogos que han sido grabados
con las voces de los personajes, asi como su duracion.®
Una vez hecho esto, se pasa dicho registro a una tabla,

* Hasta hace poco tiempo, ¢éste era un proceso excesivamente tedioso, puesto que se tenia que hacer de manera analoga,
escuchando las cintas magnéticas v registrando tiempos de manera rudimentaria. Actualmente existen programas especializados
accesibles, que permiten hacer estos registros a través de la computadora (un ejemplo es el programa Magpie).
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que cubre cada segundo del filme, dividido en cuadros
(esta tabla se incluird en la hoja de exposicion utilizada
para animar) que indican exactamente donde comienza v
termina cada silaba. Con la palabra “No” por ejemplo, la
tabla puede mostrar que el sonido “N” dura dos cuadros,
mientras que el sonido “0” se prolonga por nueve cuadros.
En el caso de producciones con musica pregrabada, y de
historias que giran en torno a una cancién, esto también
puede ser bosquejado en una tabla, mostrando donde
aumenta o baja el "heat”, o una serie particular de notas
que son importantes para el timing del animador.

Una vez hecho esto, se cuenta con un “mapa”
de los sonidos, y los espacios entre ellos, y se puede
comenzar a elaborar la actuacion o performance del
modelo. A partir de escuchar el sonido, puede uno saber
si el tono de la voz es mas alto o bajo, agitado o sereno, y
obtenemos la informacion necesaria para planear y animar
los movimientos. Pero hay que tener siempre en mente que
el /ip sync no tiene —o mas bien, no debe-- ser un proceso
mecanico de colocar letras y ya. Los seres humanos no
tenemos gesticulaciones perfectamente estandarizadas
para cada vocal y consonante. Nuestras bocas son distintas
y las usamos de forma diferente; muchas posiciones en la
vida real son ambivalentes e individuales. Solemos unir
sonidos en palabras y frases. Generalmente “golpeamos”
una silaba o palabra, dandole énfasis, y el resto las
“arrastramos”. El asunto aqui es pensar en la forma de la
boca al pronunciar palabras y frases, no letras; capturar el
sentimiento de la palabra que se pronuncia.

A 24 cuadros por segundo, para poder leer las
posiciones de la boca en las consonantes importantes, se
necesitan al menos 2 cuadros, uno no es suficiente para
que el espectador lo perciba. La idea no es ser demasiado
activo, es mejor seleccionar qué es lo mas importante y

evitar mover la boca animando cada pequeno detalle. La
gente de doblaje de films extranjeros sincronizan en los
acentos sin preocuparse demasiado por lo de en medio.
Concuerdan la primera vocal al principio de la frase y
el Ultimo acento de la frase, y todo lo demas tiende
a funcionar. Algo que también puede funcionar mejor
al animar, es realizar anticipaciones en el movimiento
corporal, previo a un acento en la pronunciacion. Es decir,
si el personaje va a gritar Aauchhhhh!!! Es bueno que su
cuerpo se contraiga hacia abajo antes de saltar y abrir la
boca para dejar salir dicho grito.

Nota: Muchas veces el sonido de los didlogos parece mejor adaptado
si se acomoda la imagen con un cuadro o dos de adelanto a la pista de
sonido, sucede igual con sonidos de golpes stibitos. Pero todo depende
del gusto del animador y de lo que se vea mejor cuando se corre la
escena. Pero eso si, jamas se debe colocar la imagen retrasada con
respecto al audio, o se verd como esos malos doblajes de peliculas
orientales.

Cabezas de reemplazo de Jack que
emulan la pronunciacion de distintos
sonidos
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Para el lyp sinc muchas veces ce
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cambiar mas que esa seccion de la cara
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Los parpadeos suelen brindar. mucha
vida a la animacidn de un personaje

Produccion
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ALGUNOS DETALLES MAS AL ANIMAR...

Finalmente, queremos anadir algunos detalles que
todo animador debe tener en mente cuando se encuentra
en la etapa de captura de las imagenes. Son pequenos
datos y pinceladas que pueden dar al producto final un
acabado mas rico vy satisfactorio.

El mundo no gira alrededor de una sola persona,
y mientras el personaje principal se desenvuelve muchas
cosas suelen pasar a su alrededor sin que éste se dé
cuenta. Mostrar lo que sucede alrededor, en segundos
planos, puede ser interesante y vivificante para la escena.
Las producciones de Aardman suelen incluir pequenos
gags o situaciones chuscas alrededor, dificilmente per-
ceptibles a primera vista, pero que marcan una diferencia
subconsciente en el plblico. Eso si, hay que cuidar siempre
que los segundos planos no compitan con la accion
principal, que es la que da rumbo a la historia. Cuando
hay personajes en segundo plano, o alguno escucha una
conversacion sin hablar, éstos deben también animarse,
ya que tal vez no hablen, pero si deben reaccionar a lo que
ven y escuchan, a lo que sucede en su entorno; cuando un
personaje escucha a otro(s), o presencia alglin suceso, ain
entonces debe estar haciendo algo. El personaje escucha,
viene con respuestas a lo que se dice, y decide tal vez
entonces, no decirlas.

Traer cosas a la vida es el proposito fundamental
de la animacion. Si se tienen cosas en un film que
normalmente vibran, tiemblan o se balancean, el espectador
esperara que se muevan. Hacer gue las estrellas tintineen,
0 que un corazon o un dedo aplastado “latan”, son
movimientos relativamente ligeros, pero que brindan una
amplia sensacion de vida a la escena. Los parpadeos rara
vez son percibidos por el auditorio, pero en el caso de la
animacion anaden una chispa de vida muy importante. De
no haberlos, la audiencia no lo notara, sin embargo sentira

que algo en el personaje no parece estar bien. Los
parpadeos son rapidos o relativamente cortos de acuerdo
al estado de animo. El movimiento normal es sutilmente
mas rapido al cerrarlos que al abrirlos. La duracion usual
es de 1/5 de segundo aproximadamente, lo que da cerca
de 5 cuadros de animacion, considerando que se anime
a 24 c/seq. Esta es una clara muestra de lo pausados que
deben ser los patrones de movimiento en ésta técnica,
-un proceso acelerado brindara siempre como resultado
movimientos torpes y con brincos- y lo paciente que se
debe ser al grabar. No hay que olvidar tomarse todo el
tiempo que cada accion requiera.

Al animar es importante que los personajes puedan
mantenerse estables, pero también lo es que, debido a esta
bisqueda de estabilidad, las reacciones fisicas no sean
demasiado leves y parezcan “planas”.

Se deben grabar las acciones (y especialmente
en animacion tridimensional, donde la grabacion de cada
escena es casi siempre cronolégica, del primer al Gltimo
cuadro) pensando paso por paso, accion tras accion,
cuadro por cuadro. Es imposible animar toda una secuencia
si no se piensa bien qué acciones y movimientos llevan al
desarrollo total de la escena y la emocion que se busca
imprimir.

Cada vez que se empiece a armar todo para grabar
o filmar una nueva escena, se deben analizar diversos
elementos, como los espacios a través de los cuales el
personaje se va a desenvolver, situacion del cuadro inicial
y final, colocacion de la camara, y la accesibilidad del
animador a los personajes. Al realizar cada escena hay que
cuidar meticulosamente la continuidad —de movimientos,
de objetos, de iluminacion-- sobre todo si las escenas
se graban en desorden. Antes de empezar a grabar cada
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escena, hay que cerciorarse que el tripié esté firmemente
fijado y que no se mueva mientras la camara esta en
uso. Es indispensable que el tripié sea lo suficientemente
fuerte, estable, y que sus tornillos puedan ser fuertemente
apretados. Puede colocarse peso extra en sus piernas y
colocarlo sobre una base triangular de madera con huecos
para cada pierna, que evite que las mismas se deslicen.
También se puede usar un triangulo de alfombra que
permita que las patas del tripié no resbalen.

A pesar de las posibles complicaciones que im-
plica, muchos animadores recomiendan grabar las escenas
de manera no secuenciada, ya que de esa manera el estilo
y la calidad de la animacion del film completo pueden ser
mas equilibrados, hay uniformidad en el trabajo (es muy
comun, sobre todo en los trabajos en los que el animador
todavia esta aprendiendo, que se note una diferencia clara
entre la primera escena que se grabo vy la tltima, debido a
que sus habilidades se van depurando); si se mezclan las
escenas, este cambio logra atenuarse.

Lo conveniente cada vez que se graba una nueva
escena es analizar la escena anterior y la posterior; si
alguna de ellas ya esta grabada hay que verificar con qué
accion y en gque posicion se termind o se va a comenzar.
Siempre es recomendable grabar un par de cuadros mas
para que las tomas puedan machar perfectamente —es
mejor capturar un par de cuadros mas y tomarse un par de
minutos extra, que perder toda una escena debido a que no
puede encajar correctamente en la secuencia.

Es importante tener bien claros cuéles son los
inserts considerados en el guion. Asi, la escena que
incluira un insert a la mitad de ella se puede grabar toda
completa, de manera continua, para posteriormente grabar
el insert aparte. Hay que buscar aprovechar cuando una

misma disposicion de camara, set e iluminacion pueden
ser aprovechados para grabar dos escenas consecutivas,
aunque no aparezcan juntas en la historia. Esto puede
ahorrar mucho tiempo de preparacion del set y el equipo.

En general es recomendable el uso de varios cortes
y cambios de encuadre, no buscar escenas demasiado
largas, ya que un solo error puede echar a perder toda una
escena, y es mas facil repetir una toma de 4 segundos que
una de 15.

Una vez repasados todos estos pormenores,
se captura todo el material, para luego ser enviado a
postproduccion...

Unlteipielestabie

En ecta toma, para acentuar la fuerza
del golpe en lamesa, levantamog los
objetos que habian en ellaipor un par de
cuadros. Este leve detalle resalto
mucho la intencion dela escena.
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Deberfamas considerar la invencion del cine sanoro
como una revalucion impartante, como un agregado a los
medios de expresion ya existentes. Para todo proyecto de
animacitn, es necesario decidir desde un principio qué
parte del proceso de audio se trabajara antes o después
de la grabacian de la imagen. Cuando se utilizan didlogos,
éstos deben ser grabados antes, para iograr un adecuado
fip sync. Para el caso de la milsica, ésta se compone
primero en ¢l caso de que la animacion vaya al ritmo de
la misma [ur ejemplo son las animaciones en las que se
dibuja directamente sobre la pelicula de cine, en la cual
los colores v las formas se modifican de acuerdo al ritmo o
beat de las composiciores escogidas, coma los cortes de
Norman McLaren). Pero en animacidn tridimensional, si hay
un score final compuesto especialmente para adaptarse a
la imagen, es necesario tener toda la parte visual lista y la
animacion completada,

Una de las funciones vitales del somido, sin
menospreciar las ofras, radica en el didlogo.

AnimatediConversationsa1989)

SONORIZACION

4.1 Diddogos.

El diadlogo en el teatro es el principal medio de
expresion, en tanto que en el cine comparte mas su papel
como fuente de informacidn con muchos otres elementos
ya mencionados.

Debemos comprender que el didlogo es
definitivarmente el modo mas facil de exponer hechos,
pero es la fuente de informacién mas sencilla para el
escritor perezoso, por ello estd tentado a exagerar su usa y
descuidar los otros elementos. Esto to lleva a un extremo,
aungue el dialogo es el modo mas simple para un escritor
de transmitir los hechos, ne es el modo mas facil de que
el espectador los reciba -ademas, cabe considerar que
la inclusion de didlogos en una animacidn tridimensional
es considerablemente mas dificil que en otros medios
audiovisuales--.

La capacidad de} espectador de absorber por el
oido es limitada; es una peculiaridad de le mente humana
moderna la fascinacidn por el efecto visval en tanto crece
el cansancio de oir. Las impresiones gue recibimos por
el ojo tienen un poder casi hipndtico sobre nosatros,
afirma Eugene Vale. Por esta razon, puede ser sensato
que ¢l escritor dependa mas de las fuentes visuales de
informacidn que del didlego; es conveniente manejar
hasta su maxima posibilidad jos otros medios posibtes
de expresion. Pensemos en las impactantes metéforas
visuales empleadas por el cineasta Krzystol Kieslowski
las cuales, sin necesidad de palabras, han transmitido
poderosamente sus mensajes y movido hondamente los
sentimientos de tantos espectadores ~tal vez incluso de
una manera mas profunda que lo que pudiera haber lagrado
con el mas inteligente parlamento.
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4.1 Dialogos
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Cabe mencionar que hemas observado que en la
historia de la animacian tridimensional ha sido un elemento
muy incidente la supresian de voces; se encuentran muy
numerosos casos en los que el dialoge hablado se ha
eliminado sustancial o bien totalmente. Esto para gue ‘os
auditorios de paises extranjeros en los que se hablan ctros
idiomas, o bien los ninos, puedan tener un mejor accesc a
los contenidos.

Es bueno gue el cine mudo se haya inventado
antes que el sonoro. El que los cineastas pioaeros tuvieran
gue progresar sin sonido nos ensend que podiamos
pragresar sin la ayuda del dialogo, y hacer inteligible un
relato... silenciosamente.™

4.1.1 Rewpecto a la animaciim con didlogos.

La editora de Aardman Helen Garrard dice; "M
primera tarea en un filme es supervisar la banda sonora
{soundtrack). Me es entregado un storyboard y un guidn,
si es que hay didlogos en el filme, y entonces voy a
la grabacién del mismo. En Aardman, que es famoso
por sus didlogos aftamente sincronizados, grabamos el
didlogo antes gue cualguier tipo de filmacion se lleve a
cabo. Regresamos con todo &l didlogo, escogemos las
mejores tomas v las editamos en una version final. Esta
puede ser espaciada después, de ser necesario, pero su
esencia permanecera igual. Entonces descomponemos el
dialoge fanéticamente y marcamos todo este en una serie
de tablas de referencia. Los animadores trabajan muy de
cerca con estas fablas..."® {vea Lyp Sync).

Entorces, en las animaciones con didlogos el
animador filma de acuerdo con un track de voz grabado
previamente. Este track de voces es fundamental en el

™ Vale, Eugene, Op. cil, p. 25.
¥ Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit., p. 180.

proceso del animadoy, pero hay que saber que desde cierto
punto de vista, actuar tiene poco que ver con las palabras.
Las palabras expresan un pensamiento lo mismo que un
abrazo o un beso, pero lo gue realmente se busca en la
actuacion es intencion, objetives, motivacion y emocion.
En otras palabras, actuar es mas acerca de lo que hay
debajo de esas palabras. Muchos animadores suelen
tener una dura labor, ya que las voces sueler ser grabadas
antes de que la animacidn sea creada. En el munda
real, el movimients precede a las palabras. Cuando un
pensamiento ocurre, no son las palabras las que emergen
primera, sino los movimientos de cabeza y ¢jos, de brazos
y de cuello; hay que encontrar el impulso interno, el alma
del personaje.

Queremos aclarar gque nuestro objelivo no es,
en Io absaluto, menospreciar la funcién del didlogo en la
animacion. El habla es una parte fundamental de nuestra
vide cotidiana, y juega un papel importantisimo en
nuestra relacion con los demas y nuestro entorno. Lo gue
deseamos es que el lector se concientice de que existen
otras formas de comunicar ideas y sentimientos ademas
de las palabras, y que el animador cuenta con una amplia
gama de “frecuencias” o “canales“a utilizar para que su
mensaje sea mas rotundo, claro y poderoso.
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£l espectador de cine absorbe la musica de fondo
de manerainconsciente, sin prestar mayor atencion alo que
oye. No obstante, la musica contribuye sustancialmente a
la presentacion del relato. Aungue su presencia apenas
penetra el inconsciente del espectador, su ausencia a
veces se puede sentir profundamente.

La musica de fonds es una fuente de informacion
en el cine, pero esta informacion no es directa como la
del ruido o la imagen, expresa informacidn en una tercera
gimensidn, es decir, emocion y cardcter. Tiene un poder
cercano a la revelacian, si no de los pensamientos, por o
menos del sentimiento de las actores, intensificando la
emocién.

Otra funcion de la masica de fonda es la de influir
enlazando una serie de tomas o incluso escenas. Por esta
razon, una secuencia entera de tomas cortas o de tomas
normales inconexas puede basarse en un fuerte tema
melddico, dejandolas fluir, por asi decirlo, en una corriente
continua de misica. Podemos recordar que el cambio de
toma & toma representara una escisidn, en tanto que el
sonido sera ininterrumpids * Los méritos de la msica para
una pelicula o animacion los determinan mas sus servicios
funcionales que su calidad como pieza de concierto.

La musica puede ser:
Ne sincronizada, pre-sincronizada o post-sincronizada.

= la moisica no sincronizada es aqueila que no ha
side adecuada de manera directa a los tiempos de
la pelicula; tipicamente es musica ya existente que
es seleccionada v simplemente puesta dentrg de la

¥ Vale, Eugene, Op. cit, p. 3.
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misma. Debido a que tanto la misica como el cine son
artes que se desarrollan en el tiempo, es inevitable
que cualquier seleccion sincronizara con la imagen en
puntos aleatorios, e incluso la masica ne sincronizada
servira camo respaldo de la accion.

= En el caso de la mlsica pre-sincronizada, la pieza
musical es compuesta primero vy la accién visval es
grabada de acuerdo al timing de dicha pieza. Cuando
cierta instrumentacion destaca en la melodia, los
pasajes pueden ser contabilizados vy registrados de la
misma manera que los didlogos, y la accidn visual es
entonces grabada de manera que puntualice o acentue
dichos momentos en particular, y las acciones pueden
ir de acuerdo al "beat” que escuchamos.

» Para post-sincronizar la masica, el animador puede
simplemente acentuar la accidn visual que ocurre
cada cuarto, séptimo, doceavo, o “n” cuadro, v a
partir de ahi establecer un tempo metrondmico en
la imagen, de acuerdo a la cual |2 masica pueda ser
compuesta posteriormente.

En producciones de presupuestos reducidos lo
mds usual y tentador es llerar los espacios musicales
con temas ya existentes, cominmente mdsica cldsica
o instrumental, pero pensamos que lo mas deseable, en
caso de contar con las posibilidades, es la composicion de
temas originales, de manera expresa para la animacion.
Lo vemos como crear un traje hecho a la medida, en vez
de tener gue rentar uno usado y que no es de la misma
talla. Es muy dificil adaptar satisfactoriamente piezas
que va han sido compuestas a la imagen ya grabada,
usualmente se deben emplear distintos ternas, y si no se
hace habilmente, la misica puede parecer un montén de
parches y remiendos mal cosidos -continuando con nuestra
comparacidn. Ademas, el uso de discos ya grabados puede
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traer prablemas en cuestion de derechos de autor si la
praduccion va mdas alld de un proyecto estudiantl, y se
piensa incluir la animacién en festivales o proyectarla con
fines de lucre. Por mencionar un ejemplo, actualmente
incluir un tema original de los Beatles en una pelicula
es practicamente imposible, incluso para las grandes
productoras de Hollywaod, debido a los millones de délares
que se deben pagar por derechos de reproduccidn de tan
stlo 5 o § segundos de musica grabada por el cvarteto
inglés. En el casc de utifizar missica ya compuesta, es
recomendable emplear temas de compositores andnimos,
temas de dominio popular 0 mdsica cuyo autor tenga
cincuenta anos de fallecido, ya que entonces la obra pasa
a ser del dominio publice, v se suprimen los derechos
autorales. Respecto ala musica de uso popular pregrabada,
se recomienda también conseguir intérpretes gue puedan
grabar la pieza elegida nuevamente, ya que ademas de
la composicién, la interpretacion también cuenta con
derechos de reproduccidn. En fin, la opeidn escogida
depende generalmerte de los recursos y tiempo con que
se cuente.

Como hemos dicho , el compositor puede entrar
en varias etapas de la produccion. En los filmes animados
la misica puede necesitarse primero, si la pelicula depende
de una cancion que tiene gue ser escrita antes de que
cualguier otra cosa sea hecha. En &l caso de los filmes
dirigidos mas bien por la historia, es mejor entrar con &l
compositar al final, cuando la edicion esta terminada v se
puede “escribir musica para las imdgenes”. Esto puede
no dejar mucho tiempo al compasitor, tal vez sélo un par
de semanas, pero se tiene entonces la certeza de que la
animacion no serd alterada® “si alguien decide cambiar
el corte a dltima hosa, el compositor a mencdo tiene gue

emperar desde el principio otra vez-. Para prevenir
gue el compositor tengs tamtos problemas, también
es conveniente gue la misica se divida en secciones
separadas, para que se puedan realizar pegqueiios ajustes
sin mayor repercusion en el resto de la obra,

Aungue el compositor vaya a entrar en juego hasta
el final, es bueno ensenarle avances, y cuando la animacion
esta terminada, facilitarle un wideocassetle para trabajar. Se
realizan juntas con el director, para definir la idea general
de lo que se espera, para revisar toda lo filmado con mas
detalle v asi decidir donde estardn les “quils” {cues) de
entrada vy salida de la mdsica.

