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INTRODUCCION

La formacién del disefiador gréfico es una manera para
comenzar a entender el mundo del cine y /o la animacién, las
cuales son algunas de sus herramientas o técnicas con las que
se auxilia en sus producciones. Entonces con esta propuesta
me dedicaré en especifico a denotarle todo aquel conocimiento
que, en conjunto es requisito para poder producir
profesionalmente un storyboard digital, elemento que en la
actualidad vincula al disefiador grafico con el mundo del cine
y la televisién.

El método empleado para esta investigacién es deductivo, asi
el panorama de todo principiante interesado en animar se
abrird al adquirir las bases generales sobre el tema. Esta es
una compilacién de conocimientos teérico practicos a donde
podremos estudiar las diversas opiniones que los autores
pueden tener segln su especialidad y experiencia, como
directores de cine, animadores, dibujantes y disefiadores, todo
enfocado y pensado hacia la produccién de un storyboard
digital.

Qué tanto participa el disefiador en cada especialidad? Hasta
ddénde debe de saber?

Hablando del contenido de esta tesis Munari explica que
<uantos mas aspectos conocemos de una misma cosa, mas la
apreciamos y mejor podemos comprender una realidad que
antes se nos aparecia bajo un solo aspecto. Asi que compilé lo
mas que pude a cerca del tema y me topé con cosas que no
habfa considerado necesarias para el proyecto, pero prefiero
dejarlas, ya que sé&, podran ser de apoyo basico y referencial
para aquel que quiera comenzar a comprender el mundo de la
animacién como herramienta. No hay que despreciar lo que
no se sabe hacer ya que podria significar que no estamos
comprendiendo la esencia de las cosas.

El contenido de esta tesis est dividido en 4 Capitulos: 1. Disefio
Grafico y Animacion, aqui veremos ¢émo es que el disefiador
se vincula con |a ténica de la animacién y los procesos de
animacién. 2. Encuentro con tu propio estilo estudiaremos las
funciones que se pueden aplicar o desarrollar para encontrar
nuestro estilo personal como productores de storyboard.

Consideré de suma importancia el exponer los conocimientos
bésicos de perspectiva, geometria y cine con el fin de que el
disefiador aplique las técnicas y conocimientos que aprendié
durante la carrera. 3. Storyboard, aprenderemos de manera
tebrico practica los conocimientos basicos sobre qué esy cémo
hacer un Storyboard manual y digital. Y por Gltimo 4. Libro de
Produccion a donde a través de un método de disefio grafico
compruebo y narro mi experiencia personal como directora
de la produccién de un storyboard digital.

Los textos vienen acompafiados por recuadros en tono gris a
sus costados marcados por una linea de flechas que denotan
cierta informacién vinculada con lo que se esta leyendo; los
he divido de 7 maneras :

nota practica . Tips que mejoran nuestra comprensién en la
exposicién de los procesos

referencia informativa . Recomendacién de otras fuentes
comentario . Anexo de mi opinién personal o recordatorios
importantes

referencia testual . para dirigirse a otra seccién de la misma
tesis

nota tecnica . Tips que mejoran nuestras habilidades como
productores

nota conceptual . Explicacion de conceptos

nota histerica . Adhesion de conocimientos histéricos

Quise incluir toda la informacién béasica en bruto de los
conocimientos tedrico técnicos para que el diseflador tenga
referencias de primera mano en un manual que al paso de su
lectura por capitulo, se refinan, enfocadndose especialmente a
la produccién de un storyboard digital.
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1. DISEAO GrAFiCO y AniMACION

Los buenos disefios proponen soluciones a los problemas y, el éxitc de su creacién dependerd de
la forma en gue satisfaga estos problemas por medio de los materiales apropiados y de su
tratamiento, de la economiay elegancia,



1.1 Disefo gréfico contemporéaneo

La industria del disefio grafico se ha expandido a gran velocidad, y en la actualidad basta con que el disefiador posea el
entendimiento y todos los detalles para desempefarse con calidad, talento y aplicacién para ser contratado.

Por lo tanto, el principal objetivo del disefiador gréfico contemporaneo es el de la
" Comunicacién Visual” (Jenings, 1995 : 64), y la aplica a cualquiera de sus especialidades:

» Imagen corporativa

* Disefoy publicidad de envase

* Literatura promocional

*  Revistas

* Diseho de libros

*  Sefalizacién

* Disefio grafico por computadora ( Web y Software )
* Diseflo grafico para cine y televisién

El disehador grafico se basa en la Teorfa de la Comunicacién en cualquiera de estas especialidades para enfocar el mensaje; y
“consta de, un emisor, el cual determina el mensaje ( el cliente ) y, un receptor a quien se dirige el mensaje (el piblico ); asi la
tabor del disehador serd decodificar el mensaje cuando se ubique entre estos dos y condicionaré la apariendia visual, la forma,
el color, la textura y la tipografia de la informacién a trasmitir” ( Jenings, 1995 : 64 ) .

Ahora, si el receptor ¢ pablico ) no decodifica con facilidad el mensaje, quiere decir que el disefiador gréfico o disehadora no
conoce ni entiende las caracteristicas y peculiaridades de un piblico determinado, aungue sea habil y tenga ingenio para disehar
<bdigos ( capacidad de disefio ), habra fracasado.

El disefador grafico resuelve este problema por medio de la empatia, es decir, que debe tener la capacidad para ponerse en el
estado mental y fisico de su pablico, con el fin de ver el mundo como lo ve la audiencia seleccionada. Para el mundo del
comercio, la empatia se ha transformado en la mercadotecnia mas efectiva, en la que se analiza, califica y cuantifica una parte
o todo un mercado; " el disefio y la aplicacién metédica de la empatia son las principales herramientas de la mercadotecniay es
necesario que el disefiador lo entienda junto con sus requerimientos” ( Jenings, 1995 : 64,65 ).

La tarea del disenador grafico contemporaneo es crear la atencion y, lograr que la informacién se comprenda y sea notoria
ante el publico por medio de un enfoque original, claro y sencillo.

El disefiador grafico profesional conoce sus derechos, estd al tanto de la economia en la que vive y de su nivel de educacién,
sabe relacionar su trabajo con el sector comercial, con el pago de tarifas o dinero y contratos, es decir que, conoce de aspectos
legales especificos del trabajo y c<dmo proteger sus intereses.

Hay formas de enfrentarse a la realidad, que pueden ubicar el trabajo dentro de un marco mucho mas profesional. Esto le
permite no solo al cliente o empleador, sino también al disefiador, ver lo que vale el trabajo. No hay que pensar que el disefio no
significa dinero; en el mismo sentido, no hay que pensar que solo significa dinero, esto es peligroso. Todo esto se hara evidente
durante los aflos de formacién, llegara a ser parte natural de su conciencia de <dmo llevar a cabo el trabajo. Claro que no hay
que olvidar que las tradiciones evolucionan y las leyes cambian, por lo que el disefador gréfico debe estar al tanto de los
cambios y de cémo satvaguardar sus propios derechos.

17



referencia Informatiua

Para saber la relacion entre los

d__l_sena.dpr_es y.sus clientes; como

refacionarse de manera profesional
con ellos y c6mo manejar un: negocio
“propio de disefio puedes consultar las:
- sigui'e‘n'tes fuentes:

mmnmﬁa&céfmm
‘ Emﬁeﬂ_qu_aie.s Simon. Jenmgs,
< “Traduccion. J, Félix Aréstegu:
e México: Tnllas, 1995

A __dg_al.f_m:, 24 ‘de d:ciembre de
1996 ( especfflcamente el
‘Articulo 68 que trata sobre la

‘Regulacién de las . obras
7 cmematogr&f‘ cas y Audiovisuales

). © alguna edicitn niés reciente.

* México, una. Economla de
" Servicios. New York: Programa
~.de las Naciones Urudas para el
. desarrollo, 1991, . :
 Ley Federal de la Industria
0 Qng:mam_g.:éfmg, Mexico Enero

. Asesorié_s."fon ‘abogados :\y‘
-contadores.

comentario _
‘Por lo general el disehador optara
snempre por la solucién més senciflay

~ al mismo tiempo podr4 hacer més con
menos
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Entonces el disefiador trata con gente con la que trabaja para contribuir a un
proyecto integral, puede ser parte de un equipo ( asalariado ) aunque en ocasiones
trabaja a solas ( independiente ), otras veces en grupos con otros disefiadores y
también con sus clientes.

<<<L

Para Simén Jenings el Disefio se toma como una forma o secuencia de
procedimientos que ayuda a solucionar problemas, garantizando que es la mejor
y mé&s apropiada respuesta; y los primeros pasos en el procedimiento del disefio
son:

_ Plantear el problema

_ Reconocger el rea problematica

Realizar un anteproyecto que defina el problema, incluyendo una lista de
objetivos o metas, criterios, limitaciones y parametros. La suma de todas
las limitaciones y ios parametros define lo que se debe evitar y lo que no se
debe hacer, Esto indica la direccién a sequir y por lo tanto, define las metas
a lograr.

Igualmente Joan Costa define al disefio como “la expresién planificada de un
propésito poniendo el acento de esta definicién, tanto en la idea de planificacién
y de proceso, como en la expresién material y el sentido resultante de lo
anterior™( Costa, 1987 :15 ).

Cuando Jenings cita a Rudolph Arnheim, el autor de " Pensamiento Visual”,
plantea lo siguiente:

<< El hombre explota una parte mayor de su capacidad mentat si no sélo actia
con inteligencia, sino que también entiende intelectualmente porqué actiia
como lo hace, y por qué funciona su procedimiento >> (Jenings, 1995 : é5),
esta es pues la idea clave y complemento fundamental para que el disefiador
gréafico combine un equipo de conocimiento tedrico con otra parte esencial que
es pensar.

Asi entonces Jenings dice que:

" Disefiar es tener un plan antes de llevarlo a cabo: en el disefio, el proceso del
pensamiento siempre debe preceder al hacer. L3 actividad del disefio es un
proceso de ordenamiento y que el orden que se logre depende de la cantidad de
simplificacién y unificacién en determinadas circunstancias”

( Jenings, 1995 : 65, 66 ).

<< <



Aunque en la actualidad los humanos sufrimos de una contaminacién visual
debido a una sobreproduccién de ™ ruido” visual que no nos concierne, pero que
de cualquier manera nos afecta. Este fenémeno se da porque todo aquel mensaje
que nos encontramos compite por querer ser el mas atrayente o impactante,
Estos son artefactos graficos como los envases en la cocina, bano, el periédico que
se lee en la mafiana o rumbo al trabajo, las sefales de transito y de transporte;
letreros y anuncios de tiendas, carteles de peliculas, sistema de sefiales internas en
el trabajo, las publicaciones; medios de comunicacién, maquina de escribir, teles,
la computadora, fotocopiadora y fax, a los que estamos expuestos
constantemente por sus simbolos y signos graficos.

Es entonces como ésta responsabilidad queda en manos del disefiador para
responder a todas estas cuestiones como ser sensible o perceptible de las
conexiones y relaciones entre todos los objetos hechos por el hombre logrando
condicionar la naturaleza y calidad del disefo, ya que e/ principio de la ecologfa es
la interdependencia de todas las cosas, las relaciones entre las personas, entre las
personas y las cosas y entre 1as cosas.

referencia testual

Asi que para garantizar soluciones coordinadas con un nivel alto, se tendra que ‘Unha muestra de este proceso de
aceptar al proceso de ordenamiento, para lograr un ambiente visual sensible, ya ordenamiento es el Método de
que si el disefo no se adecua a su ecologia visual, es decir, que se vinculen, no Proyectacion de Brune Munafri,
importando el medio que se emplee, "no puede ser un buen disefio” ( Jenings, .creado ‘para que el disefiador
1995 1 67). produzca a nivel industrial; fo
>>> estudiaremos y emplearemosen el
Los disehadores contemporaneos actdan como un organismo responsable, subcapituto 1.1.4. ( Un método de
resuelven problemas exitosamente y contribuyen con la calidad de vida en su . diseno aplicado-a la animacion ).

sociedad y " solamente altos niveles, éticas y <&digos de practica profesionales
pueden garantizar el estatus de los disefadores. De aquf la importancia de
considerar el disefo no como un negocio o una industria, sino como una
profesién” ( Jenings, 1995 : 67 ), esto quiere decir que los disenadores se merecen
la confianza de sus clientes para tener la debida autoridad para aconsejarlos, asi
como la confianza que se le tiene a un abogado, médico o contador, ya que no es
lo mismo que tratar con un comerciante o empresario, pues tan solo estan
dedicados a dar plazos.

19
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111 Importancia del Disefio Grafico en el Medio Animado

<<<

En la actualidad el pablico ya esta familiarizado con las graficas computarizadas
que el disefiador grafico produce para la televisién con programas para modelar
sélidos tridimensionales. Debido a esto la nocién tradicional del disefio en dos
dimensiones esta cambiando radicalmente: * El incremento del uso de
computadoras para generar secuencias de tftulos, simbolos de identificacién,
rétulos, graficas, mapas, diagramas y anuncios para [a television cred la nueva
definicién de gréficas, y las formas gréficas se muestran en tres dimensiones y
animadas en el tiempo. Este es el cambio mas significativo en la tipografia, desde
que Gutenberg inventd el tipo de letra mévil” (Jenings, 1995 : 151 ), y como opina
Jorge Alvarez, profesor de dibujo y animacién de la ENAP:

* Hoy en dfa el Disefio se mueve”.

El disefo es “una actividad maltiple y compleja que no se limita a la forma
externa; la solucién de la forma externa no es mas que la expresién visible de un
proceso creador” ( Costa,1987 : 15), asf hay que percatarse que para todo aspecto
que tenga que ver con el disefio, sabremos que siempre |o respalda todo un
proceso de planeacién.

Asf Joan Costa propone los puntos que definen al disefio y a la comunicacién
misma:

1. La existencia de un propésito

2. El conocimiento de los datos de base y la posesion de las técnicas para
realizarlo

3. Ladisposiciéon de los medios materiales necesarios

4. El proceso temporal de planificacién, creacién y ejecucién por el cual se
materializara finalmente el propésito en una forma.

Por lo tanto la importancia que tiene el disefio con |la animacién es que el
disehador grafico, en la actualidad ya entiende aspectos del &rea desde cémo
obtener lo mejor del equipo de cémputo para animar, también cémo organizar los
archivos y planearlos, hasta entender |a historia y el guién para la animacién, ha
hecho suya la técnica.

<< <

El disehador grafico puede representar un anuncio comercial desarrollado en
animacién bidimensional o tridimensional, efectos especiales o animaciones
educativas, conjugando conceptos gréficos y signos, para ser desarrollados
creativamente. El disefador grafico lo ha logrado porque puede y desea
comunicarse con su equipo de trabajo y con el director.



Igual que cualquier otra actividad del disefio, la importancia que tiene el
disefiador gréfico es que identificaré las necesidades de su cliente y establecerd
una buena relacién de trabajo. Como cuando el disefador gréafico, en el drea de
cine, produce un storyboard, Simén Jenings explica que el storyboard es el factor
mas importante de éste intercambio, porque es aqui donde el director, o la
persona que haga el encargo, entendera cual es la contribucién del disefiador
grafico a la produccién.

>>>

El disefador gréfico tiene la responsabilidad de usar el presupuesto
prudentemente y satisfacer los requerimientos de tiempo establecidos por la
produccién y * para cumplir con las fechas limites de entrega probablemente
tenga que trabajar tiempo completo durante largos periodos y deberéa ser capaz
de justificar las decisiones que se tomen con prisa y bajo presién, y aceptar
cualquier compromiso que se haga necesario durante el progreso del trabajo”
(Jenings, 1995 : 159 ).

Hablando de las producciones para televisién lo primero que se hace es examinar
atenta y particularmente |los requerimientos con el director, ya que estos pueden
variar segin el tipo de produccién. Dentro de esta obra televisiva, lo que hace el
disefiador grafico es incluir una secuencia de titulos al principio y los <réditos al
final.

>>>

Si nos introducimos directo a la produccién podremos darnos cuenta de la
importancia que tiene el proceder del disehador grafico:

En un trabajo con gréficas para la television

1. Comisiona a un fotégrafo, realizador de maquetas o animador

2. ordena la fotocomposicién que es el "sistema de composicién en donde
proyecta sobre una pelicula fotosensible los caracteres graficos” ( RAE :
989).

En la grabacién de una secuencia

1. Reserva las facilidades de cdmara, especificando el tipo de cdmara que se
va a ocupar.

2. Relne toda la informacién y la descompone en nimeros de cuadros. “En
cada segundo del tiempo televisivo hay 25 cuadros. Aunque esto no
significa que es necesario tener 25 ilustraciones para cada segundo ya que
algunas se mantendrén por un periodo continuo, sin embargo, debe
tomarse en cuenta cada cuadro”’( Jenings, 1995 : 159 ).
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PAL NTSC SECAM

Cada uno es incompatible con el otro

Si td y tus clientes ven videos o DVD'’s que vengan de E.U. o
mandan videos al extranjero, se deber4 convertir el video o
disco al sistema que e corresponda a esa televisién extranjera.

PM_" ‘ El sistema usado en América y Canada es Llamado NTSC. En
i, el Oeste de Europa y Australia se usa el sistema PAL y al este

625/50

. 52560 . :
Hoﬂzontal e, RS “15.750 kiz de EuroRa y Freimc.na se u;la el SECAI\(\C.1 Sin los esténdaresfde
Vertncal Frea_ 5 50 iz 60 Hz conversién, seria imposible ver un video programa que fue

grabado en un pais extranjero sin primero haberlo convertido.

[cotor Sob Garrer [4:433616° MHz 3.575611 MHz
Video Bandwidth | - 5.0 MHz. .. | a2Mnz 43MHZ
Sound Carder, - |~ 5.5MHz. | S5MHz .| . 45Mbz

Para no caer en errores debido al desconocimiento de las
diversas caracter isticas delos formatos NTSC, PAL, y SECAM,
de inicio hay que saber sus caracterfsticas y diferencias .

N T S c JONN Caracteristicas

; Phase Alternating Line. Abreviatura de Linea de Fase
Alternante, el tipo de televisién dominante en Europ.
Mientras que NTSC libera 525 linea de resoluciéon en 60
semicuadros por segundo, PAL libera 625 lineas en 50

um/ﬁead

V_'.rﬂcal Frequencv

Color Subcarrier Fr mé} _ semicuadros por segundo. Muchos video adaptadores que
V{deo ndwldth RS 0 habilitan los mon.|t.ores de computadora son_usados como
Sound Cort = 7 giritsllas de televisién que soportan ambas sehales ( NTSCy

National Television System Committee, Abreviatura de

: Comité de Sistemas para la Televisién Nacional es responsable

Ha de las pantallas de televisién y los tipos de video en los Estados

SGQUGHHB‘OOUlSU'AMMOmUN A Unidops ( en Europa vy el :Iesto Zel mundo, los tipos de

G 6f$§QMmlCoiOfmth_Memew e televisién que dominan son PAL y SECAM. El tipo NTSC para
SYSI'EM ; R 1. SECAM DAKEL la televisién define una sefal de video compuesta por la
Line/Field- : : 62550 ; notable y renovadora proporcién de 60 semicuadros (
Horizonital Frequency | 15 _15.625 kHz entremezclados ) por segundo. Cada cuadro contiene 525 i
Vertieal Frequent;yl ' _50Hz . neas y puede contener 16 millones de colores diferentes. El
ideo: Bandwidth TR NTSC es incompatible con la mayorfa de los tipos de video
Sound Carrler. . [ 6. SMHz 33 computadoras, los cuales generalmente usan video sefales

RGB. Como quiera que sea, se puede insertar en la
computadora un video adaptador especial para convertir esta
sehal NTSC en sefial para video computadora y viceversa.