Actualmente se cuenta con mucha tecnologia que
puede ayudar, simulando facilmente un score orguestado,
usando sintetizadores gue representan instrumentos reales
de manera asombrosa, Una vez terminada la composicion,
puede decidirse reservar un estudio y grabar la misica con
intérpretes ¢ una orguesta real, aungue los costos pueden
ser restrictivos, para lo que se puede decidir trabajar
solamente con la computadora.

* Para evitar problemis de sincrenia en la misica, hay que tencr bien definido cual serd la frecuencia o velucidad de proyeccién
de los cuadros (Ifs), de lo contrario al final puede haber discrepancia entre el mimero lotal de frames y el tiempoe de duracion de

la musica.



43 Inclderdales

El didlogo no es la tnica manifestacién del sonido.
Hay otra a ta gue podemos Hamar “ruido ambiente”. Las
acciones particulares en la pelicula que requieren un
efecto —como puertas que cierran, dispares, timbres de
teiéfono, etc--- son simplemente anadidos en el track
de efectos de audio, en los cuadres apropiades. En las
animaciones clasicas los {racks de sonido de escenas que
estan contruidas de manera integra con “boings”, “plinks”
y "kabooms” no son escasos.' Cualquier clase de accion se
acompana con alguna clase de ruido. No se puede disparar
una pistola sin escuchar ef ruido del disparo, Ahora bien,
el ruido de un disparo es lo suficientemente distintivo para
que no necesitemos ver el arma. El ruido de los vagones
de un tren es suficiente para hacernos sentir que esta
pasando un tren sin mostrarlo. El ruida no sole acompana
a la pelicula sino que tiene vida e importancia propias.
Los efectos de sonido en la animacion pueden ser usados
como una fuente de energia estética, o simplemente para
completar la orientacion externa -—espacial y temporal-
establecida por o visual ®

Debemos tener en cuenta que el campo de la
imagen puede ser limitado. Sin embargo ef sonido, al ser
independiente, puede y debe proporcionar informacion
mas alla de ese campo. En este sentido es valioso &l ruido:
nos dice mas de lo que podemos ver. Asi, el sonido ayuda
al avance de la historia sin quitasle espacios, ayuda a {a
accion sin demorarla ni obstaculizarla. Este ocultamiento
de objetivos excluyéndolos del campo visual es de sumo
interés con respecto al sonido. Podemos mostrar v ocultar
el instrumento gue origina el sonido. Cemeo con la musica,
una de las funciones més importantes del ruido ambiente
es la de la conexidn, las escenas se pueden cortar en

* Fricrson Michael, Op. cit., p. 18.
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distintas tomas, pero el sonido permanece continuo. Todo
editor también sabe que es peligroso cambiar de toma
cuando hay silencio, la banda de sonido debe tratarse con
cuidado, puesto que es continua,

El trabajo del editor de sonidos ambientales es
sumamente importante, generalmente entra en accion
después de que mas de la mitad de la pelicula ha sido
filmada y editada ¢n una copia preliminar. A estas alturas
se revisa el material y se empiezan a obterer ¢ construir
los efectos de sonido que seran necesarios. Se recopilan
en principio sonidos que se relacionan con lo que se esta
viendo en pantalla, que después se modificarén v editaran
cuande la pelicula ya esté completamente fimada.

El encargado de sonido debe proveer todos los
sonidos, incluso aguelios insignificantes como pasos,
susurros, crujidos, viento, sonido de vasos chocando, ete,
Estos pequenos sonidos se suelen conocer como “foley” y
en los grandes estudios suelen ser realizados por personas
especializadas que actian los sonidos o los inventan
en estudios especiales de grabacion. Ahi cuentan con
diferentes tipos de superficies, materiales y objetos que
permiten lograr la impresion adecuada de cada sonide que
se necesite grabar.

Adrian Rhodes, editor de somido, asevera gue “Con
ios filmes animados una de las cosas mas importantes es
recordar gue los sonidos reales, por ejemplo esos que se
imitan directamente de la vida real, pueden a menudo
parecer fuera de lugar, o inadaptables. "Si quieres un
sonido de exterior de pajaritos cantando, por ejempla,
no es muy buena idea salir al jardin a grabarlos. Esto
es porque los personajes en el fifm no son reales, sing
figuras de plastilina que se mueven en su propio mundo de

Log észidentaleg pueden cer grabados
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fantasia, v el sonido de péjaros reales silbando puede no
encajar bien en la pelicula. Para los pies del pingliino en
el cortometraje de Wallace y Gromit The Wrong Trousers
hubiera side un error grabar un pinglina real caminando
por ahi, En vez de eso dejamos que el fofey artist lo hiciera, y
su solucidn fue muy sencilla: & solo goipeteaba las manos
contra sus muslos al ritmo de los pasos.™

Los diferentes sonidos se pueden grabar en
canales de audio separados —en el corto de Wallace vy
Gromit A Close Shave, se manejaron 26 canales diferentes
para las escenas en gue aparece el personaje "Preston”
después de haberse convertido en un robat.*

Lo recomendable cuando se estan armando pistas
muy complicadas, con muchos sonidos, es concentrarse
en un elemento en particutar, hasta que ése elemento
funcione correctamente, lueqo mezclar todos fos canales
de dicha unidad para obtener algo méas manejable, hacerlo
a un lado y enfocarse entances en el siguiente elemento. A
asto se le denomina premezcta, en dande todos ios sonidos
se ensamblan y entonces se mezclan juntos para gue
cuando se llegue a la mezcla final, todos los componentes
dela pelicula se hayan reducido a tres ramas principales de
sonido, didlogos y misica.

La mezcla de sonido hoy en dia se hace
principalmente con sistemas digitales, pudiendo comparar
el audic con el video —el cual tiene un registro de time-code
que mide la pelicula en horas, minutos, segundos y hasta
cuadros o frames. Diversos programas permiten gue los
sanidos almacenados en el disco dure de la computadora
sean modificados v colecados en el sitio adecuado de
acuerdo a la imagen, desplegable como referencia directa,
Una vez terminado el producto sonoro, se junta en una

* Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit,, p 182
* Toid., p. 181.

mezcla final mono o estereofdnica, que se transfiere juato
con el video al medio final de reproduccion de la pelicula,
cualquiera que este sea. Aciualmente existen en la gran
industria las posibilidades de producir una banda sonora
digital, con sonido final de hasta 7 canales de salida
diferentes con dofby surraund. El resuftado es un sonido
envolvente e impactante, lamentablemente los costos de
gste tipo de tecnologia estan aun fuera del alcance de una
produccion independiente,

Adrian Rhodes recomienda que cualquiera gue se
inicie en la elaboracion ge peliculas intente involucrarse
io mas posible can el sonido. El sonido anade vida a la
pelicuta, e incluso el detalle mas insignificante puede jugar
un papel en ello, ayudando a hacer la historia mejor, y mas
creible,

En caso de no contar con un gran estudio para
los incidentales, se puede echar mane de c/ipans, de CD s
pregrabados can efectos de sonido, obtener sonidos en
bancos especializados de internet, de las librertas con
las que suelen contar los programas de edicion digital,
o incluso producirdos y grabarlos en la computadora,
obviamente tratando siempre de conservar los mejores
estandares posibles en el registra.



Es casi imposible dar una definician concisa de lo
que es mantaje. Hay demasiadas apciones diferentes sobre
su uso. Pudovkin decia que el cine no fue arte hasta que se
inventd el montaje. Eisenstein concebia a toda la pelicula
come un montaje. Afirmaba que la yuxiaposicidn de dos
tomas independientes no era sola una simple suma de una
toma mas ofra, sina creaciin misma, independiente. Los
rusos la usaron mucho para la yuxtapesicion simbalica.
En Hollywood se usa el montaje fundamentalmente para
comprimir desarrollos demasiado extensos en escenas
totalmente argumentales.

Par lo general, las tomas deben ser elegidas
para proporcionar informacién que ayude a la historia a
avanzar; se dice que si una escena no brinda informacion
necesaria y vital al relato, por muy buena que ésta sea, lo
mejor es retirarla, puesto que puede desviar la atencidn el
espectador y confundirlo. Las escenas también deben ir
de acuerdo con ¢l estilo conjunto de la pelicula o historia:
incidentes graciosos en una comedia, emotivos en una
historia de amot, emocionantes en una pelicula de accion;
aunque ciertos gires durante la narrativa son también
necesarios. Una comedia realmente buena no estard llena
solamente de gags y situaciones graciosas durante todo
el relato, (eso seria simplemente lo que se conoce como
“slapstick comedy”) sino que puede incluir ciertos elemenios
draméticos que enriquezcan el caracter del protagonista,
y que lo hagan sentir mas auténtico --pensemos en las
peticutas de Charlie Chaplin.

En una pelicula reqular de accidn viva, el final de
la filmacidn es solo el principio de un largo proceso de
postproduccion que incluye edicién, musicalizacidn, efectos
de sonido, efectos especiales y regrabacion de dialogos.
La edicidn es especialmente importante en este tipo de
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procesos; muchas escenas se graban desde diversos
angulos o con diferente énfasis y entonces la mejor toma
es escogida posteriomente. En la animacidn tridimensional,
sin embargo, el proceso es distinto. Es mucho mas tardado
y costoso filmar o grabar una escena mas de upa vez con
el fin de seleccionar la mejor en edicion. Una meticulasa
preplaneacién debe suplir el lugar de “arreglar las cosas
en la edicion”. Mucha de esta preplaneacion tema lugar
desde la fase de los storyboards. Asi, de manera ideal, la
edicion debe consistir principalmente en unir escenas y, en
ocasiones, borrar dptica o digitalmente una luz o cable que
fuese imposible de mantener fuera de escena.

Hellen Garrard, editora de los estudios de
animacion Aardman describe el precess usual de edician de
la siquiente manera: “[ya grabados los didlogos].. . mientras
se realiza la filmacion, la versidn larga de la pelicula es
editada a grandes rasgos por el asistente de edicion, guien
checa el material canforme fega diariamente. Cuando un
pedazo considerable o una escena esta lista, hago el corte
mas elaboradamente, pero aiun de una forma abierta, de
manera que, cuando llegamos a la edicion final, todavia
tenemos mucha flexibilidad con lo que se ha filmado. £sa
es la forma como trabajamos con el celuoide; los métodos
estan cambiando con los nuevos sistemas de edicidn
computarizados (AVI0). Cuando la pelicula es transferida
a las maguinas, el editor tiene muchas més opciones de
las cuales escoger...®'...una vez que el filme completo ha
sido filmado, me sienta con el director y checamos todo
en detalle. Lo recortamos, lo reajustamos, lo pausamos
adecuadamente y movemos escenas de lugar Esto
nas toma alrededor de dos semanas en una pelicula de
30 minutos. Después de eso, empezamos a planear la
banda sonora en mayer detalle, incluyendo los efectes de
sonido y la musica. Una vez que el corte esta completo, e!

I El texte citado data de 1998, hay que considerar que cada dia la posl produccion de peliculas se hace més y mas de manera
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compaositor [de edicién, no de misica} puede comenzar a
componer los cuadros... ...Mientras todo esto sucede,
tratamos con !as ¢asas que proveen los efectos dpticos,
titulos y secuencias de créditos. Entonces juntamos todo.
Tomamos tadas las bandas de audio y ta masica en un
estudio especial de sonido, donde mezclan todo junto
y lo balancean. Entonces envio al Iaboratorio la versidn
modelo en celuloide de la “copia de corte”, y elfos cartan
el negativo de acuerdo a ese madelo. Una vez hecho esto,
ellos producen una copia que ¢l encargado de iluminacién
revisa para balancear el color, y de ahi nos movemos a la
copia o impresian final, "%

La etapa final de postproduccion varfa mucho
dependiendo de si la edicién es para cine o video, si es
hecha tradicianal o digitalmente.

Para la edicion digital de la peficula de cine, los
rollos negativos de celuloide se pueden bajar o grabar
en disco duro y se editan de la misma manera que el
video. La ventaja de la edicién digital (conocida como
no lineal) es que permite que varias combinaciones sean
intentadas sin tener que tocar ia pelicula original. Cuando
se logra una version editada satisfactona, el resultado
puede exportarse a video, o en el caso de cine, dividida
en cuadros individuales para ser impresa nuevamente
en celuloide, cuadro por cuadro, en un proceso lamado
Dignat to film --este proceso puede realizarse en México
de manera adecuada par algunos casas de postproduccién
como MewAn.

Actualmente muchos estudios y realizadares
deciden ya no filmar sus animaciones en cine, sino grabar
por medios digitales (OVcam, o cémaras digitales de
foto fija} y trasladar el material directamente a sistemas

“? Lord, Teter, y Sibley, Brian, Op. ¢it., p. 180,

digitales para su manipulacion y edicidn final. No obstante,
el celuloide sigue siendo (hasta la fecha) la opcion dptima
para el preducto final gue, con suerte, sera mostrado a las
grandes audiencias en una sala de proyeccidn de cine de
35 mm.

Asi, hemos visto gue las formas de registro v
salida final del material audiovisval son multiples: De cine &
cine, de Betacam o DV a cine, de imagenes de foto digital
a DV, DVD, CD, etc. v as posibilidades son incontables, todo
depende del equipo con que se cuente, el nivel de calidag
que se espera obtener y por supuesto, del presupuesto
¢on gue se cuenta... pero no olvidemos finalmente que
{o mas importante sera siempre la calidad y contenido de!
mensaje, y fa forma en que se cuenta.



Existen tres formas principales para realizar los
efectos especiales en una animacidn. Algunos pueden
ser logrados directamente desde la cémara, al grabar o
filmar. Otros son realizados con factores fisicos --como el
uso de un vidrio para brindar un soparte invisible, o props
y materiales que son utilizados ingeniosamente para pasar
por otra cosa. Y, finalmente, a través de la computadara
en la postproduccidn, con software especializado para
edicion y manipulacion de la imagen fija 0 en movimiento.
Usualmente, un efecto exitoso es una mezcla de todos.
Codma se ilumina la escena suele ser también muy
importante.

Es basico decidir desde la preproduccion qué
efectos visuales se van a insertar en Ja historia y cémo, ya
que hay diversas manecas de simular un mismo efectg, y
convieng siempre considerar gué sera [0 mas conveniente
en cuestion de tiempo, costos, y estética del proyecto.

" Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit., p. 16,

" Rodriguez, Manuel (Coord.),Animacion, Revista de actunlizacion técnica y acadéniica del Contro Universitario e Lstudios Cinemntograficos,

EFECTOS VISUALES

4.4 Bfecine de chmers ¥ con elemenios fisions.

Uno de los principales atractivos de la animacion
de stopmotion es la posibilidad de manipular los elementos
de una escena e interactuar con ellos cuadro por cuadro;
no podemos olvidar esta opcion, que nos abre una infinidad
de posibilidades para expresarnos. Trucos basicos como
la sustitucion, o efectos opticos gue datan de la época
en que Méliés experimentaba con su cine fantdstico nos
permitiran dar rienda suelta a nuestra imaginacidn, para
crear nuestro propio mundo, y manipulaslo de acuerdo a
nuestros deseos. Pensando en esto, la animacion cuadro
per cuadro puede verse como una gran oportunidad, o
como una maldicion... A diferencia del cineasta comin,
el animador crea cada cuadro de pelficula desde cero; nada
de o que se fitma existe hasta que es creado y puesto
enfrente de la camara, En una pelicula de accion viva,
no hay nada escondido entre un cuadro v el siguiente,
mientras el espacio entre cada cuadro de animacién
representa una compleja serie de acciones creativas que,
si el film esta bien hecho, el espectador jamés detectard,®
Esto para muchos estudiantes resulta muy amenazante, se
sientan y miran l2 "hoja en blanco”; saben gue pueden usar
tedos los sonidos def mundo, todos fos colores, saben que
pueden ir a la Luna y de regreso... es aterrador.®

Como ya dijimos, en la animacidén se puede
dar "gato per liebre”, v es muy comoOn ufilizar una cosa
para simular otra gue no existe en esa escala, o emular
un materiat que no se puede controlar en una grabacion
cuadro por cuadro, De esta manera, una simple canica
puede convertirse en una esfera de cristal, o una pequeha
cajita de mostca en un badGl. Por otro lado, distintos
materiales con diversas caracteristicas fisicas [de dureza,

No.18, Febrero-Abril, God(rey, Bob, Como eusefiar este merdio niigice, México, 1999, p. 7,
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elasticidad, maleabilidad, etc.) pueden ser simuladas
con materiales moldeables como la plastilina; asi, se
pueden simular objetos de hule, o liquidos, simpiemente
moldeands la plastilina en cada cuadro de manera que el
ohjeto parezca contener las propiedades fisicas propias
del material deseado -recordemos el guante de hule que
el malvado pinglino de The Wrong Trousers usa como
cresta en su cabeza... iel cual se mueve y estira como
si realmente fuera de hule! o las mencionadas plastas de
masa de la maquina para preparar el desayuno de Wallace,
que se embarraban en las paredes y parecien reaimente
tener una consistencia liquidea. Para lograr este tipo de
efectos es importante recardar y dominar algunos de los
principios de la animacion que ya se han mencionado en
el capitulo anterior, como e} de estiramiento, compresion,
¥ peso; cada material, dependiendo de sus propiedades,
tendra reacciones distintas en las mismas condiciones
luna piedra y una pluma no caeran a ta misma velocidad,
ni una pelota rebotard de fa misma manera que lo hard un
yunque... o si...7).

Papel metalico dorado o un aluminio iluminado con
tonos célidos que se mueva aleatariamente puede simular
fuego; el papel mache pintado puede simular piedra, y el
algoddn puede ser una opcidn para simular niebla o humo
{otra opcidn es pintar con acuarela --o cualquier pintura a
base de agua-- sobre una superficie de cristai que se sitiie
invisible entre el modelo y la cémara, v alterar cuadro pos
cuadro {a disposicién de la pintura),

441 Agua y edectos de Huvia,
El agua y otras iiquides son dificiles de simular, y

los animadores han intentado varios medios para lograr la
ilusidn, Superficies planas de agua, digamos un lago o un

o0 un rio, pueden ser simutados con una hoja de plexiglass
rociada con spray azul; el lado sin pintar puede representar
la superficie del agua, y se pueden anadir con la pintura
efectos de ondas o lo gue se necesite.

Para el efecto de lluvia en una ventana en 7he
Wrong Trousers, se pusieron pequenas gotas de glicerina en
un cristal y se animaron soplandoles cuadro por cuadro, en
el vidric. También se insertaban durante un solo cuadro una
especie de “mariposas” hechas de acetato para simular el
golpe de las gotas con la superficie del piso y la gabardina
de Gremit. Gotas de agua que corren se pueden simular
también con pequeias gotas de silicén, que se desplacen
cuadro por cuadro. La espuma se puede simular con cierto
fipo de acandicionador [Wilidroot) v cuentas de vidrio de
distintos tamanos que simulen las burbujas; para simular el
tronido de las burbujas, simplemente se retiran algunas de
las cuentas y se colocan nuevas. Liquidos que se vierten
pueden simularse con trozos arrugados de papel celofan.
En Nightmare Before Chrisimas el agua de la fuente de la gue
emerge Jack se hizo con moldes hechos de silicon rigido
que se iban sustituyendo cada cuadro.

4.42 La doble exposicin.

Pararealizar dobles exposiciones o superposiciones
--que pueden ser utilizados para producir efectos de
fantasmas-- en cine, se necesita una cémara gue permita
regresar la pelicula. Primero, se expone la escena principal,
fuego se regresa la pelicula el nimera de cuadros que se
desea que aparezca el fantasma. Si se expone entonces
esta figura contra un fondo negro, Se mostrara a traves
de la primera exposicién y serd transparente, como un
fantasma. Cabe mencionar que es mejor usar terciopelo
negro para el fondo, porgue refleja menas fuz que el papel



negro. De esta manera se pueden superponer elementss
dificiles de animar como la lluvia. Actualmente vy sobre
todo en el caso del video, existen varios programas de
edicion par computadora gue permiten realizar este efecto
de transparencia en postproduccién.

4,43 hnten,

La manera mas sencilla de este efecto es
dividiendo la pantalla en dos. Se enmascarilia un lado del
encuadre de negro y se filma la accion correspondiente ala
mitad descubierta. Se regresa la pelicula, se enmascarilla
ia parte filmada y se toma la accidn del otro lado. Este
proceso permite unir elementos gue se encuentran
en distintos sets o que fueron realizados en distintas
dimensiones. El efecto se puede desarrollar mejor si se usa
una superficie de vidrio en frente de la cdmara en la gue un
asea de la imagen es enmascarillada con pintura negra —por
gjemplo la accion vista a través de las ventanillas de una
nave espacial en miniatura, Este efecto se emplea solo en
cine, y en la actualidad ha sido sustituido en la mayoria de
ias casos por el uso del biue screen o green screen, del que
se hablaré a continuacion.

4.4.4 Movimientos ripidos.

Existen algunos efectos dificiles de lograr con
animgcion dimensional.  Por ejemplo, es dificil lograr la
ilusidn de movimiento a gran velocidad. Si se animan
objetos moviéndose rapido a través de la pantalla, a
menudo se obtiene un movimiento con una sensacion
extrafa, con una especie ge efecto estroboscdpico, porque
la distancia entre la posicidn de los modelos de un cuadro a
otro es muy grande para que el cerebro lo pueda “suavizar”
y asimilar correctamente. Ef problema es causado por las

* Lirares, Marco Julio, Op. ciL, p. 67.

EFECTOS VISUALES

imégenes nitidas creadas al fotografiar objetos estaticos.
Cuando son tomados en accién real, los objetos gque
se mueven muy rapido crean una imagen barrida en
cada cuadro de la pelicula, porque se estan moviendo
durante la relativamente larga exposicion realizada por
la camara. Estas imagenes borrosas son mas facilmente
asimiladas por el cergbro gue las iméagenes nitidas de
hordes definidos creadas por la animacion cuadro por
cuadro. Para evitar estos raros efectos en los objetos que
se mueven rapidamente, se tienen gue crear imagenes
borrasas. Muchos ammadores ven este efecto de estrobo
como un sello especial de la arimacién en stgpmotion,
y prefieren conservarlo, pero en caso contrario, estas
imagenes borrosas se pueden lograr de dos maneras;
Una es directamente en la captura, si es que se pueden
dar exposiciones largas v se puede maover el elemento
en cuestidn durante la exposicién. En la persecucion del
tren de The Wrong Trousers de Nick Park, se barrio el fondo
usando exposiciones largas de uno o dos segundos, y
moviendo la camara —que estaba mentada al tren en el
que vigjaban los personajes-- durante la exposicion. Esto
logrd que, mientras el tren y los personajes que iban en
él aparecian perfectamente nitidos --porque se movian a
la par de la camara durante la exposicion--, el resto del
fando quedo barrido en la escena, Otra forma de realizar
barrides es modificando los cuadres en postproduccidn, y
creando el barrido digitalmente, cuadro por cuadrg, con un
programa de manipulacion digital de imagenes.

4.4.5 Proyecridn frontal/trasers.

En este tipo de toma se filma Ia escena “real”
mezclada con otra que ha side previamente grabada y que
se proyecta como fondo. Este tipo de toma fue muy utilizada
por mucho tiempo para realizar animacion tridimensional.

Mpvimientos righdos

Lo Garridog
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Con ella se pueden lograr efectes interesantes,
va que ademas de prayectar un fondo estatico, se pueden
también proyectar escenas de accion viva o animadas
que pueden ser controladas también cuadro por cuadro,
permitiendo mezclar dos tipos distintos de animacion,
o crear un plano diferente de realidad. Permitia mezclar
tomas hechas a diferentes escalas, que de otra manera
hubieran sido imposibles de integrar. Un ejemplo de su
uso puede ser la proyeccion de una supuesta emision de
TV ~hecha en animacion 20- proyectado en la TV de una
historia de arimacion tridimensional; se usd una técnica
similar también para proyectar a una persona piloteando
el submarino a escala que aparece en la pelicula The
Abyss (El secreto del abisme]j. Este tipo de efecto ha sido
descontinuado con los anos, ya gue en la actualidad es
mas practico el uso de una pantalla azul de fondo, y la
integracidn posteriar de las 2 escenas de manera digital.



45 Bhecine digitelen

En la actualidad existe un vertiginoso avance en
lo gue a efectos generados por computadora se refiere.
Diariamente se desarrollan nuevos programas y formas
de resolver necesidades especificas en el ambito de la
animacion, que son actualizados o sustituidos rapidamente,
y gue hace dificil batar de abarcar todo lo que el medio
ofrece. Sin enthargo, & continvacion mencionamos los
que hemos encontrado de maners mas recurrente en
las animaciones de sigpmotion que se estan produciendo
actualmente,

45.1 Retoque y composiciin.

Uno de los efectos digitales mas comunes en ia
actualidad es el de composicion y retoque de imagenes.
Una vez gue todas las escenas han sido grabadas, se
revisan una por una, para verificar qué elementos necesitan
ser retirados o modificados en cada uno de los encuadres
para beneficio de la historia. Una vez que dichas escenas o
cuadros son localizados, se procede a un largo y laborioso
proceso en softwares de manipulacion de imagenes fijas
(Adobe Photoshop, Coref Photopaint, etc.) o en movimiento
(Adobe Afer Effects, Combustion) para lograr un producto
visual lo mas cercano posible a lo que el realizador sond
al concebir la histeria. Cabe mencionar gue, aunque la
tecnologia en la actualidad permite modificar casi cualquier
imagen de casi cualguier manera, recomendamos que las
imagenes sean grabadas de la forma mas limpia posibie,
y gue se procure lograr, en la medida de lo posible,
grabar desde un inicic tal como se quiere gue la escena
guaede. El enviar todo para futuras correcciones en edicion
puede acarrear muchos problemas de tiempos y costos
innecesarios de produccion.

EFECTOS VISUALES

4.5.2 Pantalla axul (Bivescreen).

Este proceso es ampliamente uiilizado en [as
peliculas, tanto en video como en cine. Es una forma de
poner una accién complicada en primer plano, contra un
fondo realista —por gjemplo, mostrar gente cayendo de
un edificio. Esta técnica se usa frecuentemente cuando
se quieren paner personajes animados en un fondo de
accidn viva. Para este efecto, se toma la accion principal
contra un fondo azul. El azul es posteriormente retirado de
manera digital, y sustituido por el fondo que se prefiera. De
esta manera se fusionan les dos elementas de la escena.
Naturalmente hay que ser precavidos de hacer coincidir
0 machar la duminacion, la perspectiva y los angulos de
camara, de o contrario pueden verse claramente como
lo gue son: imagenes recortadas y sobrepuestas en otra
secuencia,

La postproduccion invelucra tambien la adicion de
efectas de animacion que no pueden ser hechos hasta gue
las imagenes de stopmotion han sido grabadas. Para este
tipo de efectas, la animacion 20 dibujada, o la animacién
de particulas creada en la computadora deben interactuar
muchas veces con aquella de stopmotion. Asi, se pueden
producir y agregar efectos de rayos, fuege, polva y nieve.

El trabajo de efectos de animacién no se supone
que sea necesariamente notado por fa audiencia. Lo
deseable es gue éstos se fundan, creando ia ifusion de un
todo integro, incluso haciendo pensar a veces que todo
fue filmado en el sef original, dandole una sensacion de
realismo, de vernsimilitud. El mejor efecto es aquel gue no
se percibe.
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TITULOS v CREDITOS

Un libro se sentiria incompleto si no tuviera una
cubierta con el nombre de la historia y el autor. Igual
sucede con los titulos y créditos de las peliculas, El pablico
esta tan acostumbradae a ver titulos de inicio v fin, mas las
largas listas de reparto y otros crédites, gue una pelicula
sin ellos se veria incompleta, como un libra sin cubierta.

Las audiencias se engancharon con el hdbito
de los titulos desde los dias del cine silente, cuando se
necesitaban mas textos escritos que solo el nombre y los
créditos para poder explicar |a historia. Subtitulos o textos
explicativos como “Chinatown después de! amanecer” o
"Mientras tanta, de vuelfa en el rancho...” creaban una liga
visual-verbal que establecia la escena para el espectador.’
Estas ayudas escritas gentro del cuerpo de un filme no son
vistas ya a menudo en peliculas modernas, incluyendo
animacianes, Pero los titulas al principio v al final, asi como
los créditos, se han vuelfto un arte imaginativo en si mismo,
y podrian ser un campo de estudio por si sole, pero aqui
solo brindaremos algunos consejos esenciales.

En vez de simples series de cartones con el titulo
de la pelicula, autor, productores etc., Ja gente que realiza
los titulos en las actuales megaproducciones utilizan
todos los trucos disponibles en el medio -y 1 animacién
se encuentra entre ellos. Si la animacion puede ser
sorprendente en los titulos de cintas de accidn viva, es de
esperar que los fitulos animados puedan hacerlo igual de
bien en un filme animado. A pesar de esto, debido a que
todo el esfuerza se imprime en la animacion de {a historia,
los animadares rara vez suelen preocuparse por elaberar
gréficos y movimientos muy complejos en sus secuencias
de titulo v créditos, mas bien tienden a ser sencillos v
practicos --igualmente en el caso de los largometrajes
mexicanos en general. Esto se debe muchas veces a

falia de tiempo vy dinero, y también a que mucha gente
no contempia el disefo de créditos a la hora de planear [a
produccidn, por considerarlo insignificante. Por otra parte,
los rezalizadores de programas televisivos se preocupan por
una animacion decorativa o graficos gue embellezcan sus
producciones. Estos dltimos frecuentemente comisionan
sus secuencias de créditos a estudies de animacion y/o
disefiadores graficos.

Para los creditos finales se nombra princi-
palmente al realizadot/director,  productor, escritor,
director de fotografia o camardgrafo, animadores, editor
y musicalizador. Producciones mas complejas incluyen
disefie de praduccion, directores de animacion, animadares
principales, asistentes, encargado de iluminacion, dise-
nador de escenografia, encargado de sonido, asi como
patracinadores y empresas asociadas, elc.

" Lafe, Locke, Film anountion technigues: A beginner’s guede and handbook, Betterway Publications, E.U, 1992, p. 119.



4.6 Fara la presentacién del thulo,

Los titulos pueden consistir de varios elementos:
palabras, graficos, coloy, movimiento, y sonido, Un buen
titulo deberia crear un ambiente o atmosfera para la historia
y los personajes, simbolizar y hacer entrever lo que esta
por venir, instigar la curiosidad y preparar al espectador.
Para esto, es necesario que el titulo sea clara (visual v
verbalmente), y que sea conciso,

Antes de comenzar a realizar el titulg v los créditos,
deben estar bien definidos todos los textos gue se van a
incluir. Se puede hacer uso de letras escritas y hechas a
mano, letras tridimensionales o hechas por comgutadora.
Si se esta haciendo animacion tridimensional, es una buena
opcidn considerar usar letras tridimensionales, que vayan
de acuerdo = la estética del proyecto. Se pueden emplear
letras de madera y de plastico, se pueden usar también
fichas de Scrabbie®, o hacerlas y modificarias en plastilina
{se puede experimentar también de manera interesante
con la luz al fotografiarlas),

Sea cual seala opcion gue se elija, se deben aplicar
los principios del diseno, tal como se aplican en la pintura
de los grandes maestros, en Jos layouts de revistas, en los
anuncios o en los pasters. Aqui hay algunas sugerencias
para mantener siempre en mente:

Sencillaz, Asi como con las palabras, la sencillez en la
composicion también mejorard el impacto visual en la
audiencia. Demasiadas tipos o tamaios restaran por lo
general claridad al mensaje.

Entasis. Algunas cosas necesitan ser dominantes en el
titulo: palabras que se quieren resaltar, o un simbolo grafica

TITULOS v CREDITOS

gue demanda una atencion especial. Algunas formas de
hacer esta palabras Unicas es usar tipes més grandes,
distintos, en diferente color, dandoles més contraste, y
animandolos {0 animanda elementos alvededor de eflos).

Composicion, Las lineas de composicion pueden ayudar al
convergir y guiar la vista hacia lo més importante.

Fondos. Pueden ser de colores o texturizados. Para titulos
disenados manualmente, se puede encontrar una gran
vanedad de materiales textuwrizados en casa, gue se usen
comgo fondo; se puede usar también cartulina ilustracion
de color. En ef caso de los fondos, hay que evitar emplear
superficies brillosas o reflejantes que distraigan.

Color. La psicolagia de las coleres gue se utilizan puede
establecer, camo va dijimas, el tema y animo del corto.
Existen asociaciones psicologicas ensenadas por tradicion
en nuestra cultura y ambiente. Es adecuado reflejar el
esguema de color que se usara en el resto del corto.
También es necesario considerar qué combinacion es mas
adecuada para una correcta Jegibilidad; los celores frescos
san mas visibles en textos gue los colores célidos; tonos
saturados y ascuros se ven mejor,

Algunos eiemplos de cambinaciones faciles de leer son (en
orden gradual);

T Blanco en verde

B Verde en blanco
8 Hojo en blanco

10 Blanco &n rojo
Fo P

1 Negro en amarillo
2 Negra en blanco
3 Amarillo en negro

4 Blanco en negro
5 Arul oscura en blanco

b Blanco en azul pecuro

STAGE ‘f‘“GHT

Lo tituloe deben ir de agwerdo

al Estmy g 13 Rictoris
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TITULOS « CREDITOS

Se puede brindar cierto interés a la presentacian
de los titulos si éstos se manejan con acercamientos,
alejamientos, y cambios de enfoque (profundidad de
campo). Se pueden hacer aparecer y desaparecer letras
o palabras, o bien moverias a través de 1a pantalla cuadro
por cuadro para formar nuevas palabras. Se puede dar la
impresidn a través de animacion de que los textos se estén
escribiendo salos, o se pueden transformar cuadro por
cuadro {can plastilina).

Los titulos suelen dar una mayor oportunidad para
“jugar” con ellos, a diferencia de los créditos, que suelen
ser mas largos y por lo cual se presentan gereralmente de
manera mas sencilla y agil.

Los créditos deben estar adecuadamente
colocados —cuidandose de salvar el llamado safety tele-
visivo, area de laimagen que resulta cortada en pantalia--, y
también deben ser legibles. Es mejor usar tipografias claras
lo suficientemente gruesas, ya que si se usan familias muy
complejas o delgadas seran dificiles de leer. Fordos planos
son siempre nejores, y si se van a emplear letras de color,
deben colocarse sobre un color plano y contrastante. ¥

La mayoria de los titulos y créditos son heches
actualmente por computadora, pero puede ser interesante
experimentar con alge de animacidn tradicional. Camo
en el resto del trabajo, es también ese sentimiento
de manipulacion directa lo que le da su encanto; ese
experimentar con medios diversos. Es bueno contemplar
distintas opciones, de acuerda a los recursos y tiempos
dados.

¥ Taylor, Richard, Op. cit., p. 165,



PRESENTACION DE PROYECTOS

Este es el momento en que se debe convencer
a la gente de lo que se puede hacer... iperg antes de
hacerla!. Las fundaciones que cuentan con becas y apoyos
a proyectos, asi como las empresas televisivas, esperan
recibir propuestas en un pagquete que incluya un storyboard,
muestras de disefio de personajes y escenagrafia, un
guion escrite, una grabacion del soundtrack o alguna clara
indicacion de coma se “visualiza” y, de ser posible, una
secuencia piloto de animacidn completada®, También
suelen pedir un presupuesto detallado y evidencia de que
se tiene o se puede Jograr acceso a los recursos técnicas
necesarios para completar la pieza. Si el proyecto es un
piloto para una serie, también se deberd presentar la
linea narrativa de al menos 10 episodios, para mostrar
que la idea puede dar lugar a una serie. Para animacicn
tridimensional, es deseable poder mastrar habilidad no sdlo
para hacer “figuras y modelos bonitos”, sino también que
se cuenta con una vision clara del aspecto de mecanica
e ingenierfa gue conlleva el trabajo de animacion cuadro
por cuadro; y también la habilidad para poder construir
narrativa y visualmente una historia.

La presentacidn debe ser limpia y organizada, facil
de ver y manejar. Un sobre lleno de papeles desorganizados
no se vera muy bien. Es bueno marcar cada elemento
con el titulo def proyecto, nombre del autor, direccion y
teléfono. Si se muestra trabajo hecho por computadora, s
probablemente mejor transferirio a videgcassette, porgue un
archivo en CD o diskefte puede ser incompatible con otras
maguinas.

Las instituciones, fundaciones y televisoras varian
en sus métodos. En algunos casos se debe convencer a
una sofa persona, en otras, se debe tratar ante todo un
comité. De ser posible, es bueno presentar e} storyboard
en persona. Bl autor tiene una clara idea de cdmo fluye la
pteza, y, actuandola en tiempo rteal, se puede transmitir
adecuadarnente, Dejar a otra gente revisar un storyboard
a una lenta velocidad de lectura, suele ser daiinc para el
efecto que se espera.

* Un dato importante que no debe olvidarse antes de tratar de vender un proyecto, ts sicmpre registrar previamente los

derechos de auter para evitar problemas de plagio.
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Estimar el monto de tiempo requerido para
una produccion de animacion tridimensional es dificil.
Comparada con cualquier produccion de accion viva, la
animacion toma un largo tiempo. Hacer comparaciones
entre tiempos y costos de produccion para Giferentes
producciones animadas puede ser poco fructifero. Para
cada filme diferentes problemas deben ser resueltos,
el nimero de colaboradores es distinto, y el monto del
tiempo pantalia dedicado a animacion es diferente. Por
ejemplo, One Million Years BC {1966), que requind alrededor
de 9 meses de trabajo para sus efectos, contiene mas
animacion en pantalla que When Dinosaurs Bufed the Earth
{1970), la cual tomg 17 meses. Una tendencia comin es
enfatizar en exceso el tiempo de animacion, cuanda de
hecho es méas importante el nimero y la complejidad de
los setups {es decir ia construccion y preparacian del sef,
modelos vy decoradas, asi como el analisis previo de la
actuacion del personaje).

El tiempo requeride para preparar una toma
(particularmente tomas compuestas) puede ser hasta
b veces mayor que el tiempo empleade para realizar la
animacién en si. Por lo tanto, una secuencia que toma
lugar en unos cuantos sers y anguios de camara hasicos,
con un solo personaje, tomara probablemente menos
tiempo en completarse que una secuencia que demanda
varios sefs y angulos, vy la arimacidn de varios personajes,
aun cuando la primera contenga mas segundos de
animacion.® En términos generales, S.S.Wilson afirma
que un animador experimentado puede terminar entre 7
y 20 segundos de pelicula en un dia, trabajando en un
solo sef, con un sole personaje, Ahora bien, este estimado
se refiere (nicamente a la animacion del personaje. Para
los calendarios de produccion debe considerarse todo el
tiempo de preparacion de la escena.

* Wilson, Sleven S, Op. cit,, p. 64.

El coste mas grande en animacion es la mano de
obra, que va ligada al tiempo —el numero de semanas oe
trabajo—asi como los salarios gue se paga al realizador y
a la gente que contrata. El presupuesto y el calendario de
produccion estan intimamente ligados, Aun si se trabaja en
un proyecto personal, es recomendable hacer un tipo de
plan de cuanto trabajo se puede completar en un tiempo
especifico, y s) se esta empleando el dinero de alguien
mas para financiar el trabajo, un calendario de trabajo y un
presupuesto son esenciales.

Cuando se contrata més gente para trabajar, es
importante aclarar desde un principio cuél serd su paga
y qué tipo y cantidad de trzbajo se espera a cambio. Los
pagos en la animacion tridimensional deben dividirse, ya
que existen diferentes etapas de produccion y no tedos los
miembros del equipo trabajarén necesariamente durante
toda la produccion, El pagoe puede cotizarse por tiempo
de animacion lograda o tiempo de labor. La paga debe ser
valuada con respecto a la cantidad de dinero con que se
cuenta, y a cuanto trabajo se espera lograr por semana.