Entonces no todas las televisiones del mundo reciben la transmisién por la misma
ruta. Diferentes paises usan tipos diferentes de sistemas tv transmisores, la mayoria
de los cuales estan variando en amplitud, misma que se vuelve incompatible con las
demas.

Desafortunadamente las videograbadoras retienen muchas de las caracteristicas de
la sefal original, las cuales son también una grabacién. En general, las grabaciones
son tan compatibles para que el equipo lo reciba de nuevo, perc solamente con su
propia familia.

Trabajar con tv receptores requiere de un principio : el estudio del cronometraje
para las sefales de transferencia. Estas son sefiales que indican la TV transferencia
real que recibe la préxima imagen en la corriente de imagenes. Diseftadores
preparades decidieron usar la frecuencia del suministro de poder como su principio,
por dos buenas razones. La primera fue que <on los tipos viejos de suministro de
poder se conseguiria rodar la imagen televisiva aunque el mayor suministro y fuente
de poder no fuera exactamente de la misma frecuencia. La sequnda fue que los
estudios televisives dejaran de tener encrmes problemas con la fluctuacién de sus
cdmaras cuando se producen los programas.

Hay dos frecuencias de poder extensivamente usadas alrededor del mundo, soHz y
6oHz. Esto inmediatamente dividid al Tvmundo en dos distintos campos :

25 fps (50 Hz )
30 fps (6o Hz )

Después el campo de 60Hz hize un pequefo ajuste y cambid |a unidad de medida a
590.94Hz cuando le agregaron color a las sefiales. La fuente de |a unidad de frecuencia
eliminé la extrema dependencia en ambos campos de televisién. Los problemas mas
grandes de compatibilidad entre los campos televisivos les restan relativo valor, as |

para saber mas puedes consultar la pagina web : www.ee surrey.ac.uk
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En el disefio de productos

1.

2.

Exterioriza pensamientos y clasifica problemas
multifacéticos

Persuade que vende la idea a los clientesy les confirma
que sus instrucciones estdn siendo satisfechas;

Por Medio de un método comunica informacién
completa e inequivoca a los responsables de fabricacién,
montaje y comercializacion de productos

( Pipes, 1989 :6)

En sisternas tridimensionales

* La mayorfa ... se manejan por ment y se controlan a partir
de sistemas activos en el monitor a color. El disehador inserta
opciones especificas por medio de teclade, o a través de una
tableta digitalizadora o ambas” ( Jenings, 1995 : 151 ). Los pasos
que sigue el disefiador grifico en los sistemas tridimensionales

son;

oy
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Crear sistemas bidimensionales

Por medio de la extrusién o rotacién de la seccién en el
espacio crea un objeto tridimensional en forma de
construccion de alambre

Modifica su escala, lo mueve y lo rota alrededor de tres
ejes { x, y, z ) individualmente ¢ combinade
Especifica el color y la textura para la imagen final
modelada en sélido

Almacena la informacién en un disco magnético
Selecciona un subprograma del men( que permite crear
el objeto modelado en sélido

En los mends el disefiador especifica la posicion en la
que se desea ver el objeto (posicién del ojo sabre
coordenadas x, y, )

Coloca la posicién de 1a fuente de |2 luz sobre ¢l objeto
Con el modelo sélide y sombreado se computa y se
presenta en la pantalla

Para crear una animacién sencilla

Con una serie de cuadros fijos, las imé&genes las proyecta
en secuencia a una velocidad mayor de 15 cuadros por
sequnde (frames per second = fps) en alguno de los
diversos formatos de video.

Descarga los cuadros al video con las herramientas
esenciales como el convertidor de televisién, el
convertidor digital —analogo que convierte informacion
RGB ( rojo - verde — azul ) en sefial de video, una
videograbadora y un controlador de edicién cuadro por
cuadro.

En casc de ser una animacion larga o para las secuencias
con modelos sélidos complejos, el disefiader con un
programa de control automético de descarga que esté
incluido en un paquete de software de animacidn,
descarga durante la noche o en el tiempo libre evitando
la tediosa supervision manual (Jenings, 1995 1152 ).



112 ¢Por qué el disefiador grafico se relaciona con la animacién?

Rosero Silva, Leticia en su tesis * La Animacién como recurso para la prevencién
de accidentes automovilisticos”, atrapa |a idea principal de esta relacién:

" Existe un vinculo muy directo entre la animacién y el mundo sin limites de las
artes graficas, al cual se le ha incorporado el movimiento y, por lo tanto, la
dimensién temporal. El dibujo estatico se pone en movimiento y adopta el
esquema dramaético, cada dibujo renuncia a su individualidad para convertirse en
un elemento mas del torrente de dibujos que dard lugar a una imagen continua.
Entonces, los principios que han sustentado la produccién de animacién tiene
mucho que ver con los elementos visuales que han servido de base al Disefio
Gréfico."( Tesis: Rosero, 1996 ) .

Ahora, Carlos Ledesma Valdepefa, en su tesis "La animacién, los medios de
comunicacién y el Disefo Grafico” asegura que el disefiador gréfico encuentra a la
animacion como un medio mas de expresidn porque en esta se utiliza el dibujo, Ia
anatomfa y hasta principios simples de fisica.

>>> .

Asi el diseflador contemporédneo se interesa por brindarle vida a sus creaciones, y
aplica el arte de los dibujos animados e interpreta los movimientos con su propio
estilo, sin llegar a copiar los movimientos reales. Todo comienza al colocar el lapiz
sobre el papel para iniciar la creacién de un mundo gréfico personal ( IMAGEN

1.1).

Asi es como se comenzd una profunda “revolucién” (Jenings, 1995 : 15 ) en las
comunicaciones visuales. Esta revolucién es producto de la convergencia de varias
tecnologfas nuevas: la television, el video, la microelectrénica, el satélite, las
fibras dpticas, los rayos laser, los analizadores remotos, el almacenamiento éptico
digitalizado y la computadora digital. Su resultado se ve en |la vasta gama de
imagenes y herramientas de manipulacién disponible actualmente para el
disefiador grafico.

Relacion de Economia

Simén jenings explica que por la propagacién del impacto de la nueva tecnologia
del disefio gréafico computarizado se provoca una rapida reduccién de costos en el
hardware para animar, y debido a su produccién en masa, estd mas al alcance del
disefnador, tanto del que tiene conocimientos sobre programacién de
computadoras, como del que no, ya que se han producido programas que
funcionan tan solo con seleccién de men( y se requiere de tan solo unas horas de
entrenamiento para manipularlo.
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IMAGEN 1.1 Asi que hoy en dfa estas herramientas ( hardware) y tecnologia de las gréficas

R computarizadas son mucho mas baratas y por lo tanto accesibles a la mayorfa de
los disefiadores razén por la cual el diseflador comprendié que sus disefios los
podria animar sin complicacién alguna comparado a como era antes.

Relacién de Tecnologia

“La tecnologia interactiva esta creando conceptos nuevos de la estéticay de la
comunicacion grafica a donde los técnicos en inteligencia artificial proporcionan
sistemas "expertos” de disefio para los disefiadores; y donde la continua
convergencia de tecnologias producen herramientas hibridas de entretenimiento
y educacién de una sutilidad enorme” ( Jenings, 1995 :150 ). Todo esto estd
provocando cambios en la forma de trabajo de |os disefiadores gréficos,
impulsdndolos a realizar los cambios necesarios para por medio de los softwares
como programas de edicién de mesa (desktop) y sistema de dibujo
computarizadas, desempeiar su nueva labor como disefiador. A continuacién las
iansrante | areas principales en las que se usan las computadoras como apoyo para los
inadaptado - disefiadores graficos:

Fi'u-.r{nu\ .

snutii

victore | Procesadores de palabras

vielader Composicién tipografica

Disefio de reticulas

Composicién computarizada

Programas de edicién

Programas de llustracién computarizadas

Animatica y modelos tridimensionales

Analizador de imagenes

Compaginacién y produccién de paginas en alta resolucién
<<<

Y *...como el procesamiento de imégenes se hizo tan accesible como el
procesamiento de palabras” (Jenings, 1995 : 151 ), hoy el disefiador
contemporéneo se relaciona cada vez mas, e interesa mas por dominar los
métodos de animacién, evoluciona y revoluciona su propio estilo de vida con su
nueva forma de supervivencia: la animacién.

udospecechosde
=k ta‘. N !na? Y(ns Nrﬁ-ﬂf . IMAGEN 1.1: Estas son las primeras conversiones de mi

produccién de disefio estdtico a movil, inspirada por los
principios de la animacién para poder brindarte un alma a
mis personajes.
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14.3 Requerimientos para elaborar un storyboard

Esto va en cadena, porque el que sabe de animacién, sabra realizar un buen
storyboard; entonces el disefiador debe conocer también sobre los requisitos para
ser animador. A continuacién vinculé los requisitos propuestos por Preston Blair y

por el tesista Navarrete Gil Enrique Domingo:

Requisitos para ser animador
HABILIDADES PsicOMOTORAS

Saber dibujar ya que “es la piedra angular del éxito” ( Preston, 1994 : 7). Sobre todo
en el campo del dibujo animado y que sepa sobre anatomia tanto humana, como
animal.

Con experiencia en técnicas de representacion grafica, porque el buen animador es
a la vez técnico y artista.

Que manipule la perspectivalineal y la perspectiva aérea. Esto no debe ser un secreto
para el animador.

Que posea conocimientos basico de fotografia, conocimientos de la teorfa del color
y saberla manejar correctamente.

Conocer el funcionamiento de una cdmara de animacién para adecuar la velocidad
de accion del personaje a las exigencias del guion.

Dominar la caricatura y las matemaéticas, ya que la fluidez de la accién depende de
saber dividir un segundo de la misma en 25 cuadros. >> >

CREATIVIDAD Y EXPRESION

" Tener la habilidad de plasmar y caricaturizar una amplia gama de
manifestaciones vitales. Que sepa desarrollar la accién y reaccién del personaje;
esto tiene amplia relacion con la capacidad que tenga el disefiador para la
actuacion, para la expresién y un gran sentido de sintesis. Debe saber como se
mueven los personajes, mantener la personalidad de éstos a través de gestos,
actitudes y acciones y poder llevar el movimiento a su culminacién expresiva”
(Halas — Manvell, 1963:17).

" Debera conocer el arte de la mimica, ser sensible a la masica y al ritmo, a la
composicidén de un sentido dinamico y ser también un buen colorista. Debera ser
poeta, creador de fantasias y humorista, y reunir las cualidades de quienes crean

un mundo irreal, divertido o fantastico” ( Lo Duca, 1952:39 ).

Que tenga capacidad creativa e interés por la experimentacién.

una s;mpte gufa pues casi smmpre el.
dibujoc es sintesls A% condensacrén de-
elementos, por lo que va mas alls de'
la pelicula en vwo
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COMUNICACION VISUAL
Que conozca sobre el campo de la comunicacién,

Saber entender al piblico, como ya lo habiamos visto, la
empatia es una ciave para poder presentar Ja situacién
adecuada en la animacién. Que en sus caricaturas se
muestre un control especificamente en la manipulacién de
las emociones del piblico y que se interese en la
observacidn de acciones, gestos y actitudes,

CONOCIMIENTOS CINEMATOGRAFICOS

Conocer y estudiar a los grandes maestros de la comedia
<inematografica y que lea textos consagrados sobre arte
dramético con el fin de poseer el bagaje y |a capacidad de
conocimientos para suspender la respiracién del espectador
y arrancarle una sonrisa haciendo que rompa a reir a
carcajadas en el gran teatro de la animacién. Que tenga
capacidad retentiva de imagenes,

Que conozea y si es posible que domine todos los elementos
que intervienen en la elaboracién de un quidn
cinematografico: ™ concepto base, ambientacién
argumental, construccion de los personajes, exposicién,
nudo y desenlace de la historia, didlogo y accién” ( Preston,
1994 . 7), pues todos estos factores son los que determinan
la amplia gama de caracteres, expresicnes y acciones a los
que se les debe dar vida.

Que tenga conocimientos de fonética, si es que el guidn
incluye personajes que mueven la boca para hablar. Si los
personajes se mueven al compas de una banda sonora,
tendra que saber lo suficiente de m(sica, como para poder
adaptar sus conocimientos a la melodia.

ACTITUDES ADMINISTRATIVAS

Que sea capaz de organizarse y dedicarse a realizar trabajos
de lento desarrollo,
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Requisitos para ser un storyman

Jorge Vaidez Fernédndez: VALFER, director de animadores

nos responde que los conocimientos practicos para ser un
< <storyman>> ( Garcia, 1995 : 18 ) son mas sencillos, ya
que:

* No tiene que ser un gran artista pero si que sea capaz de
dibujar en un papel una figura que se reconozca, como una
persona, un animal o una cosa y, si debe dominar ¢f lenguaje
cinematogréfico, es decir, la dimensién del plano visual;
porque a partir de que le dan el quién escrito, y eso lo tiene
que traducir a imagenes. Debe saber de composicién, de
perspectiva, de teoria del color; i pero! Solo conocimientos
bésicos, no es necesario ser un doctor en perspectiva, no
tiene que ser una eminencia en eso ni tampoco un
historietista®
( Entrevista: Valdés, 2001 ).

Con respecto a esto, en realidad yo sigo pensando que es
mejor saber més que tan soio Jo basico, por dos razones, |a
primera es que no sabemos en qué momento vamos a
necesitar de mas conocimiento, puesto que los proyectos
tienen diversos niveles de complejidad; y segunda es que
por experiencia personal no me ha gustado tener una
limitante de conocimientos, me gusta conocer la estructura
completa del tema, y no solo un fragmento, no quiero que
vuelva a pasar y menos ahora al lector aprendiz de este
libro, actualmente mi responsabilidad.

El profesor Guillermo de Gante en la materia de Técnicas de
Representacién qgue me enseftd a producir storyboards en la
escuela, explica que

" Los requerimientos son toda la experiendia que te dio tu
formacién como disefiador, hablando de elementos basicos,
como relaciones de proporcidn a escala, relacién de
percepcion de profundidad, relacion de continuidad en
cuanto a imagen, més a parte el lenguaje cinematogréfico,
el manejo de planos y ejes”

(Entrevista: De Gante,2001).



Puntos que fadilitan la labor de un animador

Hablando maés detalladamente podemos agregar también
los puntos que facilitan la labor de un animador en los
diferentes niveles de su trabajo como principio ( Garcia,1g95
SpE3)

Direccion

Considerar la secuencia como unidad dramética y
entender las relaciones de esa escena con el resto.
Conacimiento de la informacidn que se debe de dar
en la escena para que funcione en continuidad.
Tener en mente la idea que se esta comunicando al
publico.

CompOoSICION DE LA [MAGEN

Claridad en accién, pose y composicion.

Buen contraste entre las diferentes poses.

Conseguir poses interesantes con una buena linea de
accidn, expresion, silueta y equilibrio,

CONTINUIDAD

Cuidado de la direccion de los ojos. Cuando se crea un
eje visual entre dos personajes (planos -
contraplanos) en la escena el animador debe de estar
sequro de que ambos se miran mutuamente.

En los planos — contraplanos, el animador debe de
vigilar el "record” de las miradas.

ACTUACION

Dsuwio

Entender el personaje y dotarle de caracter gracias a
la forma en que se mueve.

Desarrollar la personalidad del protagonista
mediante el movimiento,

Realizar dibujos simples que muestren la esencia de
la accidn, manteniendo las poses de una forma
natural.

Uso de bocetos para determinar la escena.
Mantener el boceto como una construccién sélida,
sélo afladiendo detalles cuando sea estrictamente
necesario,

Mantener la accién fluida y natural.
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1.1.4 Un método de disefio aplicado a la animacién

Existen disefiadores que tratan de producir en forma bonita o a la moda,
inclindndose mas por lograr impactar a sus colegas. Un trabajo a tal nivel sélo se
estd basando en la formay no en el contenido.

Para empezar, el tema no debe controlar al disefiador, sino todo lo contrario, el
disefiador debera entenderlo y comprenderlo ya que mientras el disefio posea una
I6gica adecuada no existirdn fronteras para su trabajo, més que las propias que
tenga el disefador. A esta l6gica le podemos llamar Proceso de Disefio
Alternativo, su comportamiento es el de " regresar las veces necesarias a
cualquiera de sus etapas, como al principio, a sus partes intermedias, hasta no
haber conseguido la certidumbre y la consistencia de la solucién que se esta
desarrollando” ( Costa, 1987 : 15 ).

<< <

Todos los elementos que participan en un proyecto, siempre se encuentran
vinculados como el significado del texto, su colocacién, el tipo de letray la
ilustracién. E} disenador debe de conocer y apreciar todos estos elementos, las
técnicas e imagenes, y tiene que usarias de forma que interaccionen, comuniquen,
interesen, ensefien e incluso que conmuevan al lector o al espectador.

A cerca del método de proyectacién que vamos a emplear, Bruno Munari dice que:

" el disefiador utiliza toda clase de materias y toda clase de técnicas sin prejuicios
artisticos, ha de disponer de un método que le permita realizar su proyecto con la
materia adecuada, las técnicas precisas y con la forma que corresponda a la
funcién ( incluida la funcién psicolégica). Ha de producir un objeto que no
solamente tenga calidad estética, sino que en é| cada componente, comprendido
el econémico, se ha de considerar al mismo nivel. Y ademas se preocupa de que el
publico entienda su producto”

(Munari, 1973 : 352,354 ) .

En la siguiente explicacién a cerca del Método de Disefio de Bruno Munari
también incorporo y cito a Morales Quintana enfocando su perspectiva para que
el disenador logre la conformacién de un producto o mensaje y, a Joan Costa para
finalizar con la fase de distribucidn del disefio,
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Enunciacién del problema

El problema que se ha de abordar
puede ser indicado al diseflador por la
industria, de acuerdo con un anélisis
de las necesidades, o bien puede ser
propuesto por el diseflador a la
industria. Se ha de presumir que el
problema esté bien definido, o en otro
caso se ha de hacer una definicién
exacta del mismo, ya que si se parte de
una manera equivocada todo el
trabajo se altera.

Identificacién de los aspectos y de las
funciones

El problema se analiza bajo dos
componentes principales:

EL FISICO

El componente fisico se refiere a la
forma que ha de tener el objeto que se
ha de proyectar. En lo que se refiere a la
parte fisica, se hace una comprabacién
técnica y econémica para ver si no ha
sido ya resuelto total o parcialmente en
otros casos. ™ Se haréa la evaluacién de
los recursos econémicos técnicos,
materiales y humanos con los que va a
contar el disefiador para realizar el
trabajo” ( Morales Quintana ).

EL PSICOLOGICO

Se refiere a la relacién entre el objetoy
su usuario. En la parte psicoldgica se
hace una comprobacién cultural,
histérica y geogréfica para ver si este
aspecto particular ya ha sido abordado
por otros pueblos o en otros lugares (no
olvidando el verdadero destino). De
estas informaciones se pueden obtener
datos que pueden incluso modificar el
mismo problema.
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Limites

De acuerdo con otros datos que
pueden deducirse de una investigacion
sobre el tiempo de duracién del
objeto ( ¢ha de ser una cosa que se
usa y se tira, o bien un objeto que ha
de durar afios? ); sobre si se han de
utitizar partes prefabricadas, por
razones econdémicas; sobre el
conocimiento de reglas
prohibiciones particulares; sobre
determinadas formas o colores, y en
fin, sobre exigencias del mercado ( un
jabén negro no se vende, porque
parece que ensucia las manos ); se
llegan a determinar los limites del
problema. Los elementos de la
proyectacién se han de identificar
dentro de estos limites.