La diferencia entre la animacidn de dibujos
animados v la tridimensional ragica en que para la primera,
el grueso del tiempo se consume en preparar &l trabajo
que se pondrad frente & la cdmara, es decir en realizar
los acetatos, mientras que la grabacion es un proceso
relativamente rapido vy contable. Con el trabajo con modelos
tridimensicnales, por otro lade, el tiempe que se gasta en
construir los muiecos puede ser largo pero refativamente
controlable, pero el tiempo de animacion-grabacion
puede extenderse por problemas imprevistos durante la
grabacion. Hay que tener en cuenta que se necesitan
mengs animadores, pero mas fécnicos especialistas para
realizar los modelos, los accesorios v la escenografia. La
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posicidn de director ge fotogratia es muy importante y bien
pagada, y €l o ella probablemente cuente ¢on asistentes
para iluminar. Un carpintero también puede ser esencial
para el set v la construccion def faro de grabacion.

La grabacidn de una animacion tradicional tridi-
mensional necesita mas metros cuadrados de espacio que
el trabajo de dibujos animados; un estudio comercial de
animacion tridimensional debe contar {de manera ideal) con
una eficina principal, cuarto de edicidn, vestidar, cocina,
taller para construccién de los modelos, y un estudio de
grabacion, Debe haber espacio para por lo menos dos foros
de grabacidn. Mientras la animacidn se esta grabando en
uno, el otro se prepara y se ilumina, para que la fimacion
no se¢ detenga. Si la presidn de trabajo requiere que dos
0 mas animadores estén grabando, entonces el ndmero
de foros se incrementard, Algunos de los materiales
necesarios para los sers pueden ser costosos, pero los
salarios son el gasto principal. Algunas veces es necesario
construir duplicados de los sefs para acelerar la grabacion
trabajando en dos foros afa vez.

La realizacion de los mufecos o modelos es
muchas veces delegada a gente especiatizada que es
contratada para ello porque, aunque existiese un programa
constante de trabajo de diferentes producciones en las que
se requieran distintos tipos de maodelos, un staff contratado
permanentemente ea un estudio para que realice los
modelas tendra muchos periodos de ocio.

En escala profesional, una gran cantidad de capital
se invierte en equipo de cdmara (de cine y/o videc digital) e
iluminacion. Las luces, tripiés, centuries, andamios, y brazos
metalicos de referencia para el movimiento de los modelos
costaran una suma considerable, y también hay gastos de

 Taylor, Richard, Op.cit,, p. 169,

mantenimiento. Para trabajos de altos presupuestos en
comerciales y peliculas, las grias de motion contraf también
se rentan. Mucho del equipo, por supuesto, se puede
rentar conforme se necesita, pero este anade un costo
considerable a la produccidn, por lo que para producciones
largas o series, las grandes producteras suelen comprar el
2quipo'®,

En el caso de fitmar en cine, el costo del procesado
en laboratorio de secciones cortas de pelicula, serd muy
costoso, Este precio, sin embargo, no serd tan grande
como ese de encontrar una falla en el material filmado
después de semanas de animacion. Es por lo tanto buena
practica el mandar material 2 los laboratorios tan seguido
como sea posible.

Gastos de rents de cdmara, mezcla de sonido,
¥ postproduccion digital se cotizan con base en el
tiempo --tanto por hora como por dia. £l laboratorio
{en el caso de trabajar en cine} se suele cotizar por pie
de pelicuta [16 cuadras de animacion). En proyectes
escolares o independientes las tarifas estandar pueden
ser renegociadas y abtener precios especiales. Para el
realizador independiente, les costos extras principales a
considerar son las rentas del foro o cuarto, y el equipo,
luz, teléfong, corespondencia, etc. Tan pronio como
se contrata a otras personas, la situacién se torna mas
compieja, ya gue otros gastos también aumentan.

S} se compra equipo técnico, se debe cotizar el
precic de compra y calcular el costo de reemplazo en una
suma por afio contra el tiempo estimado de vida del equipo.
Esta suma, llamada depreciacidn, necesita ser incluida can
todos los demds extras, para hacer un calculo anual de
los mismos. Asi, proporcienal al tiempo estimado para

Gran parde del equipo gua particyd

en Wigktmard Safors CAraimec




Postproduccion

T
o
&

Egdndicpencable considerar tode al
o de

SoUIpo Wrlkeady e |

1y preducion

==

TIEMFOS < FPRESUFVESTOS

cualgquier produccién, una parte de este costo anual
calculado puede ser asignado a la cotizacidon de la
produccion.

Los sisternas de cotizacion varian, de acuerdo
al propdsito de la animacion, pero como regla general
es comUn calcular los costos directos para cualquier
produccién, y después calcular una tarifa por la produccion,
como un porcentaje marcado que se afiade al costo total.
Este porcentaje incluye también el margen de ganancia.

En general los retrasos en el tiempo son la razén
mas comiin por |a que se sobrepasa el presupuesto, porque
se relacionan directamente con el costo de la mano de obra.
El incremento en gastos extras {como aumento de fa renta)
6 en costos técnicos {una técnica especial que requiere
un caostaso trabajo en estudio o laboratorio) pueden ser
presupuestados con anticipacion; pero con un retraso en el
tiempo de animacion, se debera pagar mas mano de obra de
la estimada, y otros aspectos se haran también mas caros.
La indecision de un director, requiriendo la repeticion de
escenas, es otra fuente de gastos imprevistos; si se desea
poder darse el lujo de sequndas opcionas, se debe permitir
incrementando el presupuesto.’' En toda produccidn sana,
un margen para posibles imprevistos --los cuales nunca
faltan-- de aproximadamente 3%, seria recemendable.

A continuacidn mostramos una relacidn estimada
de costos en una animacion tridimensicnal, expuésta
por Richard Taylor'™. Los costos son expresados en
porcentajes.

W fbid , p. 167.

Preproduccidn 01.5%
Personal de produccién {salarios] 49.0%
Facilidades del estudio 15.7%
Grabacion de voces 03.1%
Departamento de arte, construccidn de modelos,

sets y guardarropa 02.3%
Construccion de los munecos 07.6%
Departamento de cdmara 05.0%
Fotografia fija (Depto. de animacion) 00.8%
Edicion de imagen y sonido 02.1%
Mezcla de sonido G2.3%
Musica 04.4%
Laboratorio, video, entrega 06.2%
TOTAL 100.0%

En esta cotizacion no se incluye el costo de
cdmaras, luces, etc. Puesto que el estudio contaba con
el equipo. La produccién en cuestin era una musical,
por o que el presupuesto para la misica es relativamente
elevado.

" Richard Taylor es animador y actualmente es uno de los supervisores en WETA, taller de efectos especiales que realizd trabajo

para la trilogia de! Sefor de los Anilles, entre otras peliculas,






Dados todoes los antecedentes mencionados y el
marco de investigacion que nos ha respaldado a lo largo de
este documento, nos avoecamos ahora a mostrar y analizar
nuestro propio proyecto, una propuesta que surgid dentro
de nuestras propias posibilidades, y en el entorno que nos
ha correspondido como estudiantes de disefio de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas. Daremos a continuacion una
reseiia de lo que fue nuestra propia experiencia a través
de este fascinante medio de expresion, en el cual pacos
suelen aventrurarse de manera tan profunda.

UNA PROFPUESTA FPROFIA

5.1 Preproducciim.

El proyecto comenzd planteando un personaje
especifico; decidimos que nuestro protagonista seria
un Mago. Después, se comenzd a idear una situacion
entretenida que pudiera sucederle a este personaje, es
decir, la idea. Pensamos en un mago gue guisiera hacer
trucos que dieran lugar a resultados graciosos y sus
diversas posibilidades, posteriormente pensamos gque
pudiera tratarse de un hechicero ya entrado en afics, que
deseara hacerse joven, y Ios incidentes que pasaba para
lograr su abjetivo. Asi, pasamos del planteamiento de
simples gags visuales encadenados, a un argumento con un
tema definido. El tema gue tratamos es “"La incortornidad
con fo que somos”, Una vez que la idea se fue moldeando,
también lo hicieron el perfil del personaje y de su entarno:
como pensaba, si era un buen o mal hechicero, donde vivia,
etc.

Manejamos varips tratamientos de la historia, que
se fueron modificando incluse ya empezada la grabacion.
Esto es comin, ya oue conforme se va realizando la
produccion, vienen nuevas ideas que pueden dar mayar
fuerza y claridad a la historia, o se descubre gue hay
cosas que estan fuera del alcance de la misma y es mejor
meodificarlas, pero hay gue ser consciente que conforme
se avanza en el procese, los cambios que se pueden
hacer seran cada ver menores, asi que lo mejor es tratar
de tener la historia lo mejor definida posible desde la
preproduccion.
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De tal manera, llegamos a la siguiente estructura basica:

fljitulo:AViteubio)
Personajesiyleituacion:

Maguito Vitrubio, la flor, la pintura del mago, su reflejo
en el egpejo.
Castillo medieval, su [aboratorio.

[Agenteldelcontlicto:
La flor que comienza a marchitarse.

Desarrolioldellconflicto:}
El mago ce rehiisa a envejecer, y trata de rejuvenecerse
a toda costa. Realiza diversos intentos y conjuros.

Climax:

Tras no lograr rada, el mago decide hacer un conjuro
prohibido o peligroso. El personaje principal rejuvenece
pero se torna engreido.

La flor muere de cualquier manera, y asi como [a flor,
el mago rejuvenecido muere también al caerle un rayo,
porque su ciclo ya habia terminado, y ese era su destino.

El quidn literario definitivo fue el siguiente:
Argumento,

Vitrubio, un wvigjo mago, entra a su lumilde
aposento, caminando se aproxima a {a mesa y encuentra
ahi una florecita. Suavemente fa toma con sus arrugadas
manos, |z levanta para poder verla can sus cansados
0jos, la observa fijameate como en un momento de
contemplacion, cuando de pronto, de aguella tinda flor se
desprende un pétalo, el cual cae suavemente al suela.

Entonces aguel mago reflexiona y camina hacia un
espejo. Consternade se percata que fos afos han hecho
gala de su presencia; con desaliento se quita su gorro y
ohserva con preocupacion que pocos cabellos penden de
su cabeza. Voltea a ver un cuadro suyo calgado en la pared,
en el cual se observa cuando era mas joven. Observa sus
manos, algo arrugadas; se inspecciona y se restira la piel
de la cara en un intento fallido de rejuvenecerse. Cuando
sus intentos se ven lrustrados, se aieja del espejo, va
a su mesa de laboraterio y comienza a trabajar en sus
remedios.

En ese momento solo se puede ver de espaldas
a aguel mago, trabajando con gran ahinco en la mesa,
cubriéndose de luces y de ruidos de trastos que golpean
con otros utensilios; tras todo ese ajetreo cesa su trabajo,
llenando todo el cuarto de un oscuro silencio. De pronta
y sin aviso, da un giro de sorpresa, volteando su cabeza
con la mirada hacia nesotros: aquel viejo rostro arrugado
se convierte en una cara cubierta de una especie de
mascarilla de aguacate gue ha elaborado para rejuvenecer.
Despacio y tentande a ciegas, --pues tiene des rebanadas
de pepino como ajos-- se va recostando en una pequefa
silla inclinada, cayendo extenuado y quedandose dormido.



Durante la noche suefia que se encuentra atrapada en un
enorme reloj de arena, el cual lo cubre totalmente mientras
la arena va cayendo. En sus suenos se da cuenta que el
tiempo se le esta acabando.

A la manana siguiente un rayo de sof comienza
a despertarlo, se levanta para retirarse la mascarills,
limpiando su rostro. Segwdo de esto se aproxima con
entusiasmo nuevamente al espejo, para decepcinnarse
enseguida al notar que aquelta mascarilla no funciond y por
tanto sigue igual gue antes. Al ver aque! rotundo fracaso,
decide hacer otra cosa pera solucionar su problema, v se
le ocurre probarse distintos peluguines que encontrd a la
mano; se ve al espejo otra vez, pera la Unico gue encuentra
frente a €l es un viejo con una peluca ridicula.

Enojado al ver que todos sus intentos de re-
juvenecer han fracasado, se retira el peluquin, v después
de meditar un poco, se le ocurre una idea y opta por usar
su “poderosa” magia, por le que se aproxima a su atril,
donde se encontraba su libro de hechizos magicos, pero al
liegar y encontzar el libro equivocado, lo hace desaparecer
y hace flotar desde el librere hasta sus manos el volumen
adecuado. Lo abre y comienza a buscar entre las paginas
un hechizo para rejuvenecer. Cuando localiza el indicado
para él, comienza a realizar pases magicos y de pronta una
enceguecedora luz ilumina la habitacion, acompanada de
un fuerte y ensordecedor estruenda. Para cuando podemas
volver a distinguir algo, la Unico que podemos apreciar en
aguelta gran habitacion es un monton de cabello, e} cual
cubre todo el cuerpo de Vitrubio, y sélo nos permite ver
tintinear sus ojos incrédulos. Dandose cuenta del errar,
vuelve a intentar, pero solo logra dejar un montan de
mechones de pelo colgando per tedo su cuerpe. Cansado,
cierra el fibro e intenta deshacerse de todo ese pelo:
Aparece unas tijeras magicas, gue cortando sin contrel, lo
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dejan lleno de heridas. La pintura del mago enla pared y su
reflejo en el espejo observan todo esto, uno burlandose y el
etro lleno de tristeza.

Ante las burias de su retrato, el mago se enfada y
corre a abrir su antiguo badl, para sacar las instrucciones
de sus conjuras prohibidos. Ante la alegria de la pintura,
el mago hace un poderoso hechizo gue definitivamente lo
hace mas joven; pero ahora el maguito es engreida, y va a
burlarse de su reflejo en el espejo, ef cual sigue viéndose
viejo, y que desaprueba su nueva actitud, Una vez que se
ka burtado de su reflejo senil, Vitrubio decide salir por fin
de su castillo para poder disfrutar de la vida, pero justo al
salir, vemos gue la flor que se ha ido marchitando pierde su
dltimo pétale y muere, y al mismo tiempao, un rayo fatal cae
sobre el mago, el cual muere a pesar de su nueva juventud,
como ya estaba escrito. Al final vemos una imagen de
Vitrubio, joven... en su lapida mortuoria.
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7 La idea hasica de nuestra historia es mostrar que
todos en algin momento de la existencia quisiéramos vivir
2 para siempre, y recuperar esos huengs tiempos que ya
pasaron. Pero la vida es asi, y no podemos evitarlo; por
mas trucos que tratemos de inventar, todos tenemos un
ciclo, el cual ya esta definido, y o Unico que nos queda es
aceptarlo y aprovecharlo de la mejor manera posible. La fior
es un simbolo de ese ciclo, es una representacion misma
del maga, (él y la flor en realidad son uno solo) y mientras
&l pierde su fiempo tratande de rejuvenecer, la flor, o sea él
MiSMo, muere poco a poco.

, La historia puede llegar a parecer un poco cruel,
pero {ratamos de hacer ver, de manera ironica, los inutiies
intentos que el hombre cifra en tener una vida larga, cuando
en realidad lo importante debe ser tener una vida plena.

El aportar una reflexion o emitir un discurso en la
f historia nos parecio de lo mas importante, ya que brinda
un sentido especial a las largas jornadas de labor técnica.
La animacién puede brindar amplias satisfacciones
simplemente con Ia bisgueda formal y la experimentacion,
pero el hecho de poder utilizarla como un medio de
expresion para decir algo al espectador nos brindd una
motivacion extra que nos permitio poder terminar este
largo proyecto.

A la par que escribiamos la historia, comenzamos
a trabajar en el diseno del personaje y del set. Se hicieren
bocetos del escenaric v se comenzaron & hacer diversas
propuestas de la apariencia del mago. Las ideas fueran muy
variadas, pensando en el caracter que tendria (La fisonornia
del mismo debia ir de acuerdo a su personalidad).

Una vez definido el persanaje, se hicieron prugbas
de los distintos looks y estados de anima. Esta es la hoje
modelo definitiva.
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Una wer definida la historia, pasamos a la
elaberacidn del storyboard, para empezar a definir como se
dividir{an las secuencias y las escenas. Para la realizacion
de nuestrostaryboard definitivo, decidimos utilizar el formato
de historieta, realizande las ilustraciones en cuadros
independientes v acomodando las escenas de forma
consecutiva en un gran tablero negro, o que nos permitia
pegar y despegar, agregar y eliminar libremente escenas
o cambios de encuadre, ademas de hacer acotaciones y
anadir pequenos textos sobre cada escena --a manera de
pizarrén de avisos-- cada vez que se iba a grabar una nueva
toma. Hay que procurar plasmar de manera clara en estos
bosquejos las actitudes y sentimientos que mostrard el
personaje frente a la camara.

Anadimos ciertas convenciones propias, como
usar color azul en el trazo para destacar los movimientos
realizados por el personaje durante la toma, y emplear
rojo para distinguir consideraciones importantes de luz y
de elementos que no irfan incluidos en el registro directo,
sino anadidos mas delante de forma digital en la edicion
final; todo esto para evitar posibles confusiones al grabar.
A cada cuadro ilustrado se le anadio un marco que contenia
anotaciones importantes de la escena respectiva, llevando
bitdcora concerniente a la "actuacion” o movimiento del
personaje, detalles de iluminacion, de direccion de arte
y utileria, y de enlace o centinuidad con otras escenas.
A continuacion mostrames un fragmente de los cuadros
empleados en el starybuard.







Realizamos un guion técnico con la descripcion de
cada una de las escenas e instrucciones més especificas.
Una vez que este quién estuvo listo, sus indicaciones se
anadieron escena por escena en el sioryhoard que ya ha-
biames realizado. Ei guién técnico nos fue practico para
definir mas detenidamente tipos de encuadre y descripcion
de las acciones, asi como aclarar tipos de iluminacion y
para tener también una definicion mas concreta de las
escenas que incluiriamos, y asi poder construir la magqueta
o story reel.

Desde el inicio de la concepcion de la historia,
pensamas en hacer un cuento con efectos soncros pero sin
voz, por lo que eliminamos casi totalmente los didlogos.

Como puede observarse en este guion, a diferencia
de los de accion viva, la descripcion de las escenas debe
ser enumerada y detallada ain mas minuciosamente, ya
que se tiene que crear absolitamente tedo lo que va a
aparecer en pantalla.

La imagen de |la derecha muestra un fragmento del
guian técnico que elaboramos para nuestro proyecto.

Este guidn resultd a la larga sumamente util
para mitiples propdsitas de los animadores, escultores,
encargados de iluminacién, sonidistas, etc; para hacer
el broakdown y estar conscientes de qué requeriria
especificamente cada escena, y tenerlo listo todo al
momento de la grabacidn.
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Antes de comenzar la produccion del maguito
decidimos reafizar un pequefo video, filmadoe con un
actor real, en el que se simularen de manera sencilla los
encuadres v los movimientos de cada una de las escenas
del storyboard. Aunque el storyboard puede ayudar mucho
para la definicién de las tomas, creimos necesario hacer
esta simulacion para poder apreciar mas claramente el uso
de los fiempas, el ritmo v la fluidez de nuestra propuesta,
antes de comenzar a grabarla. Sucede a veces que ciertas
secuencias pueden percibirse como innecesarias, ¢ de
un ritmg excesivamente lento, 0 $¢ encuentran partes
gue necesitan ser mas detalladamente explicadas, para
no perder el espiritu de la historia, y afadir algunos
inserts sencillos pueden enriquecer de forma inmensa
la comprensién del espectador. El realizar este tipo de
cambios una vez que las escenas ya han sido grabadas
o filmadas significaria un inmenso costo en tiempo vy
dinero. Asi, la realizacion de un pegueno video puede ser
inmensamente atil. También permite a los animadores
analizar los movimientos, las actitudes vy los gestos del
actor real, lo que puede redundar en un enriquecimiento
enorme de |a expresividad v la emocidn que proyectaran
los personajes animados. Obviamente existen efectos
y fomas que no pueden ser reproducidos de manera
practica en imagen real, pero el video permite darnos
conciencia de los tiempos y la manera en que pueden
incidir dichos efectos especiales en los personajes.

Ademas de este video, cuando ya estabamos
en grabacion realizamos un story reel mas, colocando las
imagenes del staryboard con una banda sonora provisional,
para poder corroborar nuevamente los fiempos mds
adecuados para cada escena,

Stonyboard)

Videgldelrefetencial
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Una vez que teniamas el guion y el story, pasamos
a la elaboracion del modelo tridimensional. El personaje
seria basicamente un modelo de desplazamiento con
piezas de remplazo. Se realizaron 3 modelos distintos del
personaje.