Disponibifidades tecnolégicas

Se ha de tener en cuenta el proyecto
que se ha de realizar con materialesy
técnicas determinadas, con el fin de
obtener el mejor resultado con el
menor costo.

Aguiyo agrego seglin el método de
Morales Quintana que, a este nivel ya
habra surgido el primer esbozo del
medio gréfico que se debe utilizar.

Creatividad

Aqui entra en escena |a creatividad del
disefiador. Sabe que una creatividad
de tipo artistico, lirico, fantastico, no
sirve para una buena proyectacion,
precisamente porque chocarfa con los
Ifmites antes propuestos. Neo tiene la
menor idea de lo que puede salir de
sus elaboraciones de datos, hasta que
su creatividad no opere aquella
sintesis de los elementos recogidos,
sintesis que ha de llevar a la fusién
6ptima de todos los componentes.

Solamente entonces aparecerd |a
forma global del objeto a proyectar,
forma que el disehador acepta como
forma l6gica. Para explicarlo de una
manera mas concreta, podemos
observar la fase del proceso creativo
propuesto Morales Quintana, el cual
realizd una variante de la metodologla
de Munari destinada para que el
disefiador logre la conformacién de un
producto o mensaje:

Esta etapa creativa comprende la
respuesta gréfica a la necesidad
planteada fundamentada en un
estudio teérico y proyectual dividida
en tres fases:

A) Fase pe EsTupio

Consiste en desarrollar las acciones
pertinentes para compenetrarse en el
problema a solucionar. Se divide en
tres puntos:

Investigacién . La investigacién
bésica es “la que tiene por fin ampliar
el conocimiento cientifico, sin perseguir,
el principio, ninguna aplicacién practica”
( RAE :1186 ) a donde " se realizarén
actividades intelectuales y
experimentales de modo sistemédtico
con el propdsito de aumentar los
conocimientos sobre la determinada
materia” { RAE, 1186 ).

En este proyecto la investigacién
consta de recopilar datos relacionados
con el tema a tratar de “el miedo a la
libertad” como caracterfsticas,
medios, actividades, etc., que
provienen de fuentes directas e
indirectas (entrevistas ).



Anélisis. ™ Es la distincién y
separacion de las partes de un todo
hasta llegar a conocer sus principios o
elementos” ( RAE :134 ). En este
proyecto comprendera la deteccién de
lo mas significativo de la informacién
obtenida.

Sintesis. Es la " composicién de
un todo por la reunién de sus partes”
(RAE 1886 ) y consiste en jerarquizar
los datos maés relevantes ( sintesis
conceptual ) lo cual dard pautas para
crear |a sintesis formal que determinara
el contenido de forma y color de los
primeros esbozos gréaficos que
solucionarén el problema.

B) FASE DE PROYECTACION,

Comprende el desarrollo gréafico del
proyecto y se divide en tres puntos:

¥» Primeras imdgenes. Se esbozan
varias alternativas graficas
(sintesis formal ) fundamentadas
en la sintesis conceptual hecha
anteriormente.

» Anteproyecto. De los bocetos
realizados se eligen los més
acordes con el objetivo para
posteriormente realizar nuevas
variantes formales con pruebas de
color, las cuales fungirén como
alternativas definitivas.

» Proyecto. En este punto se
define la “variante” que de
acuerdo al estudio realizado y al
criterio del disefiador
conjuntamente con el * cliente”
represente la solucién al problema
planteado fundamentado el
porqué de la eleccién,

Q) FASE DE REALIZACION

Consiste en la realizacion del (los)
original ( es) en blanco y negroy /o
color, incluyendo sus aplicaciones.

De este tipo de creatividad puede
nacer una estética de la |égica, que se
puede hallar en otras formas
naturales: en las conchas, en las
formas vegetales, animales, minerales,
en las que la forma es el resultado de
consecuencias légicas.

Muestras o Ejemplares

De esta sintesis creativa nacen las
muestras o los ejemplares, segan los
casos. Estos modelos se someten a un
examen de seleccién, por parte de
algunos tipos de usuarios. El disehador
elige el més sencillo y pasa a proyectar
los detalles para liegar al méas perfecto
ejemplar.

® De este proceso se pasa a otras
tareas” (Joan Costa):

1. La produccién técnica del
producto o del mensaje, su
produccién seriada.

2. La difusién a través de los mass
media, y por otros canales de
transmision y distribucién.

Si el disefiador cree necesario cambiar
el método, es fibre de hacerlo, ya que
*Los detalles del proceso de disefar
seran diferentes para cada problema
que se emprenda, pero su espiritu, su
unidad orgdnica, son siempre los
mismos ...El analisis es nuestro dnico
camino para llegar a conocer el
complejo de factores sobre el cual se
elaboran nuestros juicios de diseho”
(Scott, 1959 1190 ), sdélo no hay que
olvidar que las cualidades principales del
lenguaje grafico son el énfasis selective,
la originalidad y la economia.
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1.2 Animacién

El animador y su equipo creativo lo hacen todo: ambiente, personajes, argumentos,
musica, efectos, etc., ellos pueden sequir las leyes fisicas de nuestro mundo u
olvidarlas y establecer su propia l4gica.

Todos los personajes, objetos y naturaleza obedecen las érdenes del artista. Los temas
a elegir pueden ser desde un cuento de hadas o ciencia ficcién hasta una pelicula
cientifica. Como Disney, que es toda una organizacién con labor de equipo que fue
encabezada y dirigida con mucha visién, aunque sin permitir la suficiente libertad
por Walter Elfas Disney.

Definiciones

" Platén y Arist6teles representan la cima del pensamiento antiguo... tras ellos, cuales
quiera que sean los méritos que reconozcamos en pensadores y doctrinas, se inicia
un descenso que proseguira, con pasajeros resplandores, hasta el agotamiento y la
disolucién de la filosoffa antigua” ( Reyes, 1972 : IX); y para tener una explicacién
del mundo fisico con sentido comiin hay que ver la primera definicién como respuesta
a la necesidad de construir un esquema conceptual del mundo fisico que pretendié
ser racional y riguroso.

<< <

La tarea de AristSteles es mostrar de qué modo la naturaleza, ain cuando esta privada
de alma puede tener un impulso innato al movimiento. Desde su punto de vista, la
naturaleza y las entidades fisicas o naturales tienen en si mismas la tendencia o
impulso ( hormé ) a moverse por si. Ellas por tanto no precisan de un alma.

Aristételes suprime el alma en la consideracién del mundo fisico con el fin de
considerar los 4 elementos o cuerpos simples, ejemplos empleados para caracterizar
las cosas que se producen por naturaleza. Animales, plantasy cuerpos simples (tierra,
fuego, aire y agua ) se diferencian de las cosas que no son por naturaleza por el
hecho de tener en si mismo el principio del movimiento o del reposo.

" Hay cosas que se mueven segan el lugar, otras, segun el crecimiento o el
decrecimiento, otras padecen cambios cualitativos ( ¢f. Phys —192 b11—-15) . El
movimiento propio de los elementos es el locativo, la traslacién ( phora) . La
traslacién puede ser de derecha a izquierda, de delante hacia atrés o de arriba
hacia abajo. Estos movimientos pueden ser naturales o contrarios a la naturaleza;
los movimientos naturales — sostiene Arist6teles son anteriores a los movimientos
forzados ( Decaelo, 286 a18 — 20 : 269b19 ) . Los elementos por su parte, tienen
un movimiento locativo natural y esa es la razén por la cual fuego y aire se
trasiadan hacia arriba en tanto que tierra y agua se trasiadan hacia abajo. Estos
son, respectivamente, los movimientos naturales de los cuerpos simples o
elementos” .



Este esquema se impuso y domind por muchos siglos en la cultura de una Europa .
Ahera, un estudiante responderd aristotélicamente cuando se le planteen situaciones
sencillas, cotidianas, y se comportard como un buen newtoniano al resolver los
problemas de los libros de texto.

Ahora bien, existe una gran variedad de definiciones por su forma, per su técnicay
porque existe un gran cimulo de posibilidades de realizacion.

Como Walter Foster afirma que animar significa dar vida a algo - a un personaje -
que puede ser una persona, un animal o un objeto inanimado.

Preston Blair afirma que "la animacion es una forma de arte fecunday practicamente
inexplorada que en la actualidad vive quizas su maximo momenteo de esplendor.
Continuamente surgen nuevas técnicas y métodos, entre los que destaca la animacion
por ordenador. Sin embargo, atin quedan por descubrir incontables personajes, estilos
y fondos” ( Preston,1994.:7).

Teresa Creel la determina como “ilusién lograda al fotografiar los dibujos con una
cdmara de animacién, fotagrama por fotograma, en un total de 24 por segundo de
proyeccidn. siendo asi de esta manera cadaimagen la representacion de una vigésimo
cuarta parte de segundo solo teniendo valor como ilustracién de esa fraccion de
movimiento y es la que transforma en imagen dinamica una sucesidn de dibujos,
que proyectados sobre la pantalla, reproducen el movimiento, aparentando dar vida
a seres u objetos”.

Asf entonces para este proyecto la animacién es una técnica de xpresion visual que

se especializay dedica a la creacidn de la ilusién del movimiento en cosas inanimadas. -
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IMAGEN 1.2: por medio del taumatropo, se puede
demostrar la capacidad de retencién de la retina.
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1.2.1 Antecedentes Histdricos de la Animacion

<<<
Veamos a continuacién algunas de las maneras como se manifesté el arte de la
animacién en la antigliedad:

Cuando en la época de la prehistoria el hombre trata de plasmar dibujos en
movimiento, como los jabalis pintados en las cuevas de Altamira hace 20,000
anos, " sus cuatro pares de patas sugieren movimiento en un dibujo estético”
(Garcia, 1995 : 9-13 ).

El antiguo Egipto o Grecia vivifican esta tendencia con su arte, representando
diferentes fases del movimiento.

Leonardo Da Vindi, pintor, arquitecto, escultor, cientifico e inventor renacentista
hizo la ilustracién de las proporciones humanas en donde parecen ser dos fases de
una misma accién.

En 1640 al aleman Anthonasius Kircher inventé el primer proyector de imagenes:
la linterna magica; a donde Kircher dibujaba en placas de cristal que proyectaba
gracias al aparato. Una de sus imagenes reproducia a un hombre que mientras
dormia, abria y cerraba la boca.

Pero cuando Peter Mark Roger ( médico inglés) descubre el principio de
“persistencia de la vision” sobre éste, esta tesis se basa el cine en el que el ojo
retiene las imdgenes por un instante una vez que las ha visto. Este defecto hace
posible ver de forma continuada una sucesién de fotografias como ocurre en el
cine de imagen real, De aqui nace el™taumatropo”, uno de los aparatos basados
en el mismo principio, que constaba en un crcuto de cartén motado en un eje
formado por dos cuerdas; en cada lado del disco existe un dibujo diferentey
cuando el espectador gira el circulo mediante el eje de cuerda, las dos imagenes se
funden en una sola, considerado como un juguete (JMAGEN 1.2).

Al mismo tiempo la técnica de la fotografia daba sus primeros pasos. En 1823,
Nicephore Niepce obtuvo una imagen fotogréfica permanente mediante una
placa cubierta de Zinc expuesta a la luz. Louis Daguerre presentd trece afios mas
tarde su “dagerrotipo” fijando las imagenes en una placa de cobre plateado
expuesta a vapores de iodo durante algunos minutos.



En 1831, Joseph Antoine Plateau invent6 el
“phenakistoscopio” a donde por medio de una serie de
dibujos que muestran diferentes fases de una accién simple,
se montan en un disco que queda semioculto por otro que
tienen una serie de ranuras radiales. Ambos discos estén
unidos por un eje que les permite girar de forma
independiente. La ilusién de movimiento se consigue al
mirar por las ranuras el giro del circulo que contiene los
dibujos ( IMAGEN 1.4).

La invencién de la fotografia trajo consigo el deseo de
reproducir el movimiento natural, aspiracién que se
convirtié en {a obsesion de Eadweard Muybridge, quien
senté el principio basico del séptimo arte con sus series de
fotografias de personas y animales en movimiento. Para ello
Muybridge, utilizd una baterfa de cdmaras fotogréficas que
tomaban de manera consecutiva una serie de fotos de!
sujeto en accién ( IMAGENES 1.3 -a,1.3—-b ).

George Horner con su "daedaleun” y posteriormente
William Lincoln con el™zootrope” hicieron famosos estos
instrumento como juguetes opticos capaces de crear la
ilusién de imagenes en movimiento. El zootropo se basa en
la persistencia de las imagenes en la retina. Consiste en un
tambor cilindrico ranurado; en su interior se coloca una tira
de papel cuya longitud es igual al perimetro de la
circunferencia interna del tambor. En dicha tira de papel se
dibuja una figura en movimiento, de la 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 cémo las diversas figuras
adquieren movimiento; para estos experimentos sélo se
necesita una hoja de papel y un poco de tinta.

IMAGEN 1.3- a: Bateador de Muybridge, quien sirvid
como modelo para secuencias animadas.

IMAGEN 1.3 - b: Secuencia fotogréfica de Edweard Muybridge; experimento
def siglo XiX que ha sido de valor incalculable para las nuevas generaciones de

animadores.

IMAGEN 1.4: El phenskistoscopio, inventado en 1832
por Joseph Plateau. Cuando s pinturas del disco giran a
través de un visor se ve un interesante movimiento
continuo. Enotras versiones las ranuras y las pinturas estén
combinadas sobre un disco sencillo y se puede ver en
conjuncién con un espejo.
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IMAGE 1.5: Ei praxinoscoplo, visor cilindrico. Las
Imégenes sobre el perimetro del tambor son reflejadas
en un espejo, como destetlos que pasan frente a la vista.

Con el praxinoscopio del francés Emile Reynaud se realizan las primera “pantomimas
luminosas”, a donde proyect6 una accién dibujada con un argumento en una pantalla.
Sus dibujos estaban hechos sobre un material transparente llamado “cristaloide”,
antecesor del celuloide cinematografico (IMAGEN 1.5) .

El estroboscopio lo inventé el profesor Stampfer en 1832, Viena. Se emplea con
frecuencia en la ciencia y en la tecnologia. Se trata de un reflector provisto de un
tubo de observacién. De hecho es una variante del flash electrénico, conla diferencia
de que éste aparato emite una serie de destellos consecutivos. La frecuencia de
estos destellos luminoso se ajusta desde uno por segundo, hasta trescientos o mas.
El estroboscopio es, de hecho el antecesor de las peliculas de dibujos; se puede realizar
con facilidad algiin interesante experimento ( IMAGEN 1.6 ).

<< <L

En 1868 se inventa el "Kinetégrafo” ( Flip Book ) que consiste en una serie de dibujos
sucesivos encuadernados como un pequefo libro. Mientras una mano sujeta firme
el Flip Book, el pulgar dela otra mano se deslizan répidamente de una paginaa otra,
descubriendo a su paso una accién continuada, un dibujo animado. Una evolucién
posterior, el”mutoscopio, consiste en una linda cajita provista de un mecanismo
que deja ver consecutiva y rapidamente las paginas de un librito magico.

IMAGEN 1.4: Esté representado el disco de un estroboscopio,
ai cual sirve para comprender mejor su funcionamiento.



Nadie sabe quién fue el pionero que se dio cuenta de que la manivela de unacédmara
de cine se podia detener durante el rodaje parar sustituir los objetos delante del
objeto sin crear una sensacioén de discontinuidad en 1a proyeccion.

El inglés James Stuart Blackton, en 1896 comenzd sus experimentos con el rodaje
foto a foto. La combinacién de su talento como dibujante y ésta técnica
cinematografica tuvo como fruto la pelicula "Humorous Phase of funny Faces”. La
cinta rodada en 1906 contaba con més de 3,000 dibujos realizados <on tiza en una
pizarra y fotografiados uno a uno ( IMAGEN 1.7) .

En 1905, el espafiol Sedgundo de Chomén habia utilizado la misma técnica para
rodar “ El hotel eléctrico”, el primer filme con objetos animados.

En 1908 Emile Cohl presenté en la sala Folies Bergeres de Paris su
creacién™ Phantasmagorie” que supuso el nacimiento del primer personaje de dibujos
animados, " El Fantoche”. Con dibujos extremadamente simples; Cohl consiguié dotar
de personalidad y emocién a cualquier tipo de objeto, lo que le convirtié en un
verdadero precursor de la animacién clasica. Emile hacia mover unas figuras blancas
sobre fondo negro, pero no usaba ninguna pizarra. En una hoja de papel blanco
dibujaba con tinta negra una simple figura de lineas sencillas, sin ningin fondo -
para ahorrarse una tremenda cantidad de trabajo -, trazaba las sucesivas fases en
hojas sueltas, y después las fotografiaba de una en una negativa. Posteriormente la
animacion evoluciond hasta llegar a la técnica de animacién por medio de celofanas
o cell.

En 1914 el ilustrador estadounidense Windsor Mc Cay, ilustrador creador de ™ Little
Nemo” en la prensa de principio de siglo, su trabajo mas notable es " Gertie e/
dinosaurio” ( IMAGEN 1.8 ).

En 1914 realiza el primer filme serio de animacién con " E/ hundimiento de Lusitania”
, pelicula propagandistica de la Primera Guerra Mundial.

El interés de Mc Cay en este nuevo arte arrastré a otros ilustradores como John R.
Bray, inventor de fas barras de pivotes que mantienen los dibujos en la misma posicién
durante todo el rodaje. También hay que agradecer a Bray el”uso de acetatos
transparentes para evitar la repeticién de aquellos elementos que se mantienen
fijos en una escena, esto soslayé todas las limitaciones que habian, pues los fondos
podian sertan complicados como se quisiera, esto representé mucho menos trabajo
y no afect6é en absoluto a la calidad de la realizacién. John Bray introdujo el cel,
junto con su proceso que consistia en entintar los dibujos animados sobre piezas
transparentes de celuloide ( cel ) y después fotografiarios en sucesiones sobre ia
pintura de un fondo o escenario. Bray también creé la primer y exitosa serie de
caricaturas, un caso discutible, como quiera que esto parezca.

IMAGEN 1.7: Animacién de pizarra por J. Stuart
Blanckton: “Etapa humoristica de rostros graciosos”
(Humorous Phases of Funny Faces, 1906). Blanckton dlbujé
ésta imagen en un pizarrén negro, lo fotografid, después
lo borrd, y volvid a dlbujar y fotografiar el movimiento de
13 slguiente parte.

IMAGEN 1.8: Escena de " Gertie The trained Dinosaur”,
1914; por Winsor M¢ Cay, una muestra interactiva donde
elartista brinda vida tanto al escenario, como al personaje
animado en el film.
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Picneros como Bray desarrotlaron en
Estados Unidos el concepto de estudio
de animacién y gran parte de las
té€cnicas que se utilizan hoy en dia en
la realizacidn de dibujos animados.

Paul Terry o Radl Bare, y
posteriormente Walter Lantz, Par
sullivan, Dave Fleischer y Walt Disney
elevaron el dibujo a la categorfa de
arte y consiguieron una sofisticacion y
realismo dificilmente superable,

En los 50's después de la Sequnda
Guerra Mundial, entran las
computadoras experimentando por
primera vez la creacitn de algunos
gré&ficos animados.