Primer modelo.

El primero fue un dumimy de aproximadamente 15
centimetros. Este lo realizamos para ver por primera vez
como se veria el personaje tridimensionalmente, para saber
si era estructuralmente factible de construir, y para idear
qué epciones tendriamos para la construccion del definitivo.
Fue hecho con esferas de unisel, alambre de aluminio y
plastilina normal, Desde su elaboracion detectamos que
seria dificil hacerlo caminar, ya que sus piernas eran muy
pequenas, asi que ideamos un mecanismo que permitio
que moviera $dlo la punta de sus pies, las cuales al salir
por debajo de su traje darian la ilusion de que ef muneco
caminaba, mientras que por debajo del traje sus piernas,
inmoviles, o detenian y le daban estabilidad.
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Segundo modelo.

Después de esto pasamos a la construccidn
gel segundo modelo, con el que empezariamos a grabar.
Este mide 25 cm. de altura; estd elaberado con unicel,
alambhre de aluminio, plastiina moldeable y plastilina
epoxica. El armazon o alma del modelo se hizo de alanhre
de cobre, mas flexible y resistente; su estomago y su
cabeza fueron dos esferas de unicel gque se cubrieron
con plastilina epdxica para dar el acabado defnitivo, Se
hicieron pruebas de su vestuario, guedando elaborados
al fimal dos trajes definitivos, hechos de tela, una con
cierre y otro con hotones, que permitian ponérselos y
quitarselos al personaje cuando fuera necesaric. Sus
manos se recubrieron con latex pintado para gue pudieran
ser manipuladas sin danarfas tanto, vy su cara fue pintada
con pintura acrilica normal.

Tambien se utilizaron accesorios de reemplazo,
como lo fueror un set de ojos, de higotes y de cejas, que
permitieron expresar los diferentes estados de énimo que
mantiene durante la historia. Tiempo después mientras
grabdbamos descubrimos que en un segmento de Las
aventtras de Mark Twein de Will Vinton, los grandes y
exagerados mostachos previsualizados para los viejos
mineros llevaron al disenador de persenajes, Barry Bruce,
a desarrollar una serie de mostachos que pudieran ser
sustituidos en un aproximado fip Sync, una adaptacion del
método de animacion de remplazamiento popularizade
por George Pal, v algo muy similar 2 lo que realizamos
nosotros.

Para ayudarnos 2 crear todas las piezas de
reempiazo, que debian poder encajar perfectamente en el
modelo, elaboramos ura réplica de la cabeza en resina,
hecha a través de un molde de vaciado hecho de silicon
y fibra de vidrio. Esta répfica nos ayudd a trabajar los
repuestos con mas rapidez, y mas tarde nos seria aln de
mavyor utilidad,



Tercer modelo.

El animador debe hacer continuamente un
balance entre las preccupaciones de disefio con aguelias
de produccion, @ medida que refina el personaje. Cuando
habiamos grabado algo asi como 12 escenas, nos dimos
cuenta gue fa armazon del modelo que habiamos disefado
nos daba muchos problemas para moverlo, y que no
resistiria toda |z grabacion. Asi, decidimos armar el tercer
y definitivo modelo. Se hiza una amplia investigacion
y comenzaren los bocetos de un posible modelo con
armazon metdlica. Este fue elaborade con articulaciones
de tipo bisagra v de bola y socket, para gue tuviera mayor
movilidad y pudiera resistir el resto de la grabacion sin
romperse. Elaboramos planes con base en las medidas del
modelo gue estabamos usando antes, para gue el armazdn
cupiera dentro del personaje terminado, y se pudiera abtener
una réplica exacta. Se disend un bosquejo del armazon
completo con wistas frontal y lateral, posteriormente se
dibujo pieza por pieza de manera técnica, con montea y
medidas exactas, y estos dibujos fueran entregados a un
tornero que elabord el esqueleto pieza por pieza, hasta que
quedd listo para ser recubterto.

oo | i
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Para las manos, que eran demasiado pequenas
para piezas metalicas, se empled nuevamente un alma de
alambre, pero esta vez usando también cobre, puesto que
nos resuitaba mas flexible para los dedos. Dicha estructura
se volvio a cubrir con plastifing epdxica, plastifina y latex
pintado, como en el modelo anterior. Para el tronco y
abdomen esta vez en lugar de una bola de unicel se utilizo
un relleno dehidamente recortado y flexible de hulespuma
que se podia poner y quitar (para poder abrirlo y apretar los
tornilios del esqueleto cuando fuera necesario).

Coma la cabeza era muy pesada en el modelo
anterior debido a la plastiling epéxica, en esta ocasion se
realizd con un tipo de hule espuma que al mezclarse se
torna duro, pero muy ligero. Para que Ia cabeza pudiera
ser idéntica a la del modelo anterior y los ojos y bigotes
de reemplazo encajaran debidamente en ella, se celocd
la armadura terminada dentro del molde de silicén que
va tenfamos, se bano el interior del malde con un par de
capas de latex, y luego se hizo el vaciado del hule espuma.
El resultado fue una cabeza mas ligera, dura y recubierta
con una fina capa de latex para que su acabado fuera liso.
Luego se pintd con pintura vinifica y acrilica y... ilisto!
Tuvimos un gemelo del modelo original.




Escenoarafia.

Una vez que tuvimas las medidas del personaje
definidas {y sdlc entonces), nos dimos también a la tarea
de realizar la escenografia v toda la utiteria y los props
necesarios para la ambientacion. Procuramos que todo
quedara a la escala adecuada. Hubo que hacer labor de
carpinteria, artes rnanuales, electricidad, pintura, etc.
Empleamos todo tipn de materiales: Plastiling, cartdn
bateria, madera, alambre, pinturas acrilicas y de aceite,
etc. Algo de utileria se consiguid a través de mintaturas ya
hechas, pero casi todo fue elaborado especialmente para
este trabajo.

El set se hizo de madera, para que fuera resisiente,
rigido y pudiera ser facilmente armado y desarmado.
Empieamos una base de 1.40 mts. por 90 cms., con
paredes de 75 cms. de altura que podian atornillarse y
desatornillarse para poder colocar la camara en distintos
angulos. Después las paredes se cubrieron con plastilina y
se pintaron con aerografo para darle textura de piedra. Las
puertas fueron colocadas con todo y bisagras, para gue
pudieran abrir y cerrar.

El tipo de decorado que elegimos fue un castillo
de una epoca lejana, probablemente medieval, debido 3
la especial fascinacion que existia en ese tiempo ante la
magia y los poderes extranos de la naturaleza. Por otro
lado la casona derruide buscaba refiejar el sentimiento
de abandono, y de vejez v de reclusién del personaje
principal.

Los elementos fabricados mas notables en la
ambientacion a nuestro punto de vista fueron la mesa de
madera, el librero, el candelabro y el espejo. No obstante,
se elaboraron decenas de pequenos props que quizé no



puedan ser captados en el flujo normal de la historia, pero
tratamos de construir hasta el ultimo detalle y cubrir hasta
el dltimo rincdn, Las ollas, la escoba, los jarrones, los
libros, el escudo de armas. .. todos estan ahi, silenciosos,
escondides. Mucho de este trabalo no se llega a ver
detenidamente en el corto, pero de no hacerlo, la calidad
global de la imagen disminuye. Un buen trabajo de direccién
de arte puede pasar aparentemente imperceptible; se trata
de esos pequenos detalles gue si estan no se notan, peso
si faltan nos hacen sentir que no algo no esta bien hacha.
Trabajo ingrato el de! decorador.

Una vez que el escenario v el modelo estaban
listos, se montd todo en una mesa firme de madera, en
un cuarto de 2.70 mits. por 3.20 mts., que se blogued para
evitar toda entrada de luz natural. Luego se adaptd una
especie de grid o red de cable fijade al techo que permitiera
colgar y mover las distintas luces que empleamos. las
luces que utilizamos fueron un foco de tungsteno de
1000 w, dos cuarzos de 500w, vy focos incandescentes
de 300w, 200w, 150w y un foco de luz de dia de 100w.

UNA PFROFUESTA FPrROFIA
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Para los focos mas pequenos se adaptaron una
especie de casitas o campanas hechas con cable de
cobra y aluminio negro {black wiap), y con sus respectivos
interruptores, para peder controlar y direccionar la luz de
la manera mas conveniente para cada escena. Tambign
contamos con un dimmer que nos permitia controlar la
intensidagd de la luz si era necesario (para el fuego de la
chimenea, por ejempla). Como rebotaderes utilizamos
cartén corrugado blanco, v pliegos de papel plateado; y
para filtrar la luz empleamos gelatinas de colores diversos.
Con todo este equipo, procuramos dar dos atmbsferas
distintas er el set: una para la noche y otra mas para el
dia.

Versionesldefinitivacleiinteriordylexterion
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Antes de empezar a grabar cualguier cosa,
la produccion empezo haciendo pruebas, pruebas, vy
mas pruebas. Pruebas de mowimiento con el dimmy
y los modelos subsecuentes, prugbas de las distintas
expresiones del personaje, pruebas con distintes tipos de
iluminacién, pruebas de actuacion, etc. También se hicieron
pruebas para definir cuél seria el formato de las imagenes,
y cual la camara que empleariamos para la dicha captura,
Comenzamos con una camara digital de video que permitia
tomar imagenes fijas en un mamary stick, pero descartamos
esta opcion debida a que su nivel de sensibilidad a la iuz
era muy bajo, y la reselucion de las imagenes era muy
pequena {640 x 480 pixeles). Finalmente, se adquirieron
tdos cdmaras digitales de foto fija; Una con una resolucidn
de 1.2 megapixeles gue se utilizo para la grabacion de
toda la primera secuencia, y la otra con una resolucién
maxima de 5 megapixeles para el resto de la grabacion.
Estas camaras permitian cierta control en el ¢olor de la luz,
el nivel de exposicion y opciones de enfoque automatico,
ur zoos: Gptico de 3x, asi como {2 opcidn de macro, la cual
permitia realizar tomas a muy cortz distancia del personaje.
Estas dos tiltimas caracteristicas y el tamafa reducido de la
camara nos dieron cierta flexibilidad para el emplazamiento
de la misma,

La camara de 5 megapixeles permitia ademds
exposiciones largas, lo que aportaba una mejor resolucién
a la capiura en condiciones de poca luz.

El tamanp que elegimos finaimente para Is
captura de las imdgenes fue de 1230 x BG60 pieles (1.2
megapixeles). Escogimos este formato porque, a pesar
de gue la salidg inicial que tuvimes en mente fue video

digital {o sea 720 x 486 pixeles), queriamos dejar abierta
la posibilidad de transferir en un futuro las imégenes a cine
de 35mm. Despues de investigar en diversas casas de
postproduccion, averiguamos que para transferir a cine el
formato ideal de las imagenes es el HD -figh delfinnan-- de
1920 x 1280 pixeles. ¢Por qué entonces elegir un formato
intermedio entre cine y videa? Porque para el caso de video,
que es nuesiro primer objetivo, las imagenes de mayor
formato garantizan la conservacién de una calidad aptima
en el producto final, sin pérdida alguna de resolucion de las
imagenes, aunque éstas sean refocadas. Para el caso de
cine, los 1.2 megapixeles de las imagenes nos permitiran
mantener un nivel de resolucion lo suficientemente
aceptable para que la tranferencia a pelicula de 35 mm
valga la pena {si las imagenes fueran méas pequenas,
al transferirlas a celuloide, la pelicula proyectada se
mostraria notablemente pixelada). No capturamos las
imagenes en formato HD porque hubiéramos requerido una

Pruebasideliluminscion
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canlidad de memoria en disco exorbitante, y fas imagenes
hubiesen sido tan pesadas que no hubieran permitido gue
la computadora cen que contamos trabajara de manera
fluida, v la fluidez al desplegar imagenes en movimiento es
vital cuando se esta trabajando con animacion,

Una vez realizadas todas estas pruebas, comenzo
lafase de grabacion. Para nuestras necesidades especificas
de preduccion, realizamos un modela de hoja de exposicion
como el que aparece en fa hoja siguiente.

La duracion total del corto que realizamos fue de
poco mas de diez minutos, incluidos los créditos. Es dificil
definir con certeza el tiempo gue empleames en grabar,
debido a gue el equipo solo podia reunirse fines de semana,
y en algunas etapas el proyecto tuvo que ser suspendido
por algunos meses. Otro factor fueron fos cambios en &l
equipo de trabajo; en algunas etapas del proyecto liegamos
a lrebajar 5 personas simultdneamente, y en ofras llegd
a ser incluso una sola. Obviamente, cuando el equipo era
més numeroso, el ritmo de la grabacidn era mas acelerado.
Lo que podemos decir es que una vez que la produceion
tomd un ritme de trabaja, tardabamos alrededor de un
dia completo de trabajo para preparar una escena de 5
segundos, y un dia mas para grabarla {sin considerar el
trabajo de preproduccidn, es decir construccion del set
y los decorados, esto por si solo llevo alrededor de 4
meses),

Lo ideal en un trabajo como este seria confar
con un equipo de trabajo o staff fijo de cuatro personas
al menos, que trabajara de manera continua y sin parar.
Lamentablemente, las condiciones en las cuales se dio
este proyecto --sin ningdn tipo de apoya financiero y/o de
equipo—na permitio ese tipo de regularidad.

Durante la grabacion de la amimacién, nos valimos
principaimente de dos tipos de referencia visual.

I. La computadora. Conectabamos una camara (web o
de video digital} de baja resolucion a manera de wideo
assist --en la cual capturabamos imagenes cada vez gue
se capturaba un frame con la camara principal—,. Esta
camara estaba conectada directamente a la computadore,
y a través de programas especializados para animacion de
stopmation'® jbamos revisando de manera inmediata la
fluidez en los movimientos de la animacion.

I. El moniter de televisian. Conectdbamos la television a
través de su entrada de audio/video a la camara principal.
Este método nos permitia ver de manera inmediata el
encuadre real de ja cérmara, La camara principal contaba
ademas con una opcion gue le permitia desplegar en la
tele el ultimo cuadro grabado, asi que, utihzandu el viejo
metodo de marcar puntos de referencia en la pantaila del
monitor con un marcador de agua, podiamos corroberar
que el personaje hubiera sido movido de manera suficiente
para grabar cada nuevo cuadro.

Dependiendo del tipo de encuadre y escena,
utilizabamos alguno de los dos 2 métodas de referencia,
o s0ia uno,

Cuando comenzamos a grabar, nos percatamos
gue eran demasiadas las escenas que conformarian fa
historia, v que resultaba muy complejo distribuir y revisar
la infarmacion conforme grababamos mas y mds. Asi la
situacidn, realizames un cuidadoso organigrama de toda la
informacidn capturada que se guardaria en la computadora,
clasificande en folders individuales cada una de las escenas.
Cada folder de escena contenia a su vez sub-folders con las

Linilizamios demaos de Stopeton Poo 205 Stopaicton Prosd 0, v Amdpnator DV Professionad, Tos coales contaban con herramicritis
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imagenes tal cual se grabaron, los proyectos de referencia
del video assist, videos de prueba de lz edicidn, y un folder
que se reservaba para las imagenes con las modificaciones
pertinentes, que se enviarian ya acomodadas y listas para
postproduccidn. El realizar este sistema de almacenamiento
a tiempo nos ahorrd innumerables dolores de cabezs
posteriores, fratando de buscar tal o cual frame en una
marana de datos sin sentido.

La mecanica diaria 8e trabajo para {a grabacidn de
una escena era el siguiente;
Se comenzaba el dia revisando que todos los elementos
de preproduccion estuviesen listos: que ia seccion que se
necesitaba delescenario no estuviera daiada, que todos los
props que se usarian estuvieran en perfectas condiciones,
que el personaje estuviera limpio, sus tornillos ajustados,
y que tuviera la indumentaria adecuada; digamos que se
le daba una retocade al personaje y a todo su entorno.
Entonces se acomodaba y encuadraba la camara para
revisar que el angulo de vision no incluyera mas elementos
de los esperados. En caso de tener ya grabadas escenas
anteriores o posteriores, se hacia una revision de
continuidad, es decir, se verificaba en la computadora
ios movimientas previo y posterior de los elerentos que
se iban a mover, se revisaba gue todo estuviera en el
mismo lugar en que terminaba la escena anterior o en
que comenzaba la siguiente. Se revisaba qué tipo de luz
se utilizd anteriormente, y se procedia a acomodar las
fuentes de luz y los reflectores de manera que el cofor
y la intensidad de la iluminacion fuera coherente en el
desarrollo de la historia —aunque a veces la luz pareciera
estar colocada exactamente en el mismo lugar en dos
escenas consecutivas, al haber cambios de encuadre o
en el zoom de la camara, se haclan necesarios también
cambios dramaticos en la distribucion de las fuentes de
iluminacion).

Una vez que la luz parecia acomodada, se hacian
un par de tomas de prueba con la cémara; se revisaban
el color y la intensidad directamente en el menitor de
TV conectado a la camara, Ademas, se bajaban a la
computadora, para compararlas con el resto ge la animacion
ya grabada. Esto es muy importante, ya que la manera en
que se despliegan las imagenes en un monitor de televisién
y en una computadera pueden ser muy diferentes, puesta
gue manejan sistemas distintos, y lo que parece ser un
registro adecuade de luz y color en el televisor, puede no
ceincidir con las escenas ya grabadas en la computadora,
resultando en exposiciones errdneas y brincos de luz ruy
“ruidosos”. Esta fase del proceso era muy extenuante y
requeria mucho tiempo, pero la experiencia nos mostrd que
era preferible revisar 20 veces una toma de prueba, aunque
tomara 3 o 4 horas, a tener que repetir toda una escena,
bien animada, debido @ errores en la luz.

En el caso de un movimiento de camara, se hacian
tomas de prueba del cuadro inicial y del cuadro final,
Igualmente se colocaba al personaje en las posiciones
“clave” dela escena para cerciorarnos de gue el movimiento
se pedria realizar de manera fluida y sin problemas. Hecho
todo esto, nos alistabamos para comenzar la captura de las
imagenes o frames definitivos.

De manera general para la grabacion de cada
escena empleabamas 3 personas: Uno que se encargara
de la animacian, y uno que fuera contabilizando los cuadros
en la hoja de exposicidn y checando el video assist y uno en
la iluminacién. En escenas mas complicadas, alguien mas
ayudaba a realizar animacién secundaria {de otros objetos
que se movieran en la escena), o movimientos de cémara.
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En escenas complicadas, recomendamos amplia-
mente gue se haga un listado de todo lo que se va a
mover, brindando a cada cosa un orden, y respetandola
minuciosamente cada vez que se ha activado el cbturador
de la cdmara. Esto lo decimos porgue muchas veces en
el proceso tedioso y repetitivo de animar, $i no se hacen
las cosas con un orden obsesivo, el animader comienza
a dudar si “ya habia movido esa luz” o si “la cdmara
todavia no se ha desplazado...”. Sencillamente al mover
un persenaje, es aconsejable hacer diagramas mentales de
{lujo, por gjemplo:
Tronco-brazos-dedos-cabeza-ojos-cejas-bigotes.
Esto para evitar clvidar maover una parte, o mover dos
veces la misma antes de tomar la foto. La disciplina en
este proceso es esencial.

Una vez gue todos los fotogramas habian sido
capturados con la camara, se subian a Ja computadora
mediante un cable USB y entonces se armaba un proyecto
de video de prueba para verificar que el movimiento fuera
fluido, que la actuacién fuera convincente, y que ni la luz
ni la camara brincara. Dificilmente logramos una buena
escena 2 la primera, asi que si encontrdbamos un error
en ella o “ta actuacién no nes parecia suficientemente
convincente”, comenzabamos nuevamente desde el
cuadre nomero 1. Afortunadamente, la experiencia nos
fue permitiendo repetir las escenas un menar ndmero de
ocasiones conforme nos acercamos al final.
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Cuande todas las escenas estuvieron listas, se
retomaron los proyectos de prueba de edicion de cada
escena y procedimos a armar la edicion definitiva de la
historia completa; quitando cuadros aqui, repitiendo alla, y
agregando {weis que nos permitieran sentir que la vida del
maguito sucedia de manera real y verasimil.

Esta especie de nragueta de video nos fue muy til
en diversos aspectos posteriores.