En los 60's |a animacién por
computadora la inspiran algunos
investigadores como Ivén Sutherland,
del MIT, John Whitney Sr., quien cred
los efectos especiales para la pelfcula
de largometraje " 2001: A Space
Odyssey”, fue uno de los primeros
artistas en integrar graficos por
computadora con pelicula en una serie
de cortos en los afios 70.

Los primeros ejemplos de animacién
basada en computadora en peliculasy
videos aparecieron al final de los afios
70 y principio de los 80, Los efectos
especiales de estas primeras peliculas
como "Tron”y " The Last Starfighter”,
usaron supercomputadoras para crear
sus efectos de animacién.

Haoy en dia se pueden lograr muchos
de estos mismos efectos con
computadoras de escritorio. Durante
la década de los 80's y 90's, companias
como Industrial Light and Magic,
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Pacific Data Imaqges y Pixar trajeron
imagenes generadas por computadora
mucho més sofisticadas a las peliculas
y videos, que culminaron con la
realizacién de Toy Story por Pixar en
19¢5—la primera pelicula animada de
largometraje completamente
generada por computadora.

world Wide Web fue desarrollada a
principios de los go's por Tim Berners
— Lee. Inicialmente, fue creada como
una forma de manejar documentos de
hipertexto en redes de cliente —
servidor basadas en TCP/\P, con
documentos desplegados por software
de cliente denominado navegador.

Pronto, otros tipos de medios, como
los graficos GiIF y los archivos de audio
digital, fueron soportados por los
navegadores Web. Los graficos
animados son las (itimas adiciones a
los tipos de medios soportados por
navegadores.

Existen diversas vias para anadir
graficos animados a paginas Web. Las
animaciones en linea son aquellas que
aparecen directamente en una pagina
Web en su navegador, de manera muy
parecida a {os archivos de imagen.
También pueden desplegar
animaciones iniciando aplicaciones
auxiliares del lado del cliente, que
desplegaran animaciones en ventanas
separadas.

Los factores mas importantes que
inhiben el uso de la animacién en Web
son limitaciones de ancho de banda, la
naturaleza asincrénica de Internety
las diferencias entre las plataformas y
el soporte del navegador. Por fo
general, las animaciones Web son
archivos de computadora que
necesitan transferirse completamente
a la maquina del cliente antes de que
puedan empezar a reproducirse.

El software de animacién por
computadora puede realizar muchas
de las més tediosas y repetitivas tareas
de animacién que han sido
histéricamente desarrolladas por
equipos de animadores que trabajan
dia y noche durante semanas o meses.
Ademas el software de animacién por
computadora proporciona todos los
beneficios de la edicién digital;
Algunos artistas piensan que la
animacién por computadora tiene un
cierto estilo frio o estéril comparado
<on la animacién dibujada a mano.
Este hueco en la estilistica se ha
reducido a medida que las
herramientas y los animadores han
evolucionado ( Brown, 1997 1 5,6,8 ).



1.2.2 Campos de aplicacién de la animacién para cine y televisién

>>>
>>>

Enlosafios 70’sempezéla llamada < <era electrénica> > de la que Heavy Metal
(1981) y Rock Rule (1983) son dos brillantes ejemplos.

En 1995 el ordenador y el video favorecieron a que gente inquieta como Geraid
Potterton o Ralph Bakshi se adentraran en terrenos poco explorados y el cine
de animacién se convirtié en elemento imprescindible de los cada vez mas
elaborados efectos especiales que exornan las peliculas fantdsticas como Toy
Story, primer largometraje del género completamente realizado con técnicas
informaticas.

En el aflo 2001 la culminacién de todo este proceso ha sido Final Fantasy
producido y dirigido por Hironobu Sakaguchi.

Campo Publicitario

Las animaciones para anuncios televisivos presentan ventajas, como su valor
inmediato de entretenimiento, rapidez de informacién frente a las severas
limitaciones de tiempo y su capacidad de resistir su uso repetido.

La animacién para anuncios posee grandes ventajas econémicas en las tarifas
delos anuncios, pues con artistasy personalidades son mas altas. "Los anuncios
tienen un impacto mas agudo cuando se pone en accién el producto, dandole
movimiento; y si esta bien realizado, es un anuncio del tipo més directo. La
animacién también tiene Ia virtud de su neutralidad, ya que son s6lo mufiecos
o dibujos. Pueden anunciar de una forma bastante natural y correcta los deseos
del anunciante sin poder recibir la acusacién de falta de sinceridad” ( Rosero,
1996 :86,87) .
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En las relaciones pblicas y propaganda, explica Roserc Silva,
Leticia, la animacién logra entretener al margen la
presentacién de los hechos, figuras, sistemas e ideas. Las
peliculas de accién viva también pueden cumplir con estas
funciones, pero conllevan una pesadez innecesaria,
aburrimiento, o poco comprensible para el puablico; la
animacién logra con mavyor facilidad su objetivo de educar
basandose en un impacto dramatico del tema. La animacién
se gana la simpatia del espectador gracias al impacto estético,
el encantoe gréfico o |a fuerza de su presentacién.

Campo Educativo

Sus principios san como los de la propaganda, exceptuando
que el tema y sus objetivos son mas concretos y especificos
aln dirigidos hacia la ensefanza practica.

Campo Experimental

Las peliculas experimentales de vanguardia y artisticas las
crean el entusiasmo tanto de los aficionados como de los
profesionales por el medio expresivo en si; por el interés de
desarrollar atn mas la técnica. Aqui no existe un interés
comercial sino un mero interés por descubrir por medio de la
experimentacién no importando el éxito ni el fracaso, sino
simplemente es querer demostrar lo que el medio de la
animacién puede conseguir.



1.2.3 Tipos de animacion

Tipos de peliculas en la animacién

1. CORTOMETRAJE

Funcionan como complemento del
programa base; son como historietas
animadas. El humor puro que
predomina o impera en ellas se basa en
situaciones graciosas a donde dos
antagonistas o el protagonista se
enfrenta a una serie de dificuitades
que le ofrece el medio como “Popeye”
y su contrincante barbudo, Tomy
Jerry, El pato Donald, el Dr. Magoo,
etc.

2, LARGOMETRAJE

Desarrolla generalmente historias
basadas en cuentos famosos,
fantasticos y moralizantes. El
propésito de las pelfculas animadas de
evasién para cine es entretener. * La
habilidad que requiere el animador
para sostener y desarrollar el interés
del pablico durante un largometraje es
totalmente distinto a la que se precisa
en la elaboracién de peliculas mas
cortas””( Rosero,1996 : 84.). Su Unico

e

MAGEN 1.9

obstaculo es el gran presupuesto
requerido para su produccion.
3. APLICADO A LA PUBLICIDAD

Su base es un film muy breve con
duracién de 15 a 30 sequndos, sélo con
fines comerciales. El publico receptor
es el diverso y universal pablico que
asiste a las salas de cine, teniendo sin
embargo esta especialidad un gran
ascendente sobre los nifios
(IMAGEN:1.9).

Tipos de produccion
1. ANIMACION TOTAL ( FULL ANIMACION )

Trabajo intenso que no hace
concesiones de ningln tipo, y que da
como resultado la alta calidad técnica
de la animacién, Un claro ejemplo es
las peliculas realizadas en los Estudios
de Walt Disney o Dream Works; cada
movimiento se realiza con armonia
(con una gran cantidad de dibujos ) y

no omite ningin movimiento y casi no

se repiten ( Tietjens, 1997: 72, 73 ).

2. ANIMACION LIMITADA O SEMI ANIMACION

Es la contraposicién de la total, puesto
que intenta explicar |a historia con la
menor cantidad de dibujos posible, es
decir, que es una animacién de bajo
presupuesto. Emplea el movimiento
limitado, més conocido como

< <animacién limitada> >. Este tipo de
animacién solamente dibuja las fases
finales y omite todas las intermedias
provocando movimientos muy bruscos
en la animacién como la animacién
japonesa que han invadido al mercado
por los costos, y contra los costos
chinos y japoneses no hay quien
compita pues casi se regala. Como un
ejemplo en la siguiente figura se
muestra una tira de tres dibujos
(IMAGEN 1.10).

IMAGEN 1.10: 5610 estén dibujadas las fases finales:
< <animacién limitada>>.

[
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El primero dura tres sequndos, el sequndo también dura tres sequndos y el tercero
dos. Se han realizado ocho seqgundos de pelicula con sélo dos fases de movimiento.
Los personajes se disefian hasta el punto de ser pensados para este tipo de animacién.
<<<
<<<




1.2.4 Técnicas de Animacién

Dibujos animados

Este es un procedimiento en el que se disefian (dibujan ) los movimientos de los
personajes o de los objetos y elementos inanimados en una serie de posturas
sucesivas que crean la impresién de movimiento continuo y natural. Estas pueden
ser " veloces figuras que charlan, se agitan o gesticulan en la pantalla. Parecen
burlarse de todas las leyes fisicas” ( Bay, 1985 : 7) y segln las circunstancias,
mostraran rigidez o flexibilidad inverosimiles.

Tienen un acompafiamiento sonoro, me refiero a la misica como complemento y
también diversos ruidos integrados a la imagen; todo esto constituye una unidad
total que las peliculas de accién viva jamés podran consequir.

En cuanto a la técnica antigua emplea el acetato de celulosa para realizar sus
animaciones por fases, mediante una serie de dibujos que se dividen en tres tipos
( Tesis: Meza y Quintana, 1997 99 ):

1. STor ANimaTiON. El personaje permanece fijo mientras se mueve sélo alguna
parte del cuerpo como la boca o los ojos.

2. Hair ANimaTiON. Sélo la mitad del personaje se mueve, como las piernas por
ejemplo.

3. FuLL AnmaTion, Todo el cuerpo del personaje se mueve como los seres
vivos.

También se le conoce como animacién a fases porque se realiza siguiendo
diferentes etapas que se enlazan e interrelacionan entre si. Se parte del principio
de que 25 fotogramas son un segundo de animacién y mediante movimientos
clave unidos entre o por intercalaciones con las que se realizan acciones y estas a
su vez crean escenas, la unién de varias escenas nos da una historia, y esta debe
ser planeada antes de comenzar a dibujar mediante un storyboard.
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* Para cada fotograma se utiliza una pintura de fondo y 1,2,3 o més dibujos
superpuestos efectuados en micas, segin el caso para la
animacién"(Tesis:"Charles, 1980 :5) .

Para producir una pelfcula de cine animado se requiere de todo un equipo de
trabajo ( mas adelante nos adentraremos mas a fondo con el tema del proceso de
la animacién en el subcapitulo 1.2.7 ) y de tiempo, hablo de afios tal vez que se
tendran que dedicar antes de ver terminada su pelicula de animacién.

En comparacién con las peliculas de accién vivas s6lo tardarad unos cuantos
meses; otra diferencia es que un personaje de accién viva realiza acciones
conocidas, en cambio un personaje de animacién puede realizar acciones que el
pablico no espera, puesto que con imagenes objetivas, se despierta un
sentimiento subjetivo.

La ventaja econémica de este tipo de producciones es que duran mas, ya que
entre menos contemporaneo sea el tema del argumento, mas lento seré el
proceso de envejecimiento. Su ventaja también es que se puede realizar nuevos
tirajes de la misma animacién para reemplazar la vieja. Asf de este modo se
recupera la gran inversién que representa un [argometraje.

* A medida que vayamos adentrandonos en el mundo de las peliculas de dibujos,
no sélo por observacién de las peliculas de este tipo que se pasan por la television
o por las que se proyecta en el cine, sino por la asistencia a certdmenes de ciney
de animacién, sobre todo si estd en nuestro dnimo realizar alguna, notaremos que
dichas peliculas contienen mucho mas que las facetas evidentes para la vista del
profano” ( Tietjens, 1997 :7).

Dibujo directo sobre pelicula

“Es una técnica de penoso y largo trabajo que debe desarroliarse con una
paciencia infinita” (Meza y Quintana,1997 : 95,96 ) ya que si es pelicula negra se
raya con alfileres directamente sobre la pelfcula, posteriormente se colorea con
plumones; y cuando es pelicula blanca se le dibuja encima con plumones para
acetato, de colores transparentes e indelebles.

24 cuadros significan un segundo, asi que al realizar los pequefios dibujos el
animador debera tener mucha habilidad para no echar a perder, considerando que
lo que dibuje al proyectarse se agrandara y se vera muy diferente de cémo se ve
en la pelicula, se provoca un tipo temblor, se confunden, se mueven y en ningin
momento estan inmdviles. Uno de los principales exponentes de esta técnica es el
canadiense Norman Mc Laren fallecido en los 80’s.



Claymation
El movimiento se realiza de dos maneras o técnicas;

1. Por sustitucion de partes. Se crean series de una
parte del cuerpo en diferentes posiciones o en el
caso de la cabeza con diferentes expresiones las
cuales seran sustituidas cada vez que sea
necesario para realizar los movimientos que se
requieren.

2. El modelo se manipula como un muneco o se
modifica a través del modelaje o del modeleo. Se
establecen los puntos clave, dedos, punta de nariz,
pies, etc., y se colocan en la posicidn correcta
ayudéndose de un hilo de metal para el cual hay
que tener cuidado que no se vea cuando se hacen
las tomas ( Tesis: Meza y Quintana, 1997 : 95 ).

Recorte ( Decoupage )

En esta técnica el trabajo debe desarrollarse en cartulina o
papel delgados y planos, usando cualquier medio que no
cause distorsidn o relieves. Si el material se debe usar varias
veces y se corre el riesgo de que se daie es preferible
fotografiarlo y trabajar después sobre las fotografias. Esto
nos da la ventaja de que la superficie de la impresion sea
mas facil de limpiar.

Una ventaja en el uso de esta técnica es que la lectura se
puede producir en un modo mas simple, que por medio de
acetatos.

La principal ventaja es que se requiere tan sélo de un
aparato de hacer titulos, preferiblemente vertical ( con
tablero horizontal ), Iampara y una camara.

Las técnicas de animacion basada en este sistema, a pesar de
ser simples conservan la necesidad de manejar los conceptos
de storyboard, sonido e imagen con mucho cuidado.

Existen diferencias e inconvenientes con otras formas de
animacién, en primer lugar el sonido se puede agregar al
final por que antes serfa muy dificil la sincronizacién entre
sonido e imagen, que es una caracteristica propia de la
animacion por medio de acetatos.

La técnica de recorte requiere de la manipulacién del
material bajo la cdmara y esto determina su ventajasy
desventajas. Serd grande el esfuerzo de trabajar junto a la
camara dirigiendo y supervisando directamente cada tomg;
no existen puntos clave claros, ni una relacién precisa en la
sucesidn de movimientos dentro de una accidn; si existe un
error no hay manera de regresar a él, pero al mismo tiempo
existe un grado de flexibilidad, un gran potencial para
improvisar y una riqueza gréfica y variedad que no se
encuentra en otras técnicas.

Pixilacion

* La pixilacién guarda una estrecha relacién con el cine real;
pero se diferencia de este en que las tomas se hacen cuadro
por cuadro utilizando actores vivos u objetos reales para
crear el efecto de animacién” ( Tesis: Meza y Quintana, 1997
194,

En 1952 de nuevo el canadiense Norman Mc Laren participé
en el desarrollo de esta técnica logrando producir por
primera vez una filmacién completa llamada
<<Neighbours> >, a donde los actores fueren el mismo Mc
Laren y su colaborador Grant Monro; * ellos se movian un
poco cada vez y se les fotografiaba usando un solo cuadro
de exposicion ; de esta manera un movimiento nuevo se
cred, formando de posiciones estaticas asumidas por los
actores, Los humanos se vuelven como cobjetos o
autématas en un proceso mecdnico, en este film” ( Tesis:
Meza y Quintana, 1997 : 94 ). Su utilidad es la de humanizar
el mundo de los objetos inanimados.

Esta técnica ha tenido un gran impacto en las animaciones
para video, debido al reducido gasto econémico que se
realiza para producirla. Lo que hay que cuidar es que e
tripie que se utilice no se mueva para nada, tanto asf que en
algunas ocasiones se fija por completo al pavimento.

47



IMAGENES 1.11: Lo animacién de crecimiento consiste

en dibujar un poco cada vez y fotografiar una o més
imdgenes de cada dibujo.
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Animacioén Tridimensional

Para esta forma de animacién se usan objetos sélidos con partes méviles
articuladas, mufiecos realizados en plastilina o con otros materiales, juguetes,
etc., explican Meza Morén, Olga Patricia y Quintana Orozco, Rafael en su tesis®
Curso de Animacién Cinematografica”. También en este caso el efecto animado se
obtiene moviendo ligeramente las articulaciones entre una tomay otra por su
misma construccién, pueden moverse mientras se les filma y por lo tanto es
esencial que sus puntos de apoyo sean estables, de modo que se pueda asumir con
seguridad determinadas posiciones. Para la posicién de la cdmara, o de la
iluminacién esta dependera del efecto la toma que se quiera hacer,

El storyboard, las hojas técnicas, las hojas de barras, el guién, el establecimiento
de la idea, etc., son los mismos que en la animacién a fases (acetato), lo que la
diferencia a esta técnica es la filmacién, en donde la cdmara deber$ posicionarse
de manera diferente, debemos tomar en cuenta la iluminacién y las sombras que
nuestros personajes proyectan. La escenografia, como aquella del cine real, es
muy importante, porque ayudara a reforzar a nuestros personajesy sus acciones.
Los modelos deberan tener un soporte y al mismo tiempo deberan ser flexibles
para el movimiento.

Animacién con objetos varios

Sus principios son Jos mismos de la animacién tridimensional exponen Meza
Morén, Olga Patricia y Quintana Orozco, Rafael; en lo que difiere es en los
objetos que se usan, ya que pueden ser monedas, botones, granos, piedritas,
pasta, clips, arena, etc. Estos objetos se colocan sobre un plano y se les hace
cambiar ligeramente de lugar en el intervalo que va entre la filmacién de dos
fotogramas sucesivos. En proyeccion, dichos objetos pareceran moverse por si
mismos. La eleccidon de los objetos a usar es practicamente ilimitada, y aquelios
metélicos pueden animarse utilizando un imén por debajo del plano moviéndolos
de esta manera.

Peliculas con <<colage>>

Esta técnica emplea figuras recortadas de revistas o publicaciones similares, Esta
técnica es parecida a la técnica del recorte.

Animacion del crecimiento

Ed Tietjens le llama animacién del crecimiento a la que hace aparecer, formar o
desaparecer las figuras o dibujos, empleando para ellos el dispositivo de la cdmara
que sirve para impresionar fotogramas aislados. Si por ejemplo pintamos un
cuadro e interrumpimos el trabajo cada dos minutos para tomar un fotograma,
luego, al proyectar la pelicula, se obtiene una répida formacién de dicho cuadro.
De esta manera podemos ver como el cuadro crece por sf mismo.



Por inversién de las imagenes conseguidas se puede lograr que los colores vayan
convirtiéndose en otro cuadro. Con el mismo procedimiento, también podemos
pensar en el empleo de dibujos de lineas sencillas de un solo trazo. Si dibujamos
cada vez sélo un poco de dicho trazo, haremos que se forme la figura; y si luego
borramos poco a poco los trazos la figura desaparecera.

Un medio muy sencillo que estd también al alcance de todos es utilizando una
pizarra en la que se dibuja con tiza normal, en especifico benéfico para aquellos
artistas que les gusta trabajar improvisadamente y de forma espontanea.