Una vez hecho esta, se mandaron todos los frames
acomodados en CD s a postproduccion, can indicaciones
precisas de qué efectos se necesitarian y si hacia falta
algdn retoque extra. La postproduccion final se realizo en
diferentes fases: El retogue de imagenes --gque consistia gn
borrado de alambres, plastilina y otros elementos gue se
guedaban accidentalmente a cuadro--, fueron hechas en ef
software Combustian ast como algunos efectos especiales,
la otra parte de efectos fue realizada en un sistema
especializado llamado a2, en el cual se integraron
glementos realizados en soffware de modelado 3D digital
limagenes generadas por computadora o CGl, Computer

raphic fmagery) con 30 Sdle Max y SaftimageXs, Una
vez realizado el retoque de imagenes vy la composicidn, la
edicion final se hizo en un sistemna de edicion no lineal Avid
Adrenaline,

Mientras se realizaba la postproduccion definitiva
de video, la magueta de edicion se empled también para
realizar la pista de audio. Por un lado, se buscaron en
librerfas con diversos efectos de sonido para modificarlos, y
grabar los gue eran muy especificos para sincronizarlos con
la histeria. Por eliado de la locucion contamas con la ayuda
del actor Mario lvan Martinez; con guien programamaos 2

horas en un estudio de grabacion y con la ayuda de la
magueta de video coma referencia, grabames {a locucidn
en off que da inicic a la histaris, asi como las diversas
expresiones y sonidos emitidos por el mage durante ia
misma. Al mismo tiempo que se hacia esto, el misico
comenzo a trabajar en la composicion de las piezas
musicales, empleando la misma maqueta. Una vez que
la version definitiva en video estuvo lista, se le envid al
musico para evitar margen alguno de error en el iy, se
realizaron los fracks de la mosica y los de incidentales en
un sistema de audio digital {Profouis}, y se acoplaron (en
Nuendo) para obtener el masisr final.

Para hacer los creditos finales, animames elemen-
tos del == que se utilizd para grabar ia historia, haciendo
interactuar los titulos con elementos tridimensionales
reales. También se utilizaran algunas fotografias fijas para
acompanar el grueso de los créditos restantes.

El formato de salida final fue un vidzo en Betacam
SX vy un OVD, con miras a un future fransfor “digial (o flm”
en cine de 35 mm.
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5.4 [Prempuestc.

A continuacign hacemos un desglose de los gastos de la produccion de este corto. Realizar una cotizacion general
fue una labor muy conpleja, porque ya contabamos con algo dei equipo —-para el cual hicimos un célcuto estimado de
renta y depreciacidn del mismo-; por otro lada, conforme el prayecto fue creciendo, pudimos contar con la participacion
entusiasta de varios profesionales en su rama gue accedieron a unirse de manera voluntaria (sin cobrar) al proyecto. Es asi
que decidimos presentar 2 presupuestos: unc de lo que se invirtio realmente en el corfo, y oiro de lo que el mismo hubiera
costado, de haberse pagado todas estas participaciones desinteresadas, y haber incluide salarias.

Primer presupuesta.

Materiales $4500.00
Renta de equipo

(Computadora, cdmaras, tripiés, manitor...) $9323.00
Renta del set de grabacion $6000.00
Construccidn de los mufecos $1350.00
Personal de produccién (salarios) $0.00
Estudio de audio $0.00
Locucidn $0.00
Construccion de escenografia $1600.00
Montaje $0.00
Composicion de imagen {Retoque y efectos) $0.00
Mezcla de sonida $0.00
Masica $0.00

Gastos varios (Comida, papeleria, transporte...) $33360.00

Total $56073.00

Sequndo presupuesto

Materiales

Renta de equipo

(Computadora, cdmaras, tripiés, monitor,..)
Renta del set de grabacion

Construccion de los mufecos

Personai de produccion {salarios)

Estudio de audio

Locucian

Construccion de escenografia

Montaje

Composicion de imagen {Retogue y efectos)
Mezcla de senido

Musica

Gastos varios

Total

$4500.00

$9323.00
$9000.00
$1350.00
$180000.00
$10000.00
$10000.00
$1600.00
$16800.00
$63200.00
$20000.00
$70000.00
$9300.00

$405073.00
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¢Por qué lo hacemos? {Por qué en animacidn?
Esta es una pregunta que debemos hacernos antes de
embarcarnos en cualquier proyecto tan laborioso.

Bob Godfrey afirma “Yo siempre he sostenido
gue la animacion debe ocuparse de lo imposible, en atras
palabras, de la magia. Ya diria que si un hombre camina
por la calie y se quita el sambrero ante una muijer, esto es
accion viva. Si se quita la cabeza, eso es animacion. £s por
esto que lz animacion se presta tan bien al surrealismo.
No existen limites en la animacian, llega hasta donde otras
formas no pueden llegar”. La animacién engana al ojo v asi
puede legrar lo “imposible”, cosas que la accidn viva no
puede lograr.

Islay Patel, animador gue ha trabajado para el
National Filmboard of Canada, comenta que desde paquefio
tenia ideas que dibujaba en papel, perc que no le satisfacian.
Esas ideas, a través de la animacion y el movimiento,
se volvieron satisfactorias. Afirma que a través de la
imaginacion, procura que sus ideas se acerquen lo mas
posible a la “realidad” de lo que imaging.

551 proe qgaé endeneciin toidimenelonsl
radicionall Vertsiae v Hoxitecionss.
Bnoemin ¥ wtifcdo dal slopanoiion,

Ha existido division de opinicnes entre animadotes
sobre qué debe vy qué no debe ser abordada en el medio.
Hay aguellos que comparten la vision expresada por Halas

" Entrevisla a Bene Caslillo y Luis Té)lez, Sepliembre 2003,
" Lord, Peter v Sibley, Brian, Qp. cit, 52

y Manvell en The Teclinique of Film Amimation: “En toda
animagcidn, no debe haber duda de que lo que esta siendo
logrado en pantalla sélo puede ser logrado por éste
medio... las cualidades de una animacion comienzan en
el punto donde la cinematografia de accidn vive termina”,
"Si es una historia que puedes hacer con actores {para qué
lo haces en animacion? La animacién es para historias que
no son factibles de hacer con personas reales” afirma René
Castillo. Otros sostienen que cualguier tema puede ser
manejado en animacion, tenemos el caso de las estudios
Aardman, con sus series de Animated Conversations (1978) v
Comvarsation Plecos (1982-83), que fueren animados sobre
bandas sonoras armadas en hase a testimonios reales, o
la filosofica pelicula Waking {ife (2002}, que fue grabada
totalmente en video y luego retratada en animacion. Oe
hecha, Disney ha optado recientemente por hacer filmes
animados de histonas de accion viva.

Nosotros pensamos, como Richard Taylor, que
el manejo de historias “realistas” puede también ser
efectivo, debido a que la animacién puede representar
el comportamiento humano de maneras mas ricas y
expresivas, hace al espectador poner atencion a detalles
importantisimos que la vida cotidiana y las imagenes de
accion viva, por costumbre, nos han hecho pasar por alto.
Sea cual sea la técnica empleada para expresar una idea,
el animador Kinachiro Kawamato afirma "Lo que mas me
interesa en la produccion de un filme animado es que la
persana gue lo crea sea fa (nica gue pueda expresar lo que
siante, como un pintor™. '™

Al contarnos René Castillo cémo optd por su
técnica de animacion en plastilina nos decia “En mi caso el
material me fascina, v desde nino me la pasaba haciendo
monitos. Era una cosa de conexion del material conmigo
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y los dedos...... cuando empecé a hacer animacidn
experimentg un poquita con recortes y con dibujos, con
pixilacion, pero mas bien como exploracidn, y después
de ssa pequena exploracidn, me convenci de gue mi
material es la plastilina. Aparte, me gusta mucho como
fotografia, cdme se ve esta trnidimensionalidad, realmente
fos objetos existen ahi,” Carlos Carrera nos dijo: “A mi en
jo personal me gusta que se vea hecho por alguien, |z idea
ge que a partir de elementos muy cercanos, se crea algo
totalmente distinto, y creo que es magico ver que esas
casas existieron, que fueron mantpuladas y tienen huelias
digitales. "%

Las farmas de animacion dimensionales tie-
nen varias ventajas. Para empezar, tenemos su tridi-
mensionalidad: las figuras se mueven en espacios tridi-
mensionales, crean su propia perspectiva y también sus
propias sombras; los objetos ocupan un espacio real y el
set en si mismo es un espacio real.

Art Ciokey afirmé: “La Animacion Trimensional{sic)
se ve real porgue es fotografia de una realidad espacial.
Los dibujos animados no se ven reales porque es fotografia
de una abstraccion... Puedes ver cudn abstracto es un
acetato dibujado si lo comparas con una pintura detallada
de un maestro pintor holandés... Er las caricaturas
trabajan con un gran inconveniente que es la abstraccion,
mientras que con la Animacidn Trimensional no tenemos
ese inconveniente bdsico. La Animacion Trimensional
satisface nuestra "hambre por e espacio” sin tener gue
ayudarse de trucos que no son del tado efectivos, porgue
nuestras sentidos sienten que el dibujo es falso. En este
sentido, la Animacion Trimensional es mucho mas sensua
en su atractivo.” No importa el nive! de detalle que se

" Entrevista a Carlos Carrera, Noviembre 20013,
¥ Frivrsom, Michael, Op. cit, po 24
™ Thompeon Frank, Op. cit., p. 11

estzbiezca en una animacién dibujada, esta continuard
siendo una abstraccion de la realidad,

La animacion dimensional se beneficia del
realismo fundamental del cine, siendo un registro obje-
tivo de realidad inexorable, y tridimensional. Es decur,
es objetiva ~o asi lo percibimos, ya que es grabada
mecanicamente. En este punto, el teoriste André Bazin
argumenta “la naturaleza objetiva de la fotografia le
confiere una cualidad de credibilidad ausente de cualguier
otra representacién... Estamos forzados a aceptar coma
real el objeto reproducido, realmenfe re-presentado,
puesta ante nosotros, es decir, en tiempo y espacio”.'™
El medio es crudo, es decir, “transparente”; por lo general
el espectador no se percata del medio que interviene; el
objets representado por la imagen parece “real” --aungque
Bazin argumenta gue uno no ve “realidad” en las peliculas,
sino algo muy cercano: el trazo, la huella, el asintote de la
realidad.

Desde un principio Tim Burten gquizo producir
su pelicula Mohimare Hefore Ohvisimas en animacién
de srononion, una forma que jamas habia disfrutado
de mucha popularidad en los E. U. "Amo la técnica de
stop-maotion... ...hay siempre cierta belleza en ella; aln
y cuando es inusual, al mismo tiempo tiene realidad, En
un proyecte come Aipftmare, donde los personajes son
tan irreales, los hace especialmente mas creibles, més
solidos.”™® El virtuoso y enfermizo trabajo puesto en s
pelicula se traduce en una fluidez de movimiento en los
personajes gue no sdlo no hace extranar para nada los
impresionantes logros demostrados por diversos sefiwares,
sino que ademds le hace ganar en expresividad y le da a
cada escena una atmasfera mas tangible, una sensacion de
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mayor cercania, tal vez por tratarse de acciones filmadas
en vivo en decorados reales, cuyo diseno e iluminacion
existieron fisicamente.

También la animacion tridimensionat brinda una
cportunidad dnica para Ja espontaneidad, pudiende tomar
nuevas decisiones conforme se estd grabando, este tipo de
cambios espontaneos al capturar jas imdgenes no puede
hacerse con los dibujos animados. Una vez que el modelo
tridimensional se ha construido, el animador tiene total
libertad sobre como se va a desenvolver,

Por pira parte, en el pasado existid una gran
desventaja en fa animacién tridimensional, y era gue al
moementa de filmar —a diferencia del caso de los dibuios
animados—Ilos movimientos previos de los muiecos o
modelas existian s6lo en la memoria del animador, y como
una imagen latente e invisible en la emulsion de la pelicula,
y no existia referencia clara de lo gue se estaba haciendo.
Pero con el advenimiento del video assist v los programas
de alracenamiento digital, cualquier animador dimensional
puede revisar su maternial, tal como lo kace el animador de
dibujos animados que ‘fipea’ sus dibujos para verificar la
naturaleza del movimiento que esta realizando.

Eiproblema conlos muiecos ha sido principalmente
como animarlos, siendo objetos sélidos y tridimensionales,
victimas de la gravedad, a través de la fotografia cuadro
par cuadro. Esta es la dificultad inherente en coniraste con
la libre animacion que es posible para la figura dibujada. Si
es bien elaborado, un modelo tridimersional en una mesa
de animacidn puede mantenerse de pie por si mismo, sin
estorbosos elementos que afecten ta toma; de otre modo,

tendra que permanecer parcialmente oculto o fuera de
cuadro para poder operarle —de cualguier manera habra
sismpre yue 1ecurrir al ingenio para lograr ciertas tomas.
A su vez, los munecos pueden ser capaces de dar lugar a
un amplio rango de gestos y movimientos. Consideremos,
por ejemplo, la lucha entre King Kong y el Tiranosaurio en la
pelicula King Kong. Ningan amimatronic, hombre disfrazado, o
muneco mecanizado ha sido inventando, que pueda realizar
tan elaborada coreografia, de manera tan convincente,
come la clasica secuencia lograda por Willis O'Brien.

La mayor critica que se suele dar a la fotografia
de siopmotion es que “brinca”. Este brincotea o efecto
estroho es causado por la nitidez y ausencia de barrido
en la imagen, porque el modelo permanece estatico
durante cada exposicion. Pero la suavidad y fluidez de la
escena no es crucialmente indispensable. Dicho efecto
puede de hecho ser parte de la gran fascinacion que
crea la misma técnica. Siempre hay algo artificial en la
imagen en movimiento del stupmuiion, aun si registramos
esa artificialidad conscienfe o inconscientemente. Esto
se aplica aOn con los compuestos de gomotion'™, como
podemos ver en la secuenciz de los Scout Walkers de
dos piernas en £ fegreso del Jedi. Un tipo especial de
magia es creado porque nuestra respuesta es conflictiva,
contradictoria; sabemos que hay algo gue no estd bien
acerca de lo que vernos en pantalla, y sin embargo no
podemos sepalar con exactitud qué es. Este conflicto
crea cierta emocion, haciendo estas imagenes realistas
y surrealistas al misme tiempo.""? Neil Norman escribid
en el Fvenung Standard Magasine, el verano de 1893, sobre
las secuencias de Ray Harryhausen: “El leve brinco de la
animacion cuadro por cuadro no parecia afectar, sinc mas

MUEL gontotion = una teomiea que conaiste em creat harridos en Les tomas de sloprantion a bravis diel wses e wiefaittrontics que se
mueven durante la toma lotografica de cada cuadro o, Esto con el abjetive de smular el barrido natural que perabe o ojo

humano en los objelos que se mueven rapidamenty

" Pettigrew, Nel, The Slep-Motion Filuograply, Mclarland and Company, Ine. Publishers, Caroling del Norte, 1999, p, 27
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bien anadirse al impacto de estas criaturas gigantes, Este
proceso mejord la calidad mitica, no totalmente viva.”

Muchos de los puntos analizados en este trabajo
pueden también ser transportados a otras técnicas de
animacién, asi gue no pensamos en lo absoluto que
esludiar el proceso para la realizacién de animacidn
tradicional tridimensional sea echar esfuerzos en saco roto,
Los ingredientes basicos del filme animado —narracin,
disefio y control del movimiento--- no son productos de
una maquina, sino de la imaginacion y la inteligencia. La
computadora puede ayudar a ejecutar el trabajo, pero el
trabajo en si mismo debe ser concebido y diseiiado por
manos y mentes experimentados.’!"

¢Es pasible sentir afecto por un proceso? En el
caso de la animacion de stopmiotion parece que si, parque
as mas que un simple proceso técnico. Es el medio por el
cual, a través de los Ultimos 100 afios, mil y un suencs
han sido hechos realidad, puestos en la pantalla y en los
corazones de infinidad de audiencias asombradas.

5.6 Ardroaciin trldieenedone] .
} Drmdiiclonel vo. OGI

En la bisqueda de logros mas rdpidos y realistas,
muchas técnicas ademas de la animacion dimensional han
sido empleades con distintos grados de éxito. La dltima
de las técnicas que han surgido como alternativa son
jas imagenes generadas por computadora (CGl), la cual
recientemente ha alcanzado un nivel de sofisticacion gue
ie permite crear persenajes que parecen ser de came y
hueso. Par un largo tiempo, los graficos per computadora
parecieren siempre artificiales, y parecia que nunca serian

W Tavlor, Richard, Op. cil, p. 9.

un sustituto aceptable para otro tipo de procesos, pero este
inconveniente va siendo superado répidamente.

Ante tal hecho, surge la pregunta éHay todavia
un lugar para la animacion tradicional? (Que puede ofrecer
este {aborioso e inirincado proceso a los productores
y cineastas de hoy en dia, gue cuentan con tantas
alternativas a su disposicion? éCuales san los méritos del
fopmotion sobre otros métodos y cudles sus desventajas?
En panicular, éComa pueden competir con el tipo de
imagenes de Monsters Inc. o Parque Jurdsico?

Una de las diferencias todavia patentes entre fa
animacion dimensional tradicional y la digital, es gue las
complejas creaciones en CG! son producto de grandes
equipos de trabaje, que dejan mas espacio al ingeniero y
programador, que al artista. La animacion digital se piensa
constantemente solo como la traduccion de un movimiento
fisico a coordenadas y ejes. La amimacidn tridimensional
tradicional permite adn una interaccién directa con el
parsonaje, de tipo fisico, en el que se puede palpar lo que
se manipula, y va mas alld de mover un mouse o aplicar
codigas numéricos o comandos, brindandole una sensacién
distinta e inigualable al proceso. Ademds, también para ¢!
espectador, este tipo de trabajos sigue aun brindando una
impresién Gnice, casi artesanal, e inigualable por ningln
otro medio.

La animacion tridimensianal tradiciongl manifiesta
de manera mas patente en su estética |& intervencion
directa -falible- de fa mano del hombre-creador, Desde un
leve brinco en fa secuencia, a la impresion de las huellas
digitales en la plastilina, el espectador puede percatarse
gue aquellc que estd ante sus ojos realmente existe,
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sentimiento que aupade a la magia interpretativa
del animador, obseguia un selle sin par. Incluso los
medios digiteles han debido buscar imitar dicho nivel
ge materialidad, para lograr el impacto adecuado en el
publice.}

Por ofro lado, hay que reconocer que la tecnologia
de la CGI es ain aigo prohibitiva v lejos del alcance de la
mayorfa de los realizadores en México {son pocos ain
los animadores mexicanos que dominan realmente los
software de animacion tridimensional digital), pero este
hecho seguramente cambrara en algunos afios con la
accesibilidad de nuevos tipos de software y fardwarc.
Su difusion es cada vez mayor y permite dia con dia una
mayor libertad para la realizacién de interesantes trabajos
independientes y de bajo presupuesto, sin la necesidad
de un gran equipo de produccién, ni fa renta de costosos
foros y/o equipo de grabacion. Pera, hasta el dia de hoy,
los grandes logras de toda esta tecnologia han alejado a la
humamidad en el proceso creativo, cifrandose la mayoria
de los animadores en una mayor preocupacion par poder
dominar el soffware de dltima moda, gue en la cafidad
conceplual de su propuesta y el nivel interpretativo de
sus personajes. Cualguiera que haya intentado echar
mano de la animacion tridimensionat tradicional, aunque
sea de forma rudimentaria, conoce la emecidn de ver alge
inanimado moverse y tomar vida propia.

Nos hemos concentrado en este procesa
tradicional de animacion, el cual ne es ni con mucho
obsoleto o condenado a ser suplido por técnicas digitales;
asi como ningln sintetizador u drgano electrdnico ha

causado que cada violin, guitarra o trompela sean
destruidas. “Oesde el advenimiento de los graficos
generados totalmente por computadera como un medio
de hacer cine, los criticos y los medios han declarade que
la lamada “ruppet arimaton” esta muerta. Pero [as figuras
tridimensionales animadas estan vivitas y coleando.
Bl anuncio de su desaparicion ha sido definitivamente
prematuro” afirma Ray Harryhausen. “El uso de CGl es ya
tan comn que ef pablico las dara eventuaimente por hecho,
cemo algo ardinaria... ... come yo lo veo, la computadora
es solo una herramienta mas, una gloriosa, lo sé, pero sélo
un instrumento. Hay un lugar para cada téenica, conecida y
desconocida, cuyo abjetivo final sea entretener”.'

Mas gue eso, los métodos tradicionales pueden
ser una opcion sumamente razonable debido a las
caracteristicas Unicas vy especificas que cada uno de
ellos observan, asi como pueden ser medios practicos
y econémicos para aquellos que realizan sus primercs
experimentos en el campo de la animacion. Jorge Valdés,
guien imparte cursos de animacion para nihos, hos
comentd en entrevista: “La gente tiene una autolimitacion
de “ya no sé dibujar” o qué se yo, pero la plastilina es un
medio muy inmediato, encuentras mucha la capacidad de
metamorfosis, son cosas muy expiotables, y a nivel de
genfe gue no tiene experiencia. La gente estd equivocada
en cuanto ala animacidn digital, en cuanto que lo digital no
te hace mas creativo, €s una herramienta de trabajo; puedes
cortar un bosque con un hacha o con una sierra mecénica,
pero si no eres lenador, haces un desastre. Hasta ahora la
computadara no ha podido sustituir al animador,”

" Poademos pensar an las manchis ¢ imperfeccones colooadas a propasito o un lado del inlerruptor on el cuarto de Ty Story. o
en como George Lucas soliciio explicilamente a sus artistas die ILM que §a reprosentacion de Yoda en el Dime Episoidig 1 (20001)
fuera un P menie natural” y s asemejara un pose mas a la cornstitecion y movimientos del Hene animado ulilizado paor el

equipo de trabajo de Jim Henson en B Doperio Contrantizen (1554),

s I‘t'liigruw, Netl, Op.cit, p. L
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Yo creo que por un largo tienpo va @ ser necesario
gue el hombre aprenda a anwnar para poder presentarse
frente a una computadora y hacer su obra; porque es mas
facil que un animador aprenda un programa de compufo,
a que un técnico en computo aprenda animacion, Muchos
aprenden desde las técnicas clasicas. Lo idoneo para un
taller seria uno donde aprendieras primero las técnicas
basicas y al final aprendieras los programas de computo.
Tienes que aprender primero el abg,”™

Ahora bien, para concluir el punto de disputa en-
tre si los graficos hechos por computadora son mejoses o
peores que la animacidn por stopmolion, y si deben o no
ser comparades, creemos que caga proceso cuenta con
caracteristicas particulares que le brindan mayor conve-
niencia --en circunstancias diversas— a cada una de allas.
No podemos negar que el uso de la CGl es cada dia més
comiin y de mayor preferencia entre las agencias publicita-
rias, sin embargo, pensamaos gue la animacion tradicional
tridimensional contiene elementos gue le son Unicos e in-
sustituibles, y que e brindan ain un lugar necesario entre
las técnicas de anirmacidn, y que hacen que los proyectos
sigan circulando, en mayor 0 menor medida. Asi como en
cualquier tipo de expresion artistica (ilustracion, pintura,
escultura, etc) existen diversas técnicas para llegar a un fin
determinado, y cada técnica brindara una sensacidn dife-
rente, la animacion dimensional tendrd por muchos afos
caminos que solo podran ser sorteados a través de ella,
sobre todo en el dmbito formativo v de expresion personal,
Pensamos gue vivir comparando técnicas es infructuoso; es
como discutir si el grabado en madera puede ser sustituido
por Ta tlustracion digital; o cuando se discutia si la pintura
ya no seria necesaria debido a la aparicion de la fotografia.
Nos encontramos en una etapa de rapidos cambios, en que
cada medic trata de hallar su nicho, su campe de accién, y

ese proceso continuara por varios anos mas, Ademas, cabe
mencionar que el problema también es que justamente
mucha produccidn artistica en el pais se ha cifrado de
manera obsesiva en utilizar los medios de produccitn
digitales como una forma de imitar o sustituir técnicas
tradicionales, siendo que cada técnica debe poder ser un
medio de expresion en si mismo, con sus caracteristicas
propias e inherentes; no olvidemos que la técnica de cierta
manera es una herramienta para llegar a un cometido, y
cada herramienta servird de manera diferente. B use de
dichas herramientas en conjuncién {y no en sustitucion}
podran ayudar a obtener logros mas ricos e interesantes,
St como resultado ge la CGI, la animacién con stopmotion
estuviera realmente a punto de llegar al fin de su existencia
0til, entonces el cine perderia parte de su alma. La magia
especial que caracteriza al siopmoton se encuentra
todavia ausente de la secuencias fotorealistas de la CGi
de hoy. Afortunadamente, los admiradores de la animacién
tradicional —especiaimente aguellos que se han canvertido
an cineastas-—han hecho su parte para asegurar que el
stopmetion mantenga siempre un lugar insustituible en la
historia de! cine.

Por (ltimp anadimos que cualguier persoraje,
creado por animacion digital o tradicional, es sélo tan
buene como el guionista gue desarrolla las situaciones
que vive, y como el animador que le da vida. La animacidn
dimensional no es el Unico proceso posible. En la revista
Cinemiagic Jim Danforth, reconocido animador, dijo:"si la
peliculz es buena, nadie va a preocuparse de que técnica
se use, lo que cuenta es el efecto de lo que esta en la
pantalla v si la audiencia esta entreteniéndose; si la gente
disfruta, no se van a preocupar de como o hiciste”. Mas
que interesarse en como lo hiciste, deben interesarse en
qué quisiste decir.

M Enbrevistaa Jorge Valdes, Julio 2000 101'31- Valdds vs amimador, v divige desde e ano 2000001 taller de animacion en plastilina

de La Matlatena, Asociacion de Cine para Ninas v Nidos, A



La animacion tridimensional tradicianal implica un
trabajo intensivo, que lleva mucho tiempo vy supone una
inversion fuerte, No solo es disenar los personajes y los sets;
muchas decisiones ser tomadas acerca de qué movimiento
estara envuelto en una escena y el tipo de toma que se va
a utilizar. Por Jo tanto, mientras la amimacion es un medio
altamente creativo, conlleva un preceso de gran consumo
de tiempo que requiere que el verdadero animador tenga
una verdadera vision, una gran paciencia y una gran Fe
en el film que esta realizando.’® Es indispensable buscar
siempre una optimizacion de los recursos (personal,
tiempo, dinero). Es necesario dividir funciones, la division
de tareas es importante ya que permite que gente con
diferentes habifidades realicen &l mismo tiempo diferentes
aspectos de la animacidn, permita una optimizacion de
tiempo y recursos, y una mayor viabilidad de realizacion
det video o cortometraje.

En cuanto a la division del trabajo en Méxicg, es
imposible que ésta sea muy especializada como en otros
paises que hacen largometrajes y tienen unc o dos anos
para hacer toda la animacion con condiciones que permiten
y requieren tener gente que se dedica a cada tarea
especifica. En comparacion con jo anterior, en auestro pais
los proyectes son pequenos vy los factores en cuanto a la
infragstructura limitados, por le que practicamente todos
los integrantes de un equipo de animacién requieren hacer
un poco de todo: modelar, iluminar, animar, editar, etc. En
nuestro casa, la mayoria del trabajo se realizé de manera
que todos pudiéramos participar en todas las etapas de la
oraduccién, por fines didacticos y porque es fa primera
vez que incursionamos en un trabajo de este calibre, pero
recomendamos ampliamente que una vez que se tenga
cierta conciencia y conocimiento del procesc completo, se
busquen éreas especiales de desarrollo de parte de cada

W* Lord, Peter y Sibley, Brian, Op. cit, p. 16,

une de los integrantes del equipo de trabajo. Hay que poner
fechas limite, tener siempre un sentido de urgencia para
que las cosas se hagan con rapidez, v una impaciencia
paciente, de lo contraric el proyecto puede quedar
inconcluso, Hay que realizar breakdowns o desgloses de
produccion muy detallados para cade escena, para saber
exactamente qué se va a necesitar y cuando. Constancia y

disciptina infinitas.

Mucha de la informacion que obtuvimos para este
trabajo estd basada en animaciones realizadas en cine,
ésto se debe a que praclicamente todas los proyectos
de stopmotion hechos hasta hace un par de anos han sido
realizados en celuloide. iPor qué? Porque tienen mayor
difusién, y su acabado es el mejor que existe en el mercado.
Todo aquel que se jacte de ser animador ha sofiado siempre
con grabar en cine de 35 mm: la sensacion que brinda el
grano de la pelicula proyectado en una gran pantalla ante
las grandes audiencias no ha podido adn ser superado por
ninguna ofra cosa, pero esa diferencia abismal entre video
y cing parece ir disminuyendo dia con dia.

En cuestiones practicas, el video puede tener
varias ventajas sobre el cine, como gue permite una
exposicion mas baja de la iuz, el uso de auto exposicion, el
uso de cinta o diskeites reusables, cuya informacidn puede
ser almacenada directa y rapidamente en la computadora
{cosa que abate muchos costos), una calidad de imagen
relativamente buena, ademas de que efimina ia necesidad
de un proyector para ver lo gue se ha filmado (se puede
checar senciflamente en una TV}, vy la posibilidad de
repeticion instantanea. Muchas animadores profesionales
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CONSIDERACIONES ACTUALES SOBRE EL MEDIO

aseguran que el video 85 un medio ideal para aprender vy
producir animacion, aungue no hay que olvidar que el costo
de una animacién con una cdmara de video -incluyendo la
cdmara, la cinta o discos de memoriza, el stand de animacion
vy otras necesidades estandar—puede convertirse también
en algo inaccesible; ¢l costo de pelicula y revelado se
elimina, perc la animacion en video puede aun ser mas
costosa de lo planeado.

Por atro lada, animar en cine es dificil, princi-
palmente por los costos de materiales y su procesado,
ademnas de que animar filmando es como animar a ciegas:
a pesar de contar con video assist'", uno no puede saber
cudl serd el resultado de fa toma hasta gue todo el material
ha sido expuesto y procesado semanas después en el
laboratorio.

Asi, pensamos que no obstante la textura del
celuloide es atn inigualable por ningdn otro medio'”, la
grabacion de una animacién con cuadros fijos en una
camara digital, y su manipulacion posterior en un software
basico de edicidn para animacion puede ser una buena
opcidn para un producto de calidad.

57.1 Usendo videockesens o olmnsess dightsle
de foto Bje

Aungue los procedimientos descritos en este
documento se pueden aplicar a cualquier tipe de cémara,
no existen instrucciones especificas acerca de como
operar la camara misma. Esto se debe & que existen
diferencias entre cada tipo y modelo de camara. Algunas
no san capaces de grabar cuadros fijos. Entre todas las que
hay, algunas permitiran hacer directamente mas cosas que
otras y, como es de esperarse, las que hacen mas, cuestan

U Ver Video nasisl, p. 66,

mas. Todas tienen diferentes arreglos v localizacion de
controles y botones. Por lo tanto, si se ruega, pide prestada
0 compra una camara con el propésito de hacer animacidn,
lo primero que se recemienda es leer el manual de operacidn
de varios modeles, antes de decidirse por uno.

Recomendaciones para tipos de camara:

» La mejor definicion posible (es meijor si puede
sobrepasar la resolucion que se espera en el producto
final).

+ (ue tenga control manual de enfoque y abertura.

= Que tenga control remoto, para no mover la cdmara.

« (Que la camara sea relativamente pequena, eso hace
mas facil moverla a través del set.

= Que cuente con entrada de cable firewire, que permite
gue las imagenes puedan ser inmediatamente
almacenadas v que las secuencias se puedan armar
y revisar al instante en casi cualquier programa
casero de animacion en stopmotion {algunos aceptan
conexion USB).

' Esle puede caminar en e) fulure con los nuevos cquipos y lecnalogia,



Para tener una idea mas clara sobre este tipo
de producciones, incluimos a continuacion algunos datos
interesantas gque pueden brindar una idea de costos y
tiempos que se han manejadoe en proyectos profesionates
terminados y reconocidos en el medio.

Peter Lord de los estudios Aardman dice: "El corto
The Wrong Trousers debid costar unas 450.000 libras. Se
filmé durante unos quince o dieciséis meses y se planifico
durante un ano antes de llegar al rodaje; el promedio era de
unos cuatro o cinco sequndos diarios de animacion. Con
[el corto] Adam, ese promedic debié subir a unos veinte
segundos diarios, pero la mayoria de los comerciales no
pueden hacerse a un ritmo supericr a los tres o cuairo
sequndos diarios. Y lo mismo con los otros corios de
Wadlsce & Gromit. Pero a veces sucede que de pronto salen
treinta segundas y uno no sabe bien por qué” "'t

Para Nighimara Before Christmas la realizacién del
storyhoard v el story reef tomd de Julio de 1991 a Mayo
de 1992, La grabacién comenzd en Octubre de 1991,
mientras todavia se definian Iz historia y el storyboard. Se
emplearon 227 mufecos contando todos los reemplazos.
De entre estos, el modelo de Jack conta con 180 cabezas
de reemplazo distintas. Sally, su companera, usd 120. Bl
nimero de sets construidos para la grabacian fue de 230.
El crow o personal de produccion fue en promedio de
90 a 100 personas. En fa fase regular de filmacion se
encontraban alrededor de 8 animadores trabajando en 13 o

bR

www filmonline.com.ar/17/animacion htm:>

14 sets a la vez, y hasta 12 animadores en 19 sets distintos
—aun entonces, fodos los animadares juntos lograban sclo
alrededor de 70 segundos de animacion por semana. La
pelicula fue presupuestada en 18 millones de délares —una
pequena fraccién del costo de cualquier pelicula 2D hecha
por los estudios Disney—y se convirtié en la pelicula de
stopmation mas elaborada hasta entonces. Tardando 3 anos
en ser realizada, Mightmare before Christmas se estrend
el 22 de Qctubre dede 1993, con grandes criticas v una
recaudacion en taguilla de 51 millones de dolares.

Jim y of Durazno Giganin|1996) tomo mas de un
ano en producir los 47 minutos de stapmotion del film, [a
pesadills antes de Mavidad contd con 80 semanas, y para
James se tuvieron sélo B4. Tenian unas 25 estructuras de
soporte para el monion control, manejadas por § equipos
técnicos en el trabajo de cdmara de trempo cemplete, y de
12 a 15 animadares trabajando més o menos todo el tiempo
en las escenas. Llegaron a trabajar hasta 20 escenas a la
vez, aungue era mucho mas tranquilo trabajar 10 6 12,1

Una cotizacion estimada por René Castillo y
Luis Téllez para el corto de Hasta los Huesos se efevd a
3,500,000 pesos aunque en realidad, contando todos los
apoyos recibidos y las cosas que pudieron consequir gratis
[dicen es la Unica farma en que se puede producir hoy en
dig en Mexico) el costo real debio ser de aproximadamente
un miltén de pesos. Emplearon un afio de preproduccian y
dos afios y medio de produccidn, ocupando un afo y medio
de filmacidn, y 5 meses en postproduccion.

El tamano promedio de las maquetas que
trabajaban eran de 2 x 1.5 mis. {variando segin la toma)

Filmonite [ontine] Argentina, [consuliada Febrero 2002]. Rodrigues, Pablo, E esuritn Avrdman, disponible en <hitpe/y

" Rodriguer, Manuel (Coord.), Op. cit, Hon Magid, Jarmes y of Davazue Gigante ega a ln pantalla, p. 40,




con una base de Macroce! {base de madera con orificios,
utilizada por los electricistas) para pader sujetar a los
personajes y evitar que se mavieran, Sus personajes son
generalmente de 25 cms. de aliura, tenfan armazdn de
alambre --una aleacion especizl de aluminio y estafo-—
CONOCiCo coma armmatue wire, que variaba en su calibre
de acuerdo a cada parte del cuerpo: Las piernas que
requerian un mayor peso para fa estabilidad eran de 1/8 de
pulgada, y los brazos con mayar movilidad utilizaban cable
de 1/16. Estas armazones eran recubiertas con plastilina
epoxica en los "huesitos”, es decir, las partes que no tenian
articulaciones y no reguerian ser dobladas, y con plastilina
moldeable (Plastlight, Yan Ackern o Roma) para las partes
que requeririan ser modeladas. Una vez modelado todo el
cuerpg, pirtaban las partes rigidas igualando el color de la
plastilina moldeable con esmalte nyatizado, que tiene una
mejor resistencia que los acrilicos normales.

Para {a Calrina Posada y {a gran Piedra, proyecto
realizado en TVUNAM, el director contd con un presupuesto
de 400,000 pesos. Mando a realizar la armazdn metalica de
su Calavera Catrina a Estados Unidos.

El dltimo corto de Carlos Carrera, Jg raiz, fue
redlizado para la Universidad lberoamericana en cine de
35mm, con una duracién de aproximadamente 5 minutos.
Empled 3 personajes de 25 cims. con armazon metalica de
ball @i socket, importadas; 2 52y de 2x2 metros, —gue se
cambiaban de acuerdo a laz necesidades, reacomodando
elementaos-- con estructura de madera, decoragdos con
fibra de vidrio, plastilina epoxica, tierra, grava y masa de
tortilla. Se empled un fondo verde, ya que se incluyeron
unas nubes animadas af 6leo de paisaje. lluminacidn usual,
con cuarzos de 650w vy algunos “dedo fights™ que llegaban
a sumar alrededor de 15000w --en Jos planos més abiertos

llegaba 2 usar alrededor de 7 lamparas distintas. De
haber sido una produccion continua, afirma Carrera, la
pregroduccion hubiese tomado mes y medio, la filmacion
alrededor de un mes v la postproduccion otro mes,

La edicion fue en Al y Combustion. La grabacion
fue con el apoye de un fotografo, v se realizaron tomas con
mofion contral. “La hicimos poco casera, con un esguema
mas industrial, precisamente para que tardaramos poco,
aunque por otros accidentes nos hemos tardado mas.
Como en un periodo de 4 0 5 meses saldria un corto asi”
dijo. Carrera estima el coste total en 700,000 pesos "que
es bastante barato, porque va a ser en 35 min, con sonido
THX, v todo eso cuesta mucho mas™.

Por atro lado nes comentd: "Mi pelicula Un muy
cortg melragge se hizo en media hora con un pedazo de
pelicula que sobré de otra produccidn, con mi camara, y
no costd practicamente nada. Y fue a muchaos festivales, lo
pasaron en canal 22, si se movid, si seve,..”
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Al realizar este proyecto, nos encontramos con
la dura realidad a la que se enfrentan los realizadores
y productores, quienes invierten una gran cantidad de
tiempo, esfuerza y dinero para desarrollar sus proyectos
dentro de un mercado y una industria practicamente
inexistentes. Aunque hay apoyo oficial para este tipo de
producciones, nunca es suficiente, por lo que el dedicarse
en nuestro pais a la animacion equivale a volverse un
idealista romantico en lucha permanente contra molinos
de viento, cuando la creatividad encuentra su mado de
supervivencia en la publicidad.” Muchos de los mids
dedicados y detallistas animadores se han formado en
la realizacion de comerciales. Debido a la calidad que
las agencias publicitarias suelen demandar, a los cortos
tiempos de duracion de los ¢lips, v a los altos presupuestos
empleados para la realizacién de éstos, muchos animadores
y disenadores pueden desarrollar sus habilidades en este
campo., René Castillo agrega al respecto: “La publicidad
es un area que efectivamente consume mucha animacién
perc... écomo te explico? La animacion en publicidad se
paga bien, entonces si liegas a ver muy buena animacidn
en cemerciales, pero rara vez es algo propositivo, es algo
realmente con un valor artistice; entonces las comerciales
ayudan mucho para practicar, para ejercer la profesion, y
hay recursos y dinero para invertir en eguipo... ...pero
reaimente en un corto es cuando tienes posibilidades ya
creativas, reales, de proponer algo.”

Bl dGnico momento de auge econdmice para la
animacidn tradicional mexicana fue cuando se maquilo para
las grandes companias de animacion estadounidenses, por
lo gue empeno y trabajo fueron dedicados a esta actividad.

" Rodrigues, Manuel, Op. cit, p. 2
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Comunicacion Grabicn, UaAM, Méaon, p, 20

ElL; MEDIO

La creatividad v el interés personal por hacer aigo propio
quedé a |z espera de mejores mamentos, v hasta la fecha
sigue esperands. ..