Las figuras 16 -9, hechas sobre una pizarra con ayuda de una tiza, son un
ejemplo de la animacién del crecimiento (IMAGENES: 1.11 ) >>>

Animacién por computadora

Las aplicaciones de la nueva tecnologia incluyen la realizacién de animacioén bi y
tridimensional, asi como un control sobre la éptica y la mecanica mediante la
computadora. La aplicaciéon que mas se ha utilizado ha sido la de la animacién
tridimensional; la creacién de sistema < <paintbox> > >, que permite que las
imagenes sean manipuladas dentro de una pantailla.

En la actualidad este tipo de produccién por medio de la computadora se ha
generalizado en todo el mundo, existen programas al alcance de la mano de
cualquiera que quiera hacer animacién por computadora.

Otros sistemas han aplicado la tecnologia de la computadora para la produccion
de videos. >>>

Solo por mencionar algunos programas de animacion en la actualidad estan:
PLATAFORMA MAC: Macro Mind Director, Strata Vision 3D

PLATAFORMA PCY AMIGA: Caligari (3ss), Super 3D, Acrobat, Film Maker, Sculpt
4D, Micro Mind, Three — D, Micro Mind Media Maker e infini — D.
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Para Radl Garcfa, la animacién por computadora tiene tres
usos principales:

1. Generador de dibujos que luego son pintados e
integrados en el rodaje come cualquier otro acetato
elaborade mediante las técnicas tradicionales, Un buen
ejemplo son los coches de la pelicula *Todos los perros
van al cielo”.

2. Para realizar fondos en tres dimensiones que mas tarde
se combinaran con elementos de animacion tradicional.
El ejemplo mas conocido es la secuencia del baile en la
bella y la bestia.

3. Creacion completa de fa pelicula, tanto Jos fondos como
los personajes principales John Lassiter se ha convertido
en uno de los directores mas destacados de esta técnica
por crdenador can sus pelicutas Tin Toy y Luxo Junior.

Técnicas Mixtas
Es la unién de dos o mas técnicas,

El ejemplo mas significativo es la unidén de animacién a fases
con cine real come "Roger Rabit”, Sin embargo la variacion es
infinita.

La dificultad estd en el registro, ya que desde [a planeacion de
la pelicula se tiene que determinar que técnica va primeroy
en base a esa colocar la sequnda, tercera, etc,

Hoy en dia se usa mucho este método en publicidad;
constantemente se dan a conocer en la televisidn como
articulos animados que toman vida con personajes reales.
"Mientras mas técnicas se mezclen, mas complejaes [a
produccién y por lo tanto més altos serén los costos” ( Tesis:
Meza y Quintana:1997:97).
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12.5 Organizacién de una pelicula de dibujos

En el diccionario de |a Real Academia organizacién significa:
conjunto de personas con los medios adecuados que funcionan
para alcanzar un fin determinado . Esta es la fase de
preparacién, mas adelante veremos una muestra del proceso
(conjunto de las fases sucesivas de un fen6meno natural o de
una operacion artificial ) que realiza los estudios Disney.

Para Rall Garcia su proceso es muy parecido al cine de imagen
real; como la estructura del estudio que desde 1930 y 1940 se
conoce como el centro de operaciones para la produccién de
animacién. Y cuando es un cortometraje de autor o un anuncio
publicitario animado, el proceso lo ejecutan una o dos personas
de manera mas artesanal.

Los procesos para preparar una pelicula clésica de dibujos

animados propuestos por Rall Garcia aparecen en el siguiente
esquema y desarrollo del mismo:

Esquema: Proceso de Peliculas de Dibujos

Ammaén de efecms
cia e intercalacién
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IMAGEN 1.12: ( a ) Creando el
concepeo. (b )y Guidn,  (c ) El
siguiente paso es la redaccidn del
gulén que, de forma detallada,
establece las diferentes secuenciasy
el didiogo de 2 pellcula. {d ) Cuando
ya se tiene el tema se pasa al
tratamiento del filme. ( e ) Se
desarroila la personalidad de los
protagonistas y se astablecen las
unidades dramaticas bfsicas que van
a mover {a historia y la elaboracidn
de {os staryboands. ( £) Produccidn,

Concepto

" ldea original en la que se basa la
pelicula” (Garcia, 1995 117 ) . es5 12
estructura que sostiene la
construccién del guibn. El concepto
puede ser un tema, un estilo gréfico,
también puede ser un hecho real o
ideas originales pensadas
especialmente para la pelicula; se
puede sacar de cuentos populares,
fabulas o libros. ( IMAGEN: 1.12—a ).
Aqul se emplea la sinopsis como una
breve descripcion, en palabras, de la
idea bésica y sirve para mantener
conversaciones con otras personas que
la comenten y critiquen y para
asegurarse de que todas las facetas
fundamentales de |a idea encajan con
los propésitos de los demas.

Guion

® La diferencia de un guién de animacién a
otro de accién viva es que el de animacidn
tiene que ser rico en acciones visuales y no
en los didlogos. Ya que estos son los dltimos
que se trabajan” (Entrevista: Valdés, 2001) .

Cuando ya se tiene la idea basica se
comienza la elaboracion del guidn. Antes
que nada hay que establecer ™ el tema”, una
idea que sirve de punto de apoyo para hilar
los diferentes episodios draméticos del
filme, ejemplo: " la amistad es lo maés
importante” es el temna de El valle perdido.
Aqui el tema no es obvio, si bien subyace en
cada una de |as secuencias de la pelicula
(IMAGEN 112 —-b ).

Cuando ya se tiene el tema se pasa al
tratamiento del filme, Se desarrolla la
perscnalidad de los protagonistas y se
establecen las unidades dramaticas basicas
que van a mover [a historia. En esta fase las
secuencias son solamente una estructura
basica de exposicion - nudo — desenlace
(MAGEN1.12-¢).

" El siguiente paso es la redaccién del guidn
que, de forma detallada, establece fas
diferentes secuencias y el didlogo de la
pelicula. Dada la fuerza visual de un filme de
dibujos animados, el guién escrito no es
definitivo y su traduccién en imagenes
siempre supone una elaboracion de las
secuencias y un proceso de mejora que sdlo
concluye en el momento de animar la
escena” (Garcia, 1995 : 17-18 ) ( IMAGEN
112-d ).

Pre — Produccién

Se elaboran los storybeards que
practicamente son el desarrollo del guién.
Los storyboards descompone la pelicula
plano a plano en paneles que muestran la
accidn, |as situaciones comicas y la relacidn
entre los personajes ( IMAGEN 112 -2 ).



>>>

Garcia comenta que en el transcurso de la pelicula se
utilizan tres tipos de storyboards:

1. STORYBOARD PRELIMINA

Recoge las ideas principales del filme en su etapa mas
primitiva. Intenta plasmar en papel los ambientes,
personajes y situaciones de la pelicula. Explora las
posibilidades visuales de una escena a la hora de ser
animada. En esta fase el storyboard esté relacionado con el
director de arte de |a pelicula, que busca el estilo y
caracterizard la cinta. Sin estar sujeto a la tirania del quién,
el storyboard preliminar busca ambientes, fondos y
atmésferas, pardmetros visuales donde se desenvolveran los
personajes.

El panel de narracién es e] desarrollo del escenario en
iméagenes; se dibuja un recuadro para cada una de las
escenas, y se forma un conjunto de ellos en una hoja de
papel ( IMAGEN 1.13) .

Para esta parte del trabajo los dibujos son muy esbozados
con el fin de ahorrar tiempo. Al dibujar un panel de
narracién se ponen de manifiesto los posibles puntos
débiles. Se notan en sequida las técnicas escenograficas
imperfectas, tales como falta en los cambios de imagen o la
continuidad ilégica de |a historia, y también se puede ver si
las figuras elegidas se prestan o no para el relato. Si la
pelicula ha de ser en color, se sabe si se emplea con aciertoy
justificacion.

2. STORYBOARD DE SECUENCIAS

Con la base del primer guién, el storyboard de secuencias se
encarga de desarrollar las situaciones dramaticas;
estableciendo la relacién entre los personajes. Esta fase es
fundamental en el desarrollo de la historia y establece los
cimientos sobre los que se construira la animacién. Un buen
storyboard de secuencias debe de servir de inspiracién para
los animadores. En este momento se establece el didlogo
definitivo del filme y el orden de las secuencias, asf como su
duracién aproximada.

aonide reloj
my brusco,
(exagerado)

monido calle;
recuencia larga

movimientos
répidos,
exsgerados

San

uélo animacién
relof y zetas;
sonido-ronquidos

el personaje
"flota™
sonide reloi

monido presen-
tacidédn pelfcu~
la (metro-Gold-
win)por ejemplo

= [@ad| [P
% X9
e ) b
< \
sonido: vaces animacién, acumulacién

actores conacl-
doa {Humprey?)

s8lo "fumeti™

sonidow calles,

relojes,ete.{sigue)

IMAGEN 1.13: Una parte del panel de narracién.
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IMAGEN 1.14: La tira leica  constituye 12 maqueta
del filme, donde se analiza 1a continuidad dramética de
12 peticula y ia duracidn de cada plano,
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3. Tira LEica ( STORYBOARD DiaiTAL )

La tira leica es el primer boceto de la historia como pelicula de cine. El
storyboard de secuencias es rodado con voces y misica provisionales, La tira
leica constituye la maqueta del filme, donde se analiza la continuidad
dramadtica de |a pelicula y la duracién de cada plano. Con esta maqueta se
buscan voces definitivas, factor que repercutird en el disefio de los personajes
{ IMAGEN 114 ) . El proceso de actualizacién de la tira leica nunca acaba, tan
pronto come llegan a2 manos del director las escenas terminadas en forma de
prueba de linea, se sustituyen los antiguos paneles del story por las
animaciones en blanco y negro. Estas seran sustituidas por las escenas ya
pintadas por el departamento de <olor y asi sucesivamente hasta completar la
pelicula.

La tira leica facilita al director una vision general de la pelfcula en cada
momento. Y también cuando la pelicula se hace por encargo de otra persona,
el panel de narracién tiene enorme importancia para concretar los diferentes
temas antes de sequir adelante ya que *... la gente tiene que saber a donde va
tu historla, sin leer el texto de los dibujos” ( Entrevista: Valdés, 2001) .

Produccion
Lisro DE TrABAKD

El libro de trabajo indica todos los aspectos mecénicos de la pelicula, 13
planificacién técnica, basado en los paneles de storyboard de la tira leica,
punto de vista y tamafio de los planos, zooms, panordmicas y otros
movimientos de cdmara; separacién de fondos, personajes y efectos
especiales, etc.

Se incluyen también:

_  Cartas de rodaje. Determinan la duracién de cada plane y desglose del
didlogo en fotogramas

Layouts. e dividen en bocetos de fondos y de personajes.
Bocetos de fondos: El artista de “layout” sigue las indicaciones del
libro de trabajo, los bocetos de preproduccion y las direcciones de
estilo del director de arte para elaborar un dibujo acabado del fondo
que servira de gufa para el fondista encargado de pintar estos dibujos.
Bocetos de Personajes: una vez diseflado ef fondo, y tomando en
cuenta el encuadre y la composicién del plano, se realizan [os “layouts”
de personajes. En ellos se indica el tamafio y la relacién de los
diferentes perscnajes con arreglc a la perspectiva y al fondo de fa
escena. Este layout delimita el escenario donde el animador dard vida a
los dibujos.



ANIMACION

Es la parte mas laboriosa puesto que el animador es como un acter con
l&piz puesto que interpreta el papel del personaje de [a escena mediante
dibujos siguiendo las indicaciones del director.

. Animacién de personajes. Lo realiza un grupo de animadores,
reproduciendo las figuras humanas y animales, bajo la direccidn de
un supervisor de animacién o animador jefe que establece la
homogeneidad de estilo y disefia el personaje.  ( IMAGEN1.15 ).

*  Animacidn de efectes. El grupo de animadores se encarga en esta
ocasién de dar vida a objetos sélidos o actos de la naturaleza como
lluvia, agua, truenocs, fuego, sombras, etc. La animacién de estos
efectos esta directamente relacionada con el director de fotograffa
y con el departamento de efectos especiales cinematograficos.

s Asistencia e intercalacién. Mientras que los animadores desarrollan
el movimiento por medio de dibujos clave que desglosan la accién
en sus poses mas importantes, el asistente de animacién se encarga
de la " limpieza” de los dibujos del animador, que por o general
estan muy abocetados. El asistente reduce este baceto a una Unica
linea de dibujo y se asegura de crear una unidad grafica de estilo
entre los diferentes artistas. El intercalador realiza los dibujos que
son necesarios entre aquellos que ha dibujado el animador.

XEROX

Una vez que el asistente ha pasado a limpio los dibujos de animacién,
estos son transferidos del papel al acetato, o cell, simplificacién de
acetato de celulosa, un compuesto de finas hojas transparentes, para que
pueda ser coloreado. Durante muchos afics, este proceso fue manual,
copiando con diversos colores de tinta la linea de los dibujos. Con la
invencién de la xerografia, los dibujos son fotocopiados mecdnicamente
€n un acetato.

Dade que se dispone del storyboard y del guidn, imagen por imagen, no
es necesario dibujar los escenarios en el orden de [a pelicula, sino que, por
el contrario, se puede elegir con libertad el orden que mas convenga. Un
ejemplo es que se pueden dibujar todas las escenas parecidas en cuanto a
efectos sonoros, y en consecuencia can el mismo ritmo, con l2
consiguiente animacién.

Todo ha de estar numeradas de acuerdo con la indicacién del lugar que se
ha establecido en el guién,

IPMAGEN 1.15: £ supervisor de animacidn establece la
homogeneidad de estilo y diseda el personaje.
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IMAGEN 1.17: Alambre para tender las

celofanas con el fin de que sequen.

TINTA Y COLOR

Una vez establecida la paleta de colores que se va a utilizar en el filme, los
acetatos se colorean de acuerdo con las especificaciones de las hojas de modelo de
color. En ellas se sefiala la tonalidad del personaje en las diferentes secuencias.

Al entintarse ( IMAGEN 1.16 ) no hace falta esperar a que los acetato sequen

pues se pueden tender en un alambre ( IMAGEN 1.47) .

CAMARA FINAL

Cuando los acetatos y los fondos que componen una escena estan coloreados, se
rueda todo el material siguiendo la carta de rodaje, en la que se indica el orden de
filmacién de los dibujos y las especificaciones técnicas de cdmara y efectos
especiales que pudiera haber.

Estos dibujos se superponen a un fondo ya dibujado, que a su ves puede estar
compuesto de una serie de acetatos; esto hace posible dibujar cada una de las
fases del movimientos en hojas de acetato aparte en las que sélo figure la parte
movible, que se colocan sucesivamente sobre el acetato en que estd dibujada la
parte inmovil de la figura. De esta forma se realiza el trabajo de manera facil y
econémica, y sin embargo se pueden representar complicadas figuras y fondos.

En el gquién de imagen por imagen se detalla con precisién el nimero de imégenes
que hay que tomar de cada acetato, también se encuentran en dicho guién los
fundidos y cambios, asi como los demés efectos visuales, todo ello de forma muy
detallada.

Asi pues, la toma tan sélo consiste en hacer lo que con tanta minuciosidad se ha
escrito en el guién. Si algo llega a salir mal, ese fragmento se rueda de nuevo y
con ayuda del guién se puede empalmar en el punto preciso, con el que se acopla
a la perfeccion con el resto de la pelicula .

<<<



Toma Y MONTAJE DEL SONIDO

La banda de sonido, que incluye didlogos, misica y otros efectos sonoros, pasara a
formar parte del filme durante el proceso de post - produccién.

Si el sonido forma parte esencial de la pelicula se toma como punto de partida.
Cuando éste es el caso, la verdadera fase productiva de la pelicula empieza con el
sonido, tanto para la descripcidn del escenario como para la preparacion del panel
de narracién. Todas su facetas, efectos, voces y trozos musicales se han descrito
previamente en e} escenario. Ha llegado el momento de conjuntarlo, seleccionarlo
y efectuar pruebas de sonido.

Una vez en posesion de todo ello, viene la toma definitiva del sonido y el montaje
de |a banda sonora. La figura 100 muestra la manera de realizar faciimente ef
montaje con ayuda de dos magnetéfonos. Después de terminar con este < <juego
de audicién > >, toda la banda se graba conjuntamente en una sola banda sonora,
que después se sincroniza con la imagen. En ciertos casos se trata de cinta
perforada o, como suele ser el caso de bastantes aficionados, de cinta magnética
normal con sefiales de sincronizacién,

Durante la reproduccién de esta banda se procede segtin el detalle < <imagen por
imagen> > del guién. Con este procedimiento el lugar de <ada uno de los efectos
visuales esta determinado de manera precisa. ( IMAGEN 1.18) .

IMAGEN 1.18: Manera de realtzar ficiimente
el montaje con ayuda de dos magnetéfonos.



1.2.6  Planear la produccién para animar

Este subcapitulo brinda el camino para lograr romper con las dudas que surgen y los problemas
que se deben resolver al elabarar un filme. Y para esto hay que colocarse en el papel de un
productor para conocer sus responsabilidades.

Cuando se comienza un trabajo sin preparario y, tan sélo se
realiza por intuicién e inspiracién es muy divertide. Cuando
se intenta experimentar y probar las técnicas de expresion, es
conveniente porque se aprende y es muy alentador. Pero si
ya tenemos una idea clara de lo que queremos hacer,
solamente existe un camine que es el de trabajaric bajo " un
plan preconcebido y perfectamente elaborade” como el que
veremos en el capitulo IV ( Tietjens, 1997 : 104,105 ) . Para
iniciar se puede hacer una pelicula de forma improvisada,
pero después el realizador se convertird en organizador, ya
que serd el responsable de mantener un proceso de trabajo
bien estructurado, y alin asl como organizador no debe
olvidarse de la inspiracidn e improvisacién dentro de los
limites que é] mismo determine.

Rall Garcfa expone que se tiene que determinar cuantas
unidades de trabajo se necesitan y en qué orden. 5i van a
participar mas colaboradores, se realizard una cuidadosa
divisién por unidad. Si no se consideran estos aspectos como
de extremo cuidado, es casi sequro que al final no se
obtendra lo esperado, ya que si los colaberadores no estan de
acuerdo con el modo de trabajo propuesto y se acepta su
idea, el resultado se deforma.

Hay que conocer ciertos aspectos generales de la produccidn
con &l fin de llevar un cantrol sobre las ideas que queremos
traer ala realidad. Entre més se conozca, mas opciones de
planeacion se tendran para elegir el tipo de produccion que
se quiere,

La metodologfa que se presenta a continuacion no es motivo
para que el total de las incertidumbres del organizador
desaparezcan, ya que no es bueno confiarse de una técnica
para |a realizacién de X animacién creyendo que tode
emergeré de forma correcta en el tiempo correcto. * Lo
inesperado tiene que ser esperado, y los problemas filmicos
son el trabajo de un productor” ( Laibourne, 1979 : 146 ). Un
productor constantemente tendra que improvisary con los
pasos de esta metodologia tendré que omitirlos o
expandirlos.

58

Idea

Raul Garcia expone que para obtener la idea se tiene que
pensar, analizar y criticar muy bien.

La idea central de la animacién pudo haber surgido de un
encargo ajeno o de la inspiracién del propio realizador. Sies
una idea del propio realizador no existira ningdn
inconveniente ya que el mismo genera las ideas de las
escenas; pero en un encargo, comoe son ideas de otra
persona se tienen que cuidar y valorar antes de determinar
las formas justas. Lo més importante en cualquiera de Jos
dos casos es que existe un proceso mental y una realizacion
técnica adecuada, sea un trayecto complicado o no.