Carlos Carrera nos comentaba “No hay una gran
industria de la animacion, Ao hay tampoce un apoye a
los animadores independientes. Hasta muy recién en
los 90°s empezd a haber producciones de institucicnes
culturales para cortometrajes de animacion, antes eran
esfuerzos independientes y muy contados. En cuanto a
nivel industrial, nunca ha habido las condiciones para
desarrollar una industria de animacion mexicana, tampoco
del lado mas independiente. Para que estas producciones
sean redituables, habria gue crear un esquema industrial;
para que existiera eso, tendria que pensarse en una serie
de TV 0 en una pelicula de largometraje, y el problema es
que se necesita mucho dinero. Es muy lejano. Los cortos
como los de René [Castilio] son de muy alta calidad, pera
es dificil su comercializacion; si se venden, pero hay
ventas muy pequenas en televisoras culturales extranjeras.
Lo que hemos querido es armar un paquete de animacion
mexicana que se vendiera en DVD, y todavia no hemos
podide llegar a un acuerdo para que esa suceda.”

Jaime Tovar, director de Artec, despache de
postproduccian y animacion dice que en México no se
ha dado la aplicacion importante de la animacion en los
largometrajes por los altos costos de produccion, y los
escasos presupuestos desfinados a las pelicufas. Esto
propicia que en muchas ocasiones los animadores decidan
intentar consequir oportunidades dentro del campo en otro
pais, 0 buscar integrarse en un estudio de animacidn {que
en su mavyoria son de animacion digital) vy se dedican a la
produccion de spits publicitarios.' Jorge Valdes, anima-

Bautista, Rafacl, Cruz, Jurge, el sl Difrreatie, Protocolo de Investigacion para aplar por ¢l tiolo de Lic en Disene de la
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dor cubano, afimsa que hay mucho talento en México,
pero que ese talente ha emigrado. “Si te pones a analizar
estudios de prestigio en el mundo, te vas a encontrar
mexicanos en todos lados, pero estan trabajando en la Jinea
de ese estudio. Cuando t0 trabajas para un estudio grande,
es un engranaje tremende que te traga, y tu individualidad
se va en ese engranaje. Si tienes un proyecto personal que
guieres desarrollar, lo tienes que hacer con tus propios
medios.”

A diferencia de otros paises con mayor patencial
econdmico, en donde encontramos la oportunidad de
estudiar la animacion en escuelas de nivel superior o
universidades, esta posibilidad en México practicamente
no existe. La formacién se ha dado en el trabzio mismo
e bien estudiando en el extranjero, lo que ha provocado
nue este talento muchas veces no regrese, ante mejores
posibilidades de desarrollo.'”? Una gran parte de la gente
que hace animacion en México se forma en carreras
relacionadas con el Diseno y Ciencias de la Comunicacian,
Artes Visuales, Cine, o hien en el trabajo misma. Esto
resulta de la falta de lugares que ofrezcan una formacién
especifica en el area,'®

La Universidad lberoamericana, dentre de Ia
carrera de Diseno Grafica, imparte cursos de animacion,
asi como el Tec de Monterrey; la UAM Xachimilco ha
heche intentos plausibles por impartir una formacion
de animacion en sus alumnos del area de Medios
Audiovisuales; y nuestra propia Escuela Nacional de Artes
Plasticas, con la integracion del nuevo plan de estudios y
nuevas dreas de especializacion, que ha dado un nuevo
impulse 3 fa ensenanza de la animacion tradicional y digital.
Lamentablemente, estas dos 0Oltimas no cuertan adn con
los recursos presupuestales y la infraestructura necesaria.

' Rodrigues, Manuel, Op, cit, p. 4.
“ Bautista, Ralaet, Crug, Jorge. et al, Loc. cit.

Los esfuerzos son ain muy aisladas, éQue sucede? Algo
que hemos notado es que no existe aln en México una
industria suficientemente desarrollaga para fomentar un
campo laboral sélido, que a su vez pueda propiciar una
mayor y mejor formacion académica en las instituciones
educativas. La historia de Ja animacion en México nos
ha mostrado que a pesar de gue siempre han existido
esfuerzos valientes y valiosos por fomentar la animacién
y la formacion de animadores mexicanos, en 60 ahos
la produccion de alrededor de un centenar de cintas del
género ha transcurnido en las sombras; |a historia del cine
mexicano es una historiz inédita.

En los ultimos afos ha existido un llamade “boorm™
de la animacion, en e! que no solo las agencias publicitarias
demandan una gran cantidad de maquila animada, sino
que también se dice gue ha habido un renacimiente de la
produccién nacienal de animacidn, con la aparicion de una
peguena pero importante camada de animadores que ya ha
dado probadas muestras de su calidad.

Por otro lado, en el ambito de la ensenanza
tenemas un gjempio notable v digno de ser resaltado que
es [g Maratena, Azociaciin de Cne para Nias ¥ NWas, que
lanzo en 1995 el fer, Festival Internacional de Cine para Nifios v
notan Miios, y actualmente imparte talleres de Apreciacion
Cinematografica, Ficcion y Animacion cuadro por cuadro
para ninos, impartidos por reconocidos cingastas de
animacion infantil, que ha dado lugar a 33 cortometrajes
hechos por nifios y nifas de Méxice entre los que se
cuentan § cortos de ficcidn y 27 animaciones hechas en
animacion en plastilina, pixilacion y animacion de recortes.
Los cortos de fe Matafena han sido recanocidos a nivel
internacional, ganando importantes premios en festivales
de cine en Bolofa, [talig; Tesalonica, Grecia; y Chicago.
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la Motatena forma parte del CIFEJ, Centre
internatinnal du Fim pour Penfent et la Jeunesse {Centro
Internacional de Cine para Nifos y Jovenes), y cuenta
con un amplio reconocimiento en los principales foros
internacionales de cine de animacion infantil. Liset Cotera,
su directora, nos comentd: “Lo que gueremos compartir
a los ninos es que sepan que hay gente en Noruega, en
Diramarca, en Alemanta, en Canadd, en nuestro propio gais,
gue se estan preocupando por generar historias gue parten
de nuestras emociones y sensaciones. .. el festival busca
formar espectadores desde pequefos. Eso garantiza que s!
cine continua (e} cine forma una parte cultural v espiriiual
miy importante para nosotros); formas espectadores y por
otra parte, por qué no decirlo, de aqui pueden salir buenos
animadares; es fomentar la animacién en México, que me
parece gue hay gente muy ialentosa, que esta haciendo
cosas, y que vale la pena tomar en cuenta gue si ienemos
esa gran creatividad y talento, también tenemos que darle
posibilidades a ia gente gue guiere estudiar animacién en
este pals, que puedan ser excelentes animadores y poder
armar histarias que partan de lo que es nuestra cultura y de
fo que le pasa a nuestros ninos, de nuestra ideatidad.”

4 Enlrevista a Lisel Colera, Julio 2003,
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Asoclacién de Clne para Nifias y Nifos, A.C.

“Seria grato tener series de animacion hechas por
mexicanos y que las consuman nuestios ninos, y que ias
podamos compartir en otros paises. Yo creo que se tiene
que fomentar mas la animacion en México, y que quien
fenga que patrocinar y apoyar proyectos de este tipo tiene
gue creer, porgue hay creatividad y talento en México y
tenemos mucho gue decir,”'?

{a Mataiena, parece una buena forma de comenzar
una formacion de comunicadores visuales, y que nos deja
como tarea reflexionar seriamente tamhién gué es lo que
estd sucediendo con esa misma farmacién en los niveles
medio y superior,

E! animador Richard Taylor afirma que en primer
tugar, tenemos que hacer bien nuestro trabajo ~informar,
entretener, incluso vender en nombre de otros--, y después,
mientras hacemos eso, mostrar, en la medida en que las
fengamos, nuestras mejores cualidades emocionales v
espirituales a través de nuestro frabajo. Tenemos la fortuna
(nica de trabajar en un campo en el que, mediante el uso
el sonido, fa imagen, la masica y e! dialoge, podemos
expresar verdades profundas, mientras al mismo tiempo
estamos practicando un negocio cotidiano. “Trabajen, el
arte vendra por si mismo. La animacion es una de las Beilas
Artes a la vez que un arte aplicado” '#*

= Rodnguez, Manuel, Op. al., Taylor, Richard, Sebee Ia condicion y 1a enseitmrzi de {a anfnaciin, p. 10.

Liset Golera
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Para ser animador se necesita una formacion
global, porque intervienen una gran diversidad de
elementos, como son principios de diseno, de cinema-
tografia, y fotografia que permiten saber cémo manejar
el color, los principios estéticos, coOmo manejar el tiempo
en la accion, la sensacion de ritmo, la iluminacion, la
composicion, el dibujo, y con él, las técnicas tradicionales
de animacion, asi como el manejo de software. A pesar de
la preparacion tedrica con la que hemos contado durante
nuestra formacion, son pocos los resultados concretos y los
proyectos terminados que de animacion se han obtenido.
Este trabajo de investigacion nos ha permitido observar
mas claramente que es necesaria la profesionalizacion del
trabajo del animador en México. Para esto, se necesita
demostrar la viabilidad en la elaboracion de proyectos
competitivos, y adecuados al medio dentro del cual se
desarrolla la animacion en México --y también en el resto
del mundo--, demostrando una capacidad de resolver
problemas y de disefiar estrategias de comunicacion
adecuadas; el dominio en la creacion de historias, y la
forma de representarlas.

Cada una de las técnicas implicadas en la
animacion contribuye a crear un todo, que es el proyecto
terminado, ninguna de ellas tiene valor por si sola. La
estructura de la historia, los storyboards, el disefo, las
variadas técnicas de dibujo, el modelado y esculpido de
personajes, las importantes habilidades de movimiento y
manejo de tiempo, la musicalizacion, la edicion y todos
los procesos implicados, deben ser realizadas con sumo
cuidado y precision. El director de la obra debe cerciorarse
de comprender y coordinar de manera adecuada y eficaz
todas las anteriores. Durante los capitulos anteriores
hemos analizado con mas detalle cada uno de estos pasos,
para poder llegar a un mayor dominio del proceso a sequir
en un trabajo de esta indole.

Esperamos ya como profesionales promover
una continuidad, en que los productos audiovisuales
(principalemente los de animacion) producidos por los
egresados de esta especialidad puedan ser cada dia
mas numerosos, adecuados al medio que los demanda,
y reconocidos con respecto al resto de la produccion
existente fuera de la escuela. Estamos ciertos que ésto
es el principio de una nueva generacion de creadores que
buscaran abrirse paso en una industria que necesita crecer,
y que dia con dia buscaran mas y mas reflejar lo que somos
y lo que pensamos como sociedad.

Aungue las animaciones mas complicadas y
difundidas son realizadas por grandes equipos de trabajo
empleados por grandes empresas, pensamos que la
intervencion de creadores independientes y disefiadores
con equipos de trabajo relativamente pequenos y con
presupuestos limitados son capaces de lievar a buen
término un filme o video de animacion de stopmotion. Este
trabajo se ha centrado principalmente en técnicas que sean
accesibles para estos ultimos.
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Luis Téllez, uno de los pocos animadores que se
encuentran produciendo en nuestro pais por cuenta propia,
nos comentd: “De los proyectos importantes en México
ninguno ha tenido las condiciones dptimas, todos hemos
tenido que recurrir a ingenidrnosla, a resolver problemas
para iluminacion, para movimientos de camara... con las
cosas que tienes a la mano. Si son proyectos caros, pero
puedes realizar producciones a diferentes niveles. Ahora
con la tecnologia, con las camaras digitales, los programas
de registro que puedes bajar de internet, con los programas
para retoque después en la postproduccion y de edicion,
que cada vez son mas faciles de conseguir, creo que
esta mas facil que cuando empezamos.” Por otro lado,
hemos visto que las posibilidades expresivas que brinda
la conjuncion de las viejas técnicas de animacion con las
nuevas herramientas tecnoldgicas son enormes.

La animacion tradicional tridimensional sirve
principalmente en la actualidad en México como un
medio de expresion personal. Es un buen medio para
familiarizarse y formarse en el entendimiento de los
principios fundamentales de la animacion y comprension
del movimiento. La animacion dimensional de personajes
guarda un lugar importante en el corazon de practicamente
todo animador, de cualquier estilo; y, aunque pocas veces
sea usado ya a un nivel comercial, muchos de los grandes
animadores comenzaron sus primeros intentos en este
medio. La animacion tridimensional, a diferencia de la
animacion de acetatos y la digital, es una técnica que
causa un impacto distinto en el espectador, debido a que
surge de un registro directo de imagenes captadas de
elementos reales, que ocupan volimenes y espacio, y no
son solo representaciones de la realidad.



Respecto a qué va a pasar con el proceso de
stopmation es aln dificil de decir, René Castillo opina “yo
creo que va a haber una especie de hibridos, habra gente
como yo, que le fascina la plastilina y que querrd seguir
haciendo sus “monitos” con plastilina... ... la evolucion de
los programas de 3D [digital] es justamente la evolucion
del stopmotion, entonces siento que en esencia no son
tan diferentes.” Luis Tellez agregd “Yo pienso que va a
sequir habiendo stopmotion, pero aun ahora no es algo muy
comun, hay muy pocas personas que se dedican a ello, y
va a ser poca gente la que se siga dedicando, pero los que
se sigan dedicando cada vez van a tener mas herramientas
para simplificar los procesos.”

A nuestro parecer, la animacion dimensional
se mantiene como un contacto directo con el medio,
una vision un poco mas idealista, sorteando la barrera
tecnologica que aln se impone en la animacion digital,
en la que lamentablemente todavia se encuentran trabajos
mas enfocados en el “realismo” de las texturas, en los
efectos especiales y en las capacidades que pueda permitir
determinado software, es decir, los animadores digitales
suelen encontrarse, hasta hoy, mas preocupados por el
logro de un realismo fisico que por el discurso que tratan
de expresar; mas por lograr un impresionante desplieque
visual, que por contar una historia.

Lo importante es brindar a ese mundo que creamos
y a sus habitantes --sean de |apiz y tinta, de plastilina, de
fierros y latex o de unos y ceros--- ese halito de vida que
abre camino a sus destinos, por medio de la imaginacion.



150

BIBLIOGRAFIA

Aurrecoechea, Juan Manuel y Best, Leopoldo, Catdlogo Retrospectiva de Cine Mexicano de Animacion,
Cuadernos de Ja Cineteca Nacional, México, 2002, 48 pp.
Bautista, Rafael, Cruz, Jorge, et. al., Diferente,
Protocolo de Investigacion para optar por el titulo de Lic. en Diseno de la Comunicacion Grafica,
UAM, México, 161pp.
Bernard, Génin, Le cinéma d’aniination,
Cahiers du Cinéma/Les petits cahiers/SCEREN-CNDP, France/Italie, 2003, 95 pp-
Blair, Preston, How to Animate Filin Cartoons,
Walter Foster Artbooks, California, 40pp.
Brierton, Tom, Stop-Motion Armature Machining,
McFarland and Company, Inc., Publishers, North Carolina, 2002, 102 pp.
Cotte, Olivier, Il était une fois le dessin animié. .. et le ciméma d’animation,
Dreamland Editeur, France, 2002, 344 pp.
Field, Syd, Screenplay,
M]JF Books, 3ra. ed., Nueva York, 1994,
Friedberg, David, The Power of Images, Study in the History and Theory of Response,
The University of Chicago Press, Chicago, 1989, 534 pp.
Frierson, Michael, Clay Animation, Awmerican Highlights 1908 to the Present,
Twayne Publishers, New York, 1994, 279 pp.
Furniss, Maureen, Art in Motion: Animation aesthetics,
Ed.]. Libbey, London, 199§, 278 pp.
Garcia, Raul, La Magia del Dibujo Animado,
Mario Ayuso Editor, Madrid, 1995, 155 pp.
Halas, John y Manvell, Roger, The Technique of Film Animation,
Focal Press, London, 1978, 360 pp.
Holman, Bruce, The History of Puppet Animation in Cinema: History and ‘Technique,
A.S. Barnes and Co., Cranbury, N.J., 1975.
Hooks, Ed, Acting for Animators,
Ed. Heinemann, New Hampshire, 2000, 125 pp.
Labourne, Kit, The Animation Book: A complete guide to animated filmmaking from flipbooks to sound cartoois,
Crown Publishers, 9a. ed., New York, 1979, 272 pp.
Langford, Michael, La fotografia paso a paso,
Ed. Herman Blume, 1990, Espafia, 224pp.
Linares, Marco Julio, EI Guion: Elementos, Formatos y Estructuras,
UAM, México, 1983, 161 pp.



BIBLIOGRAFIA

Locke, Lafe, Filn animation techniques: a beginner’s quide and handbook,
Betterway Publications, U.5.A., 1992.
Lord, Peter y Sibley, Brian, Cracking Animation, The Aardman book of 3D Annmation,
Ed. Harry N. Abrams, New York, 1998, 192pp.
Maza, Maximiliano y Cervantes, Cristina, Guién para Medios Audiovisuales, Cine, Radio y TV,
Ed. Alhambra Mexicana, México, 1994.
Moins, Phillipe, Les Mailies de la Pate,
Dreamland Editeur, Paris, 2001,143 pp.
Perriault, Jacques, Las Mdquinas de Comunicar,
Ed. Gedisa, Barcelona, 1991.
Pettigrew, Neil, The Stop-Motion Filmography,
McFarland and Company, Inc., Publishers, North Carolina, 1999, 838 pp.
Posada, Pablo, Naime, Alfredo, Apreciacion de Cine,
Ed. Alhambra Mexicana, 4ta. ed., México, 1997, 134 pp.
Rodriguez, Manuel, Historia de la animacion en México,
UNAM-CULEC, México, 2001.
Rodriguez, Manuel (Coord.), Animacion, Revista de actualizacion técnica y acadéniica del CUEC,
No.15, Febrero-Abril 1999. Trimestral. México, 80pp.
Russet, Robert, Experimental Animation: Origins of a new art,
Ed. Da Capo, Nueva York, 1988, 224pp.
Shamus Culhane, Animation: From Script to Screen,
Ed. St. Martin’s, Nueva York, 1988, 336 pp.
Sibley, Brian, Chicken Run: Hatching (he movie,
Ed. Harry N. Abrams, New York, 1998, 192 pp.
Taylor, Richard, The Encyclopedia of Animation Techniques,
Running Press, Philadelphia, 1996, 176 pp.
Thompson, Frank, Tim Burton’s, Nightinare Before Christmas: the Film, the Art, the Vision,
Disney Editions, Newt York, 1993, 192 pp.
Vale, Eugene, Técnicas del guion para cine y TV,
Ed. Gedisa, México, 1990. 197 pp.
Vilchis, Luz del Carmen, Metodologin del Diseito, Fundameitos Teoricos,
Ed. Centro Juan Acha, A.C,, 2da. ed., México, 2000, 161 pp.
White, Tony, The Animator’s Workbook,
Ed. Watson-Guptill, 1986, 160 pp.
Williams, Richard, Tlic Animators Survival Kit, A Manual of Methods, Principles and Formulas,
Ed. Faber and Faber, London, 2001, 342 pp.



152

BIBLIOGRAFIA

Wilson, Steven S., Puppets and People, Dimensional Animation Combined with Live Action in the Cinemna,
The Tanviti Press, London, 1980, 170 pp.

Comet, Michael B., Charactcr Animation: Principles and Practice [online]
U.S.A, 1999, disponible en <http://www.comet-cartoons.com/toons/3ddocs/charanim/>
Scott, Anthony, stopmotionanimation [online],
U.S.A., Abril 1999, disponible en <http://www.stopmotion.com>
Atom Filims[online],
U.S.A., AtomShockwave, Corp., 1999, disponible en
<http://www.atomfilms.com/af/animation/stop_motion/>
Animation Magazine [online],
U.S.A., 2005, The Stop Mo Cyber Lounge Anthony Scoft on stopmotionanimation.com, Ball, Ryan,
disponible en <http://www.animationmagazine.net>
Filmonline [online],
Argentina, disponible en <www. filmonline.com.ar/47/animacion.htm>
Gumbyworld [online],
U.S.A., 2002, Primavision, Inc., 2002, Gumby Memory Lane, disponible en
<http://www.gumbyworld.com/memorylane/memlane htm>




	Portada

	Índice

	Introducción 

	1. Antecedentes de la Animación 

	II. Preproducción
 
	III. Producción

	IV. Postproducción 

	V. Análisis Pragmático 

	Conclusiones
 
	Bibliografía 