Hay que utilizar toda posibilidad para dar forma a nuestros
pensamientos con el fin de que los mensajes de nuestras
imagenes proyectadas sean inteligibles para los
espectadores.

Conceptualizacion

Como ya lo vimos es |a improvisacién de la idea bé&sica. Para
este proceso cada paso toma mayor tiempo y energia que lo
que uno imagina, ya que se invierten semanas, meses
suspirando vida y forma a un solo concepto. Por lo menos
este concepto debe de mantenerte interesado y dedicado al
productor, puesto que es un camino prolongade y dspero.
Lo maés importante es cuidar a cada momento que se
mantenga el concepto y la idea criginal.



>>>

Un ejemplo puede ser la pelicula de * Romeo y Julieta”, es
compleja y deslumbrante, pero su razén, su trabajo, su
cargo es algo simple, el clasico concepto — es una historia de
amor — . En esta pelicula también puede verse un tratado de
venganza, lealtad y diferencias generacionales, pero
primero y ante todo es una historia de amor. Y ese {inico
tema produce |a estructura que contiene todo lo demés”
(Laibourne, 1979 : 167 ) .

>>>

Se escribe en aproximadamente dos paginas méximo,
resumidas de lo que trata el filme, para quién se producird y
de qué manera. Se le llama " Tratado de Storyboard”. *
Tradicionalmente inicia con un enunciado conciso de la idea
béasica del filme, similar a la idea descrita -anteriormente.
Esta es sequida de un parrafo o dos que prevé un anélisis
minucioso del proposito del filme, el tipo de tono o
sentimiento que el filme convenga, los mayores
requerimientos de contenido ( informacién que debe poseer
), las funciones proyectadas para el filme ( entretener,
informar, instruir, provocar, etc. ), y su audiencia”
(Laibourne, 1979 : 167 ) .

Si se busca provocar impacto, entonces hay que saber medir
y analizar lo mas que se pueda a la audiencia. Hay que tocar
el tiempo y el problema a considerar con cuidado, hay que
analizar la manera en que la audiencia percibiré la pelicula,
cudles son sus gustos, expectativas y experiencias, puesto
que hay muchos temas que serdn inaceptables para la
mayorfa de las personas; como por ejemplo si se elige a un
grupo de estudiantes, esta audiencia dar& mas libertad para
exponerles fantasias.

Hay que analizar y conocer a {a audiencia, puesto que son
de suma importancia para impulsar mayores sofisticaciones.
Hay que saber qué tipo de programas acostumbra ver, por
ejemplo.

Teniendo el concepto basico de la pelicula, el tratado de
storyboard funcionard como reforzador de la certeza de la
técnica de animacién que ha seleccionado, para embonar o
“enfocar” con este concepto bésico.
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Cuando una Agencia de Publicidad conecta un producto con
la fantasia, entonces la mejor adaptacién debers ser
rotoscépica o dibujando directamente encontrados con los
puntos de la televisién. ® Cualquier técnica permite
transformar a un personaje o producto reconocible en la
televisién, dentro de la fantasfa. Y por lo tanto se convierte
en el estandar para el espectador” ( Laibourne, 1979 ;169 ) .
Los animadores asequran que la televisién como una forma
de arte presenta muchas técnicas, en donde cada una
contiene su propia y sutil influencia. Asi que hay que
considerar como reto el saber seleccionar el método
apropiado para que embone con el concepto.

Aqui es a donde entra el storyboard ya que ™ el mas tangible
y explicito método de refinar un concepto es el storyboard”
( Laibourne, 1979 : 169 ) . El storyboard es una herramienta
conceptual cuya utilidad es prever la apariencia y estructura
de un filme préximo, la que indica los requerimientos de la
produccién y * como una herramienta promocional, el
storyboard provee solamente el método en e cual permite a
otras personas introducirse al filme que se tiene en mente”
(Laibourne, 1979 . 169).

Pre Produccion

En la pre produccion ™ se presenta una lista que se debe
elaborar a medida que se prepara la creacién de un filme
que se ha conceptualizado y disefiado” ( Laibourne, 197¢ ¢
169 ).

Para esta fase se utiliza:

Bocetos Esquematicos

Lista ce los Materiales

Lista con la cantidad de tipo de Stock
Revisién de otros implementos
Presupuesto

Interpretacion del Sonido

Horario de Produccién

Nowvipw 2
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BOCETOS ESQUEMATICOS

De una plataforma o un set. Dentro de estos bocetos se
llevan anotaciones de las capacidades especificas de la
camara que requiere la produccién junto con necesidades
técnicas y todos los problemas que se puedan anticipar. Hay
que practicar un test o anélisis de cdmara siempre y cuando
se opere <on cdmaras nuevas, ya que es el inico método
para detectar problemas de produccién; que eventualmente
se presentaran.

LiSTA DE LOS MATERIALES.

Lo que se necesite para crear las imigenes visuales para e
filme.

LISTA CON LA CANTIDAD DE TIPQ DE STOCK. LISTA CON LA CANTIDAD DE
T1PO DE STOCK,

Lo que la pelicula usaré para la camara,
REVISION DE OTROS IMPLEMENTOS . REVISION DE OTROS IMPLEMENTOS |

Lo que se deba tener a la mano como luces extra, baterfasy
todo lo que se necesite.

PRESUPUESTQ.

Determina Ia cantidad de dinero exacta que se requiere para
la pelicula. * Las cosas pequefias son las peores al iniciar una
pelicula y que no estan disponibles para poder terminar;
debido a que se escasea rapidamente de dinero” ( Laibourne,
1979 : 169 ) . El presupuesto se puede empezar con
estimaciones concretas de los gastos en software y
hardware. Hay que tener toda la informacién del
presupuesto, incluyendo los recibos en un fugar destinado
para ellos, pues™ para poder tener completamente un
presupuesto de las cosas; podrés enfatizar y recordar todos
aquellos costos escondidos que son inevitables, cosas que
liegan de repente, que nunca se anticiparon en aparecer”

( Laibourne, 1979 : 169).



INTERPRETACION DEL SONIDO © SOUND TRACK,

Es el analisis detallado que sirva para el filme. Es
importante, pues si se planean sincronizar las imagenes al
Sound Track, se necesitara un anélisis cuadro por cuadro del
mismo, grabado con anterioridad, antes de hacer cualquier
planeacidn especifica de trabajo artistico para el filme.

HORARIO DE PRODUCCSN

Se anexa con la informacién de actividades seqln la labor de
cada quien, junto con sus horarios para realizarlo. Esta
colocacién de actividades y horarios debera ser entendible y
sencillo. S5e deben de incluir tedos los aspectos de la
produccién; desde la Conceptualizacién hasta la preparacién
de materiales de edicién, grabacion y trabajo de laboratario.
Hay que asegurarse que para las labores varias se deje el
tiempo suficiente y checar que los laboratorios compartan
sus requerimientos de tiempo, * Cada aspecto para la
<reacién animada de una pelicula, parece tomar
precisamente § tiempos en el transcurso del proyecto. Es la
ley de Laibourne” ( Laibourne, 1979 : 170 ). 5i nos tomamos
la molestia de medir el record del tiempo de produccién,
esto servird para futuras estructuras de tiempo requeridas
para futuros filmes.

Al iniciar un proyecto, segln lo que nos preguntemos a
cerca del Staff, es como determinamos la creatividad del
proyecto, combinado con otros incentivos o compulsiones,
Nos podriamos llegar a prequntar:

= ¢Esla cantidad de dedicacion del staff, que se va a
invertir apropiada para el filme?

* Lo que abastece a cada filme, es necesario en
especifico para completar la fase de pre produccién?

» (Es el concepto detras del filme, el que comprende
tu trabajo?

*  (Es o que diran cuando vean el filme?

* (Eslo que esperas aprender a través del proceso?

* {Eseltrabajo artistico o el filme [o mas importante
parati?

* Ylomasimportante: ¢ Qué significa para ti?

5i tenemos cportunidad de presenciar algunos filmes nos
podremos dar cuenta de la diversidad de formas en la que
cada una resolvié estas cuestiones.

Entonces, * no hay un procedimiento en el set para disefiar y
llevar a cabo un test del equipo de produccién, Basicamente
lo que se desea hacer, es identificar todas las posibles
variables y sistematicamente mantener todos los constantes
factores en un analisis, especifico por variable, Si este se
relaciona con la cdmara, el stand, iluminacion o lo que sea”
(Laibourne, 1979 : 1770 ) . Lo mas importante es lograr la
sistematizacion adecuada razondndolo de una forma claray
con paciencia.

Al hacer un analisis técnico de las series de test nos
encontraremaos con varios tipos:

SERIES DE TEST O ANALISIS DE CAMARAS

Se colocan pequehos papeles rayados, mostrando cada
namero de test en una esquina de los cuadros, También se
colocan pequefos cuadros negros entre cada test. Para esto
ayuda a distinguir un cuadro de otro, cuando se pone en la
pantalla el metraje después de que éste ha regresado al
laboratorio,

TEST INDIVIDUAL

Cada test individual, por supuesto explora solo un cambic
en |a técnica completa del analisis. Deben haber lentes
abiertos, cambics en la iluminacién, diferentes enfoques, o
cualguier otro elemento individual que deba ser analizado.
Todas las demés variables deben permanecer constantes;
por lo tanto, se podré distinguir efectos producidos por
cambios Gnicos o variaciones en el andlisis,

Es muy bueno analizar con cuidado cada efecto que se
intentaréd por primera vez en una pelicula o prever los
movimientos complejos de la cdmara o cualquier otro efecto
de la camara.

Cuando se elabore el test o analisis, aseglrate de afadir las

anotaciones y comentarios de como va marchando el
analisis.

&1



Produccién

Laibourne recomienda que para esta fase de la produccién se elaboren Libros de
Produccién (Production Book ); uno por cada filme que se lleve a cabo; también
comenta las cuatro razones por las cuales se debe de hacer:

12 .FACILITARA EL PROCESO DE CONCEPTUALIZACION EN UNA SOLA LINEA, Esta debe de contener
el anélisis de la historia y posiblemente se desee conservar el storyboard también.

22 . PUEDE PREVER LA ESTRUCTURA EN LA CUAL SE ORGANIZARA LA PRODUCCISON. Por medio de
una lista, el libro asequraré minuciosamente la planeacién. Ayudara cada pelicula
a tomar el camino que se desea.

32 . PROVEER UN SET DE NOTAS COMPRENSIBLES Y DETALLADAS PARA SER USADAS CON
POSTERIORIDAD. Es decir, se puede estar sequro de lo que se descubre mientras se
hace un filme y que nada se ha perdido cuando se necesite un conocimiento
especifico para otro filme. Las funciones relacionadas, son que el libro ayudars a
aislar dificultades particulares.

42 TIENE UNA IMPORTANTE FUNCION ESPIRITUAL. EN Ocasiones es importante tener un
lugar en donde uno puede escribir frustraciones, esperanzas o cualquier otra
emocién que se ha experimentado en el curso de la creacién de un filme. Un libro
de produccién puede ser, un receptor para todas aquellas observaciones y
comentarios. En un sentido éste se puede convertir en un diario a través del cual
puedas estar en contacto con el proceso completo que se estd experimentando.

En una produccién de gran magnitud es esencial que las instrucciones de las hojas
técnicas relativas a cada escena en particular se separen unas de otras dicen Meza
Morén, Olga Patricia y Quintana Orozco, Rafael, para evitar la catastrofe de que
todas ellas se confundan unas con otras. Las hojas técnicas se deberdn engrapar
en unas carpetas de produccién. En la parte externa de cada carpeta se puede
anotar datos como:

* E|titulo de la Produccién
¢ El nimero de la secuencia
¢ El nimero de las escenas

e El titulo de la escena

* El nombre del animador

s El asistente de animacién

Fases de la produccién como:

¢ Las escenografias

¢ La coloracién

s El delineado

« Laanimacién de los efectos
¢ Lasupervisién de calidad



Post Produccién

Un gran reto permanece para ser
superado dice Kit Laiburne, Después
de que el filme regresa al laboratorio y
se tiene una oportunidad para ver en
pantalla los resultados del trabajo
hecho; a continuacién se comentan los
pasos por los que pasan |a mayoria de
las peliculas animadas:

Edicidn

Volver a rodar

Edicion de sonido
Proyeccion y evaluacién
Distribucion y exhibicién

VI potw o

EDicsN

Cuando todo se ha trabajado a {a
perfeccidn, si se presentan problemas
inesperados durante Ja produccién, fa
edicidn serd facil.

Las secuencias individuales de la
pelicula son ensambladas dentro de su
secuencia final. Si se tienen algunos
problemas en el metraje, desearas
intentar arreglarlos, adaptandolos a la
estructura de la pelicula, durante el
procesc de edicidén, Con frecuencia
parece que |os problemas se
encuentran al enfrentarse con las
urgencias, que simplemente no se
pueden resolver con la edicién. O si se
puede reeditar el concepto original
que te forzara a cambiar al plan de tu
filme en otro. En estos casos la post
produccién significa "volver a rodar”.

VOLVER A RODAR

La complefidad en la creacién de
peliculas animadas, conlleva
cominmente a volver a grabar una
secuencia en particular. Esto puede ser
por razones técnicas como mala
iluminacién, la exposicién equivocada.
Con mayor frecuencia el rodaje es
requerido debido al error humano.

Es facil cometer un error durante Ja
prolongacién del proceso demandado
de una creacién filmica. A menos que
$€a muy certero o ser muy
experimentado en la técnica que se
estd usando. Programa horarios extra
y presupuestos ( fondos
presupuestales ) para volver a rodar.

Epicion DE SONIDO

Cuando ya se tiene el metraje como se
desea. El siguiente paso es trabajar en
el Sound Track del filme. Dependiendo
del formato de la produccién,
diferentes labores son requeridas en [a
creacion del Sound Track que
acompanaran a la pelicula.

PROYECCION Y EVALUACION

Esto es cuando el pablico lo ve. Es un
momento emocionante cuando ves tu
trabajo terminado por primera vez.
Las luces estdn apagadas, la audiencia
guarda silencio, el proyector empieza a
correr y tu visién artistica esta a punto
dae ser comunicada. Todo tu trabajo
ahora pasaréd por el escrutinio de una
audiencia.

De alguna manera todos viven las
ansiedades de la pelicula, cuando por
primera vez se presenta en piblico.
Vivirlo no es suficiente, sin embargo,
se tiene que haber aprendido a través
de &, al tener ciertas reacciones y
encontrar qué es |o que les qusta, qué
es lo que ellos pensarin a cerca de tu
pelicula. Una sugerencia es que se
arreglen algunas preyecciones para la
audiencia con quien uno se sienta
<dmodo.

Cualquier reaccion y retroalimentacion
puede ser utilizada en la evaluacidn
del filme en términos de su éxito
original.

¢Este trabajo hizo lo que se deseaba
que se hiciera?, {De qué medida la
pelicula es corta, y ddnde se
encuentran sus debilidades? Una
rigurosa evaluacién del éxito del filme
es esencial si se desea crecer como
creador de peliculas. No es una
cuestion de ser duro con uno mismo,
es una cuestién de ser duro con &l
filme. Después de todo se hizo un gran
trabajo en la produccién y, ahora se
puede ganar un gran reto de ahora en
adelante.

A medida que se obtengan méritos en
la creacidn de peliculas, hay que tratar
de diferenciar entre el filme como un
objete y el filme como una extensién
del propio ego. Siempre son ambaos por
supuesto, pero el mantenerios en
expansion consta de experiencia
dentro de un proceso continuo. Para
crecer, es necesario madurar como
animador y mejores filmes vendrén,
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DISTRIBUCION Y EXHIBICION

Si a uno le gusta lo que ha hecho, debe
intentar que su filme entre en
distribucién. Una manera de hacerio es
introducir la pelicula a festivales que
muestren trabajos de animadores
independientes y si se cree que la
pelicula debe tener un mercado en las
escuelas, librerfas, instituciones y
organizaciones que renten y compren
peliculas, hay que intentarlo.

Algunos animadores independientes,
distribuyen sus propios filmes. Por
Gltimo se debe intentar mostrar el
filme en tantos lugares como sea
posible, y tipos de audiencia como sea
posible. Ciertamente hay que incluir el
filme terminado en una caja de
ejemplo. La mayoria de los animadores
mantienen por lo menos una copia de
todos sus trabajos. Por lo tanto poseen
una muestra para patrocinadores
potenciales e inversionistas.

Lo siguiente — en un sentido - es el
Gltimo paso de la produccién de una
pelicula, es el primer paso hacia otra
pelicula. Siempre debes de tener en
mente la proxima pelicula. En
ocasiones una idea emergers del
anélisis que hayas intentado, en
ocasiones una idea proviene de un
error o un descubrimiento accidental.
En ocasiones una técnica de animacién
en particular engendrara la préxima
pelicula. En ocasiones se aprendera a
medida que se vaya trabajando con
una pelicula que es totalmente
diferente en técnicas que realmente
interesaban dominar.
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No hay tal cosa més importante que
echar a perder; cada secuencia que se
hecha a perder ensefiaré algo, y esto
creard una produccién filmica en un
proceso regenerativo. Una cosa
siempre conlleva a otra, aunque es con
frecuencia imposible saber a dénde
lleva. No es realmente importante. La
animacién debe verse como un
proceso dindmico en el cual el éxito es
la excelencia.

El final de una pelicula marca el inicio
de la siguiente.



1.2.7 Proceso de elaboracién en una pelicula de dibujos animados

( Estudios Disney -1980)

" El conocimiento de las diferentes fases de I3 elaboracién de un largometraje de dibujos animados elimina, en parte, /a
magia que significa esta técnica y da al espectador elementos de andlisis muy importantes para su posterior evaluacion”

La produccién como ya vimas
anteriormente, es bastante compleja
porque requiere de una estricta
coordinacién y analisis de todos los
elementos junto con el personal
creativo y técnico para que se de la
unidad estilistica, una gran calidad
técnica, el ritmo adecuado que
construird al contenido tematico de la
obra,

La distribucion del trabajo en los
estudio Disney para la creacion de
peliculas de dibujos animados que se
muestra en el siguiente organigrama,
Junto can los artistas que las ejecutan
son una investigacién minuciosa que
realizé Maria Teresa Charles Creel,
estudiante de historia del arteen la
Universidad Iberoamericana en 1980
junte con el trabajo especifico que
deben realizar para consegquir una
buena pelicula. Maria Teresa tuvo la
opartunidad de conocer
personalmente a Mr, George R,
Sherman, director del Departamento
de Publicaciones de los estudios
Disney, mismo que le mostrd partes de
los Estudios Disney.

{ Tesis; Charles, 1980 : 35 ).

Esquema: Distribucidn de Trabajo en
los Estudios Disney >>>

Direccion

Mientras el productor es la cabeza
administrativa del estudio y ve la
pelicula de un modec general, el
director la debe sequir hasta en sus
altimos detalles. £l es el coordinador
general que distribuye el trabajo a
cada uno de los miembros de su
equipo y controla su rendimiento y
cafidad de su trabaje.

Woolie Reitherman, que ha sido
director de peliculas animadas en los
Estudios Disney, afirma que

“el directar es en primer lugar un
comunicador, ya que debe interpretar
{a historia y comunicaria 3 otras
personas”. El es quien, con sus més
cercanos colaboradores determina
<omo escenificar cada escena, ya que
el storyboard ( tablero de argumentos
3y sélo cuenta la historia en términos
generales, sin especificar los dangulos y
movimientos de cdmara, accesorios,
ete.

Algunas veces, los animadores
necesitan una o varias peliculas con
actores o animales para estudiar
ciertos movimientos, ritmo, etc,; en
ese caso es el director con quien el
layoutista las dirige.

Por su trabajo, el director debe ser un
elemento creativo, que dé
orientaciones de tipo artistico y
técnico a los miembros de su equipo,
ademas de decidir el estilo del dibujo
de los personajes y de los fondos, la
gama de colores a utilizar, el ritmo, la
ambientacion, el cardcter de la musica,
etc. Es &l quien supervisa el aspecto
Gltimo de los personajes, quien
constata la animacién correspondiente
a su personalidad y si éstos se mueven
bien con respecto a los fondos.

Es su responsabilidad cada una de las
etapas de la elaboracion de la pelicula,
la coordinacién de todos los elementos
y la supervision de la calidad del
producto. Su labor comienza desde la
formacién del storyboard y termina
con el control de la calidad de las
copias destinadas a su
comercializacién en las salas
cinematograficas. Todo debe ser
previsto con anterioridad, puesto que
cualquier error puede ser un desastre
financiero; ya que volver a crear una
escena cuesta mucho dinero y
esfuerzo,

Durante todo el proceso, el director
debe mantener vivo el impulso creador
en su equipo y no perder de vista la
integridad de la obra.
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DISTRHBUCION DE TRABAJO EN LOS ESTUDIOS DISNEY
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Argumento

El equipo de argumentos es ¢l
encargado de estudiar obras que
tengan posibilidades para llevarse a la
pantalla, las adapta o crea obras
nuevas.

Walt Disney intervenfa directamente
en |a eleccion de sus argumentos, pues
consideraba de gran importancia que
el tema, ademas de interesante,
tuviere posibilidades expresivas, esto,
teniendo en cuenta que todo un
equipo trabajarfa sobre él durante
varios afios y que la produccion
ascenderia en su costo a varios
millones de délares. No podria, por
tanto, arriesgar que sus peliculas no
fueran aceptadas por el publico.

Después de elegido el argumento, se
nombra un equipo encargado de
estudiar las versiones originales, si las
hay, y crear el storyboard.

El storyboard es el " desarrollo visual
de |a idea en una serie de dibujos”
segin Halas™ Manvell ; a |apiz 0 en
color, de aproximadamente 13¢m por
16cm, que se detienen con alfileres en
un tablero de corcho. Esta forma de
creacién del argumento es la ideal para
fa animacién, pues narra la historia
gréficamente indicando: dialogo,
canciones, principales efectos sonoros,
exclamaciones, tipo de msica y su
duracidn apréximada, caracter de los
personajes, atmédsfera, fondos, punto
de vista de la cdmara, algunas veces
colorido, etc.; define en cierta manera
el estilo del dibujo, el ritmo de las
escenas, asf como ciertos detalles que
se consideren importantes, etc., ya que
en animacion el proceso de montaje
debe realizarse previamente, desde su
planeacion.

Sin embargo, hay que tener en cuenta
que ¢} storyboard, sobre todo en sus
primeras etapas, es muy flexible y de
ninguna manera definitivo. Se
requieren decenas de reuniones,
estudios, observaciones y tal vez, miles
de bocetos que den cuerpo, poco a
poco, a cada punto del argumento. En
esta primera etapa hay que
preocuparse mas por |a fluidez de la
accién, que por la precisién del dibujo.

En ocasiones el argumentista puede
ser también un buen dibujante, porque
piensa en términos de pinturay
movimiento, con el fin de hacer el
storyboard, punto de arranque de la
pelicula y clave para encontrar
posibilidades expresivas al tema.

Ahora bien, no siempre se crea el
storyboard comenzando desde el
principio de la historia, sino que se
puede escoger una secuencia clave que
dé oportunidad a los principales
personajes para desenvolverse y
mostrar su personalidad.

También es importante tomar fotos de
cada dibujo y del conjunto antes de
desmantelar el storyboard.

Al mismo tiempo que el equipo de
argumentistas crea el storyboard, el
director designa:

s Al layoutista que da directrices de
ambientacion y de movimientos
escénicos, desde la formacion del
storyboard.

* A los artistas encargados del
desarrollo de cada uno de los
personajes, su personalidad, fisicoy
atavio ( piezas que lo componen ).

s Al compositor, para que comience a
trabajar en las canciones y en los
principales temas musicales.

* Alos fondistas que elaboraran los
fondos escenograficos y los dibujos
sobre la ambientacion de la pelicula.

Layout

Los layoutistas son los principales
colaboradores del director; su trabajo
consiste en ayudar a poner en escena
la obra. Ellos dan las directrices a los
artistas encargados de pintar los
fondos ( fondistas, tema que se explica
a continuacion ), y determinan fas
caracteristicas de la arquitectura y del
mobiliario, su estilo pictérico,
dimensiones, colorido, etc., de modo
que éstos den un efecto
tridimensional, ( o bidimensional,
seglin el caso ) que permita mayor
realismo en los movimientos de los
personajes. Asi mismo, es su
responsabifidad sefialar el sentido de
dichos desplazamientos para lograr
mayor claridad en la exposicién de la
accién; determinan los é&ngulos y los
movimientos de cdmara e indican el
nivel éptico de la escena, para obtener
un efecto mas expresivo.

De este modo los layoutistas planean
todo lo que entra en el campo de la
camara: fondos, personajes,
accesorios, nubes, paisajes y efectos
especiales y deben mantener todo en
una escala adecuada. Factores
importantes sobre todo cuando se
utiliza una cdmara multiplanos para la
fotografia.
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Fondos

Los layoutistas gufan el trabajo de los
fondistas, o sea de los artistas dedicados
a pintar los fondos. Estas son grandes
pinturas ejecutadas en cartulinas opacas
sobre las cuales se colocan las micas que
contienen la animacién, para su
fotografia.

Aproximadamente se necesitan de 700 a
900 fondos para un largometraje
animado y cada uno de ellos debe dar un
ambiente de realidad o fantasia
tridimensional, donde los personajes
puedan respirar, caminar o volar .

Muchas veces tienen que hacerse varios
aspectos de un mismo escenario, para
poderlos utilizar cuando la cdmara
cambia de angulacion.

Los fondistas deben considerar una
compensacién en la brillantez del color
de los fondos dependiendo del nimero
de capas de celuloide que se
superpongan en la fotografia, ya que se
oscurece la escena un c¢inco por ciento
por cada celuloide utilizado. También
deberan considerar las caracteristicas de
la pelicula de color que se empleard para
el rodaje de la pelicula.

Los fondos pueden ser:
e Fijos: los que no se mueven en toda
la escena '
¢ " Ppan”: aquellos que se mueven
por un proceso fotografico. Este
movimiento puede ser vertical,
horizontal o diagonal.

Puede hacerse asimismo una banda sin
fin para los fondos donde los personajes
corren a gran velocidad; pero esto quita
calidad a la pelicula, sobre todo cuando
se pasa varias veces en |la misma escena
y la repeticién resulta obvia.
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Personajes

En los grandes estudios de animacién
hay dibujantes encargados de crear los
diversos personajes, con todas sus
caracteristicas fisicasy de
personalidad, de modo que éstas sean
tan definidas que se pueda identificar
al personaje en cualquier situacién por
medio de su voz, ciertos tics, gustos,
defectos, etc. Una vez creado el
personaje, ni el estilo del dibujo, ni la
voz, ni sus caracteristicas fisicas deben
variar y el personaje no debe hacer
nada que esté fuera de su campo de
posibilidades vitales.

Al crear un personaje, el animador
debe tener en cuenta la imagen
preconcebida que el plblico tiene de
él. Por ejempilo, el héroe debe ser
guapo, con buen desarrolio muscular,
varonil, etc. El villane de fisico
anguloso, vestido de colores obscuros,
manos y pies largos, dedos afilados,
etc.. Sin embargo los animadores
pueden esquivarlo, aun sabiendo todas
estas convenciones tdpicas y crear un
muy buen personaje.

Los animadores encargados de crear
personajes estudian los modelos,
personas, animales en todos sitios, en
el mercado, las playas, el bosque, el
zooldgico: sus modales, sus
costumbres, su manera de vestir;
estudian las vestimentas de la época
en que se ubica la pelicula, el colorido,
etc, de medo que se va perfilando la
personalidad completa de los
personajes, sus tics y sus costumbres,
su manera de hablar, estornudar, etc.
Tienen que hacer muchas veces
decisiones de contenido.

Es esencial mantener la identidad visual
del personaje desde cualquier punto de
vista; por lo que es importante que antes

de comenzar propiamente la animacién,

se hagan hojas —~ modelo o si se puede

figuritas— modelo, que muestren al

personaje en todos sus aspectos y
actitudes més caracteristicas, analizando
sus movimientos basicos, sus diferentes
angulos, etc. Se establecen también en
estas hojas modelo las relaciones de
tamafio entre un personaje y ctroy las
proporciones def cuerpo dadas por la
altura de la cabeza, como unidad de
medida. Estas hojas - modelo son
utilizadas como referencia por
animadores, intercaladores, delineadores
y coloristas.

Sonido

La sincronizacién es indispensable para
el hecho cinematogréfico, ya que su
carencia acarrearia la pérdida y
menguaria el efecto de credibilidad que
es muy importante en animacién.

Esta sincronizacién se puede efectuar de
tres maneras:

1. La musicay las canciones pueden
ser compuestas a partir del
argumento, para luego ejecutar
un nimero determinado de
dibujos, de acuerdo y en sincronfa
perfecta con la musica, de modo
que un movimiento comience y
termine en una nota dada ( pre -
sonorizacién ). Con este método
se logra mayor exactitud en fa
sincronia, pero el animador se
sentira limitado a un namero
determinado de fotogramas para
expresar una accién o un
sentimiento.



2. También se puede adaptar |2
musica a los dibujos ya
realizados ( post -
sonorizacién).

3. O a partir de una pieza musical
célebre, adaptada o no, crear un
argumento y desarrollar el
material grafico, por ejemplo
“Fantasfa”.

Muchas veces, la manera de
sincronizar la masica a la imagen
visual es mixta; para ello se graban
primero las canciones, efectos
especiales y la misica de ciertas
escenas que requieren una
sincronizacién excelente con la
imagen. Luego se ejecuta la animacion
y posteriormente se graba el fondo
orquestal de otras secuencias, dando
asi mayor libertad al animador para la
creaciéon de la escena.

En toda presonorizacién, se analiza la
pista de sonido con un lector, que mide
en nimero de fotogramas los acentos
musicales, palabras, etc., para formar
asf el libro de trabajo, también llamado
hojas de exposicién. Este es un gufa
para el animador y sus ayudantes, pues
posee un espacio para cada fotograma
de la pelicula e indica, ademas de su
localizacién dentro de la secuencia, el
namero de fotogramas necesarios para
un determinado didlogo, cancién,
accidn, etc,; asimismo tiene un lugar
especial para especificaciones sobre la
accién, movimientos de camara,
ambientacién, orden en que se
pondrén las micas o cells de la
animacion en la cdmara multiplanos,
etc.

Como en el cine de accién real, en las
peliculas de dibujos animados, hay tres
clases de bandas sonoras;

LA BANDA DE VOCES

LA BANDA DE MUSICA

3. La(s) eanDA () DE EFECTOS
ESPECIALES

[

La BANDA DE VOCES

La primera tarea del compositores la
creacién de las canciones, cuya
localizacion se determina desde un
principio, por los argumentistas. Se
buscan actores que interpreten ef
didlogo y las canciones. Debe ponerse
cuidado de que las voces correspondan
al fisico y al caracter de los personajes;
que tengan el tono, la rapidez y el
sentimiento precisos, para el buen
desarrollo de la pelicula.

A veces se hacen pruebas con 20 0 mas
intérpretes, solamente escuchando su
voz, para que su fisico no influya en la
eleccién. Ef compositor y los miembros
del equipo de sonido dirigen a los
artistas que interpretan el didlogo y las
canciones, para grabar asf la cinta
definitiva que seré entregada a los
animadores para que inicien su
trabajo.

Aunque se trata de sincronizar el
movimiento de los labios del didlogo,
no se anima cada sflaba, sino las de
mayor énfasis, ya que el movimiento
de los labios sélo es una parte del
gesto al hablar. El personaje se expresa
con todo el cuerpo cuando habla, y son
la caray las manos elementos
predominantes; por lo que si el
animador acompafia con el gesto
adecuado las frases y exclamaciones de
los personajes, el piblico atiende a la
gesticulacién y se despreocupa de la
sincronia.

LA BANDA DE MUSICA

Es diferente crear masica para
cortometrajes que para largometrajes
animados, ya que en los primeros, el
compositor debe someterse a una
disciplina estricta, subrayando la
accion segundo a segundo, sin dejar
por eso de dar curso a una idea
musical con cualidades propias;
mientras que en |os largometrajes, su
trabajo es subrayar situaciones y no
musicalizar cada detalle. Su fabor en
largometrajes, se parece més a la del
compositor de fondos musicales de las
peliculas de accidn real. Sin embargo,
la diferencia es que en las peliculas de
accion real la masica es més o menos
un suplemento de lo que se ve en la
pantalla y ( aun hay algunas que no
tienen ) en las de animacién debe ser
una parte integral de la pelicula ( esto
se a dicho en términos generales ) ya
que la masica es una parte importante
de la ilusién y de la credibilidad, que
son esenciales para la validez de |a
animacién.

69



Muchas veces la cinta de sonido se da
a los animadores; y con la que se
trabaja las canciones es sélo |a
interpretacién de la masica al piano,
pues la orquestacién se efectla hasta
después del montaje final, para evitar
una nueva grabacién con la orquesta
(1o cual elevarfa los costos de
produccién), debido a cortesy
adiciones que se llevaron a cabo en el
curso de la produccién,

LA (5) BANDA (S) DE EFECTOS ESPECIALES
Sus efectos sonoros especiales pueden

ser de tres clases:
a. efectos sonoros

naturales

b. efectos sonoros
artificiales

¢, efectos sonoros
musicales

Se debe definir qué clase de sonidos se
va a utilizar para los efectos especiales,
para obtener mayor unidad.

Walt Disney comenzd a utilizar en
gran escala dichos efectos en los
primeros afos del cine sonoro, para lo
cual cred en sus Estudios una seccién
de efectos especiales de sonido. En ella
agrupd a especialistas educados
musicalmente y segiin Robert Field, se
reunieron ocho mil instrumentos, con
los que se crefa posible producir todo
género de sonido, natural o artificial,
para cualquier tipo de situacién
(Halas Manvell ).

70

Los encargados de estos efectos son
habiles percusionistas que ademnas de
tocar tambores y platillos, cierran
ventanas, rompen cristales, prenden
motores y hacen docenas de sonidos
para un solo cortometraje. Para este
efecto se ided un sistema de partitura
en la que combina la orquestacién, con
toda clase de ruidos extrafios. Los
percusionistas eran los indicados para
este tipo de trabajo, por su habilidad
para seguir la partitura y por su
destreza digital.

Se descubrieron numerosos trucos
para dar realismo a la imagen, como:
hacer ruido con celofan para imitar el
sonido del fuego ardiente; ruidos de
una méquina de escribir semejan a los
de comer un ¢lote; un lanza - llamas
para la bocanada de fuego del dragén,
etc. Cada pelicula es un desafio, pues
hay que inventar nuevos efectos
sonoros que respalden laimageny la
accion, ya que sin ellos se quitarfa
toda credibilidad y |a pelicula parecerfa
irreal,

Una ves sincronizadas las tres o mas
bandas de senido, se hace una
regrabacién definitiva, que més tarde
es transferida a la pelicula en lo que se
flama pista de sonido magnético.

Animacién

* El animador es el hombre clave en el
arte de la animacién”™( Thomas,
1985:134 ), ya que su trabajo es el que
se ve en la pantalla. Debe ser, ante
todo, un buen dibujante que dé vida a
los personajes, capaz de ejecutar
dibujos perfectos, bien construidos,
que den ilusién de volumen (Lo Duca,
La técnica del dibujo animado, en la
Nature no. 3034, Paris Masson et ciel
1er. Oct. 1938, p.202) y saber captar
los rasgos esenciales de un personaje
con un minimo de grafismo.

Debe saber como se mueven los
personajes, mantener |a personalidad
de éstos a través de gestos, actitudesy
acciones y poder llevar el movimiento
a su culminacién expresiva ( Halas -
Manvell, 1963:17 ).~ La perspectiva
lineal y la perspectiva aérea no deben
tener secretos para él. Deberd conocer
el arte de la mimica, ser sensible a la
musica y al ritmo, a la composicién de
un sentido dindmico y ser también un
buen colorista. Deberd ser poeta,
creador de fantasias y humorista, y
reunir las cualidades de quienes crean
un mundo irreal, divertido o
fantéstico” (Lo Duca op. Cit. en
Poncet, 1952:39).

La labor del animador comienza
cuando el director le encomienda la
animacién de una secuencia. Cada
animador interpreta 3 accién segln su
propia personalidad, aunque con el
respeto escrupuloso del estilo de los
dibujos base y las reglas, medidas, etc,,
de cada personaje, por lo que es
importante que se distribuya el trabajo
por secuencias completas y no por
planos.



El director y el layoutista deben
estudiar perfectamente cada secuencia
para Juego discutirla con el animador y
determinar dénde se harén los cortes,
<6mo se movera la cdmara, <6mo se
moverdn los personajes sobre el fondo,
etc.

El director entrega al animador los
borradores de los fondos que
muestran los movimientos de cdmara
y el tamafio relativo de los personajes,
las hojas — modelo, un dibujo de los
accesorios que no estén en los fondos,
la grabacién de la banda sonora o al
menos la grabacion de las canciones, el
didlogo y efectos especiales, el libro de
trabajo y una copia del storyboard de
la secuencia, que muestra
graficamente la accién y el didlego.

El animador, a medida que trabaja, va
anotando en el libro de trabajo, junto
al ndmero del fotograma: el nGmero
de celuloide que representa la accidény
el nivel en que va a ser fotografiado
con respecto al fondo en la cdmara
multiplanos o en cualquier otra
camara de animacién, También escribe
las indicaciones que dara a su
asistente, al intercalador, a los
delineadores o entintadores, a las
coloristas y al fotégrafo; tales como el
ritmo de la accién, cuéntas veces se
debe fotografiar cada celuloide,
ndmero de celuloides superpuestos
que se han de fotografiar a la vez, etc,

El buen animador es a la vez técnicoy
artista, debe dominar la caricatura, y a
la vez las matematicas, ya que la
fluidez de la accién depende de saber
dividir un segundo de ta misma, en 24
dibujos. Para obtener mejores
resultados, puede ayudarse del anélisis
de algunas peliculas en vivo y asf tener
més recursos visuales y cronometrar la
accién; el animador no debe copiar la
accién fotograma por fotograma, sino
que la pelicula debe servirle como una
simple guia, pues casi siempre el
dibujo es sintesis y condensacién de
elementos, por lo que va mas alla de la
pelicula en vivo.

Walt Disney dijo una vez que era mas
facil animar animales que seres
humanos, pues el plblico no esté
familiarizado con el movimiento de los
primeros, por lo que puede ser
semejante y aln asf, convincente.

La mesa de trabajo del animador tiene
un circulo rotatorio con un recténgulo
de vidrio que puede ser iluminado
desde abajo, o cual permite poner
sobre el dibujo del fondo, el de los
personajes y ver cémo se combinan,
por transparencia. El animador,
normalmente, dibuja en papel bond de
mediano grosor, que tiene tres
agujeros en un extremo, lo cual
asegura que estarsd en la misma
posicién en todo el proceso de
produccion.

En los Estudios Disney, asi como en
otros grandes estudios, es el animador
quien ejecuta los dibujos de las
posturas clave. Su asistente mejora los
bosquejos, define las lineas, ahade
detalies o acciones incidentales a los
dibujos extremos. El breakdown man
hace otros dibujos principales dentro
de la secuencia y deja a los
intercaladores la tarea de completar el
nlmero necesario de dibujos. Para su
trabajo el animador debe tener
siempre a la mano varios dibujos para
asegurarse de que se desarrolie
naturalmente el movimiento, buscar
los rasgos més expresivos y
caracterfsticos del personaje, donde la
figura sobresalga del fondo
(generalmente de perfil o tres cuartos)
y evitar poses dificiles de animar,
como colocar a los personajes de
frente. También es importante que se
dibuje sombra a los personajes, lo que
ayuda a dar la impresion de atarlos a la
tierra.

En algunos estudios grandes, en esta
etapa se hace una pelicula o prueba de
linea o de lapiz, a veces sdlo el
negativo, para analizar la fluidez de la
accién y la relacién de los personajes
con los fondos. En esta etapa, los
dibujos alin estan en papel bond
delgado y se sobreponen los varios
niveles frente a una luz intensa, para
que se destaquen las lineas y asf poder
fotografiarlos. En este momento, ya
puede comprobarse la sincronizacion
de la banda de sonido con la imagen.
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La prueba de linea es el titimo estadio
en que resulta posible, desde el punto
de vista econdmico, introducir
cualquier cambio en la animacién. Esta
prueba es proyectada en una pequefia
sala, con el fin de ser analizada,
criticada y corregida por el director, e
Jjefe de secuencia, el animador y demés
dibujantes. En los estudios Disney es
tipico llamar a esta sala sweat box
(caja de sudor) en recuerda de las
largas horas pasadas en ellas, en e
antiguo estudio de la caile Hyperion,
donde habfa un pésimo sistema de
ventilacidn.

En los estudios Disney, después de
cada etapa de la elaboracién de una
pelicula de animacién se hace un
estudio de las reaccicnes del piblico.
Si no hay necesidad de hacer cambios
o completar escenas para que la accién
se desarrolle con més fluidez, se
envian los dibujos a un departamento
donde los pasan en limpio, para Juego
llegar al departamento de entintado o
de la maquina copiadora, segtin sea e
caso.
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Efectos especiales graficos

En los Estudios Disney existe un
departamento especializado en efectos
especiales graficos, donde los artistas
pintan burbujas de jabdn, brillos de
metal, incendios en el bosque, olas,
polvitos de hada y todo lo necesario
para que las peliculas animadas sean
crefbles.

Este departamento se cred en la
primera mitad de la década de los 30,
porque los animadores descubrieron
que invertian demasiado tiempo en
crear dichos efectos en detrimento de
la animacién de los personajes. En la
actualidad este departamento es
responsable de todas las escenas de
agua, movimiento ( como arboles que
se caen ), sombras, fuego, humo,
tormentas, etc. Pueden ser sdlo
detalles afiadidos a 2 obra de los
animadores o escenas enteras, como la
erupcion de un volcan,

Los efectos deben ser creados después
de acabar la animacién de los
personajes, para que no se les
interpongan y se encuentren en
armonlia con ellos. Por le tanto, deben
trabajar répidamente, ya que todos
esperan ver como results la
conjuncion de la animacién de los
personajes con los efectos,

Entintado

Acabada y verificada la animacién, las
secuencias completas van al
departamento de entintado, donde
personal femenino especializado copia
los dibujos hechos a lapiz por el
animador en hojas de celuloide
transparente, con tinta opaca.

En las hojas de celuloide transparente
llamadas cells, micas o celuloides se
dibujan los personajes que se mueven,
parte del escenario que se sobrepone a
los personajes y los efectos especiales,
los cudles se colocan sobre el fondo
para la fotografia. Estas micas son de
15" por 12.5" © proporcién equivalente,
lo cual permite dibujarios con detalle,
sin que sean demasiado grandesy
resulte muy taboriosa su ejecucién.

Las mujeres encargadas del entintado
utilizan guantes para no manchar los
celuloides y plumas con puntas
flexibles de diferente ancho. Ejecutan
de cuatro a cinco micas por hora.

En los Estudios Disney se utiliza una
maquina xerox que puede copiar
sesenta dibujos hechos a l4piz por
hora, de una manera limpia, rapiday
nitida. Las copias pueden ser negra,
blancas o de alguin otro color, para dar
efectos especiales.



Color

Después de que los celuloides han
pasado por el departamento de
entintade o por la maquina copiadora
son Hevado al departamento de
pintura, cuyo personal es
fundamentalmente femenino, por la
precision, limpieza y paciencia que
este trabajo requiere,

Ahl los coloristas trabajan al mismo
tiempo en mas o menos diez micas
que tengan los mismos personajes,
pues mientras se seca el primero
pueden pintar los deméas del mismo
color.

El color se aplica por revés, porque de
esta manera no se tapan las lineas
negras del entintado, los diferentes
colores se pueden encimar un poce sin
que esto aparezca por el derechoy se
disimulan totalmente los brochazos.
Sin embargo, es un trabajo que
requiere precision en el trazo y en la
uniformidad del grosor de la pintura
aplicada.

Con el uso del color se necesité una
mavyor coordinacion entre el color de
los personajes animados y el de los
fondos, para que la representacion
gréfica de la historia sea clara y
agradable.

Los tonos de los colores son
estudiados cuidadosamente y se hacen
muchas pruebas sobre sus
combinaciones para cada secuencia. El
director, junto con &l layoutista, el
artista dedicado a los fondos y el
supervisor del color eligen cual de
dichas pruebas resulta mejor para la
escena.

Debido a la poca calidad y brillantez de
las pinturas existentes en el mercado,
los Estudios Disney crearon su propio
laboratorio de pintura, donde se
elaboran mas de seis mil diferentes
tonos de color, con una férmula
especial para consequir colores firmes
de secado rapido, que no se
cuartearan, ni aclararén con las
constantes exposiciones a laluz y al
calor de los focos y que no variarén de
tono.

Se utilizaran colores de diferente
intensidad y tonalidad de acuerdo al
nivel de colocacion del celuloide en la
camara muitiplanos. Ya que cada capa
de celuloide superpuesta obscurece la
pintura inferior por lo que los niveles
mas bajos deben ser pintados mds
claros y brillantes.

Antes de pasar |a fotograffa se hace
una prueba de ajuste, superpeniendo
los celuloides a los fondos, para asi
descubrir cualquier error de color,
tono, faltantes, etc.

Fotografia

Después de la prueba de ajuste, antes
mencionada, las escenas animadas
completas, junto con sus
correspondientes fondos, pasan al
departamento de fotografia. Aqui,
seglin la complejidad de cada escena,
se puede utilizar la cdmara
multiplancs o la de un selo plane, para
fotografiar la accidn fotograma por
fotagrama, de acuerdo con la gufa de
camara o cuaderne de trabajo que se
suministra al camarégrafo.

Walt Disney, al querer dar mayor
realismo y tridimensionalidad a su
pelfculas animadas, cred junto con un
equipo de ingenieros de su Estudio, la
c&mara multiplanos a mediados de los
anos 30's.

La camara multiplanos es un aparato
en forma de torre que mide
aproximadamente 12 pies de altura
3.66mts, ), con una cadmara de
animacién en la parte superior,
dirigida hacia abajo. En este aparato
los celuloides no estén apilados uno
sobre el otro como sucede en fa
camara de animacidn sendilla, sino que
se les coloca en entrepanos de vidrio,
dejando un espacio que varfa de 12"
(30.5cm ) a 3 pies ((91cm ) entre ellos;
de acuerdo con los tamanos
proporcionales de los abjetos
dibujados.

Puede haber de 2 a 12 niveles, segun la
escena. En el nivel inferior, se pone un
fonde dltime y en los siguientes se van
colocando uno a uno los diferentes
planos de la escena; se incluyen los
personajes animados y encima se
puede poner otra plano no animado.
Para lograr acercamientos que den
sensacién de espacio y realidad, se
hace descender la cdmara poco a poco,
eliminando los planos superiores,
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hasta llegar a tomar close’— ups de los
personajes. La ventaja de esta cdmara
esta en que no se tienen que alterar
los tamafios de los celuloides en
acercamientos y alejamientos, lo cual
ademds de ser un recursc muy
expresivo, es mucho menos costoso
que intentar hacer lo mismo con una
carnara simple para animacién,

Cada nivel tiene un ajuste auténomoy
estd luminado individuatmente, Las
luces deben ser graduadas con mucho
cuidado para asegurar [0S mismos
colores en cada expoesicién. Se toma en
cuenta el tiempo que han sido
utilizados los focos, pues si éstos estan
viejos alteran el tono de los colores.

La operacién de la cdmara es tan
compleja que requiere de una hoja de
trabajo especial, que dé indicaciones
para cada nivel, de altura, iluminacién,
movimientos, namero de celuloide que
le corresponde, etc. El rendimiento en
un dia de trabajo de una cdmara de un
solo planc es de mil doscientas
fotografias, mientras que en la
multiplanes es de sdlo doscientas
cuarenta. En |la camara de un solo
plano se necesitan tres hombres,
mientras que en la multiplanos ocho,
De lo que se deduce, que es un trabajo
laborioso, muy cansado y muy
costoso, pere que vale [a pena por los
efectos expresivos que se logran (
Information Walt Disney
Productions#5198; Animation Camera
Dept, p. 4 ).
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El layoutista tiene que planear cudntos
y cudles van a ser los planos y tiene
que ver que todos tengan la
profundidad y perspectiva correcta.”
Los planos deben ser més grandesy
parecer mas distantes a medida que
est&n mas retirados del lente dela
camara. Para ello se requiere
fotografiar los bosquejos y
agrandarlos al tamano deseado, antes
de ser pintados definitivamente por
los fondistas” (Thomas, 1958: 125 ).

La primera pelicula en la que se probd
el uso de la cdmara multiplanos fue
The Old Mill ( El Viejo Moline, 1937 ) vy
se puede afirmar que adn se estaba
experimentando al filmar""Snow
White and The Seven Dwarfs” (1937).
Thomas dice que una magnifica escena
ejecutada con la cdmara fue el
comienzo de™ Pinocchio” (1940), en
que se utilizaron doce diferentes
planos, 1o cual resultd muy costoso
(815,000.00 dolares ), por lo que no se
puede hacer frecuentemente (Thomas,
1958:125).

En 1980 el departamento de cdmara
de los Estudios Disney desarrollé una
cdmara multiplanos horizontal, que
opera con los mismos principios, pero
que tiene mayor flexibilidad de uso y
de movimiento que la vertical,

Edicién, sincronizacién, revelado,
copias y distribucion

Después de terminada la fotografia se
hace la edicién final del material
grafico y se eliminan pequefios errores
que pudieron haber pasado. Se ejecuta
la arquestacion definitiva, la
sincronizacion y el equilibric tonal y
de volumen de todas las bandas de
sonido.

Posteriormente se sincroniza
perfectamente el sonido con la
imagen. Una vez aprobada la cinta por
todos los directivos, se manda el
negativo a un laboratorio de color
para el tiraje final de |as copias que se
distribuiran en el mundo entero para
su comercializacion. Debe vigilarse
que en las copias hayan sido
reproducidos correctamente 0s
colores y los efectos Opticos deseados.



1.2.8 C6mo se hizo la adaptacién para la animacién de “Robin Hood"”

>>>

La pelicula de animacién fue dirigida por Woolie Reitherman ( experto en layout,
historia, disefio de personajes y direccion de arte ) y sus animadores como Ken
Anderson que seleccion6 la historia a producir, excelente opcién para la labor de
desarrollar nuevos proyectos ( IMAGEN 1.19 ). Durante la preproduccién de los
"Aristogatos”, Anderson ya pensaba en |a siguiente; asi que imagind crear una nueva
adaptacion de las leyendas de Robin Hood.

IMAGEN 1.19: Ken Anderson a la izquierda, se ve con sus dos asistentes: el director de artey
el disefador de personajes para Robin Hood.

Con la adaptacién y los cuadros de la historia terminados, el estudio comenzé a
buscar una voz talentosa para el personaje. La voz de Peter Ustinov, voz del principe
John. Un banal einseguro leén que es el patético villano de la pelicula. Terry Thomas,
voz de la vibora sir Hiss, constante compafia del principe John (IMAGENES 1.20 ).
Brian Benford representa la voz de Robin Hood. Phil Harris: caracteriza la voz del
pequeio John. Otros talentos incluidos: Andy Devine, Pat Buttramy el cantante de
musica country Roger Miller.

IMAGENES 1.20: Terry Thomas, 1a voz de ta
vibora sir Hiss, actuando una escena en el estudio de
grabacién.
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IMAGENES 1.20:Terry Thomas

IMAGENES 1.20:Terry Thomas estudia el Storyboard
con Ollle Jonson, Woolie Reitherman y Larry Clemons
(inclinado).

IMAGENES 1.21: algunos de
los estudlos de Ken Anderson
para Robin MHood. El rey Richard;
el ledn, est$ dibujado en base al
guién final, pero todos los otros
dibujos fueron usados en base a
los personajes que aparecenenla
pellcula con actores reales.
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Hablando del proceso de produccidn de una adaptacién animada, el autor nos
comenta que es Jo mismo como se hizo "Blanca Nieves” exceptuado por pequefas
mejoras técnicas como la introduccién de la cdmara Xerox,

La pelicula se desarrolia en un camino paso a paso, con algunas secuencias de
animacién completa, mientras otras se estan ain en la fase de storyboard. La
produccién es un negocio lento con ideas que fueron engendradas por muchos
recursos diferentes.

A parte del trabajo imaginativo, existen muchas otras cosas practicas a ser
consideradas.

Hojas modelo deben ser elaboradas para cada personaje, que sera dibujado
constantemente, y una buena ilacién debe mantenerse entre ei animador, el
pintor y el departamento de pintura y tintas. Para asequrarse que las cosas, tales
como la exposicién debe estar preparada y los horarios de cdmara programados.

El director musical ( George Buns ) empieza a pensar a cerca del score y
cronometraje. Canciones especificas deben ser escritas para algunas secuencias
antes de que estas puedan ser animadas. Cientos de actividades, parecen ser
independientes de otras, pero son llevadas a cabo al mismo tiempo.

Todo parece casual y sin haber sido planeado, lo que hace que las actividades se
lleven a cabo juntas, es el hecho de que las personas clave en el equipo de
produccién han trabajado como equipo por décadas y saben qué esperar unos de
otros.

El primer animador para trabajar en Robin Hood fue Ollie Johnston. Mientras que
el resto del staff fue encargado a otro proyecto. Ollie empez6 a desarrollar el
personaje del principe John. Construir la voz de Ustinov y los bocetos de |os
personajes para Ken Anderson (IMAGEN 1.21).




En la delineacién de la personalidad del leén decadente, Johnston fue muy bien
guiado por la interpretacién del personaje por Ustinov. Tanto hizo, que es
imposible mirar escenas del principe John sin ver un impacto fuerte.

Ninguna persona es totalmente responsable por el concepto completo del
principe John. Su personalidad fue moldeada por la contribucién de una docena
de personas diferentes.

Después de esta discusion sobre |a animacién de Disney debe alin permanecer
incompleta mientras se estd hablando del concepto que sera.

El cémo serd el futuro de una adaptacién animada depende de la extensidad en |a
cual los artistas jovenes puedan ser atraidos al equipo; el cual demanda un
prolongado y exacto proceso de aprendizaje.

La imagen es sélo una de cientos de miles que debe ser fotografiada para una
adaptacién animada tal como Robin Hood,

La configuracién de la cdmara por si misma, es el producto final de una secuencia
compleja de actividades diversificadas.

A continuacién se veran las fases clave en esta secuencia de actividades.

1.

Ken Anderson fue el primer hombre que empezé a trabajar en Robin Hood.
Sus dibujos preliminares establecieron los personajes, situaciones y atmésfera.
En resumen; el estilo completo de la produccién. Su contribucién es vital; ya
que proporciona a los storymans, animadores y a cualquier otro el introducirse
en la pelicula y dar una s6lida base en la cual construir. Por lo tanto muchos
artistas estan involucrados en la creacién de una sola adaptacién. La labor de
Anderson es establecer y delinear los objetivos (IMAGENES1.23) .

Antes de que una escena pueda ser animada. Esta debe desarrollarse como
una serie de bocetos, con una historia en continuidad. Woolie Reitherman;
director de Robin Hood, discute una secuencia con dos de sus artistas de
Storyboard ( IMAGENES 1.24.). Otras reuniones pueden ser sostenidas con
los animadores, layout

—men, y el storyman; tener bajo su cargo cualquier nimero de cambios, antes

de que la versién final sea acertada. Aunque los talentos de voz deban alterar
el didlogo y sugerir pequeiios cambios para darle a la escena un sentimiento
de expresién extra. Cuando todos estos ajustes han sido hechos, una grabacién
fotogréfica serd preparada; y se dardn copias a los animadores que las usaran
como guias.

IMAGEN 1.22: robin Hood y el pequefio John en el
bosque de Sherwood.

IMAGENES 1.23



3. El animador Ollie Johnston, trabajando en
un dibujo del principe John ( IMAGENES
1.25). El papel es colocado en una mesa de
luz, que tiene palitos para insertar la hojay
no moverse, asi permite ver el dibujo
precedente en la secuencia de movimiento,
permitiendo juzgar exactamente hacia
dénde la figura debe moverse . A su derecha
esta una hoja de exposicién que indica
cuantos cuadros estan permitidos para
cualquier accién o movimiento. Debajo del
escritorio de animacién, hay una copia
fotogréfica del storyboard, hojas modelo y
bocetos del personaje estan colocados en
la pared. Un buen animador como
Johnston, se concentra en el movimiento
efectivo y desarrollo del personaje en la
animacién. Sus dibujos luego son pasados
en limpio por un artista; quien adhiere
detalles. Tales como joyas a la corona del

IMAGENES 1.24:woolie Reitherman; principe John animacién.
director de Robin Hood, discute una secuencia
con dos de sus artistas de Storyboard. 4. Don Griffith; es un maestro en los layout

de Disney ( IMAGEN 1.27 ) . Sus dibujos
proporcionan la configuracién al personaje;
pero més que esto también define los
limites dentro de los cuales el animador
debe trabajar. Artistas layout en efecto,
determinan tales cosas, como angulos de
camara que son simulados en animacioén y
predice cada escena antes de que sea
dibujada.

<<<

5. Al Dempster; es la cabeza del equipo de
pintores de fondo; quienes trasladan el
dibujo layout en capas de colores completos
(IMAGEN 1.29 ) . El artista debe cuidar, de
proveer sélo la configuracién correcta del
personaje. Usualmente éste serd discreto,
para que los personajes animados puedan
ser vistos facilmente contra otros. Al mismo
tiempo el habii pintor de fondo; puede
contribuir grandemente en la atmésfera del
filme. Proporcionando la profundidad y la
riqueza de detailes que hace a la animacién
convincente .

IMAGENES 1.25: €1 animador Ollie Johnston,

trabajando en un dibujo del principe John.

IMAGEN 1.27: pon Griffith; es un maestro
en los layout de Disney.



IMAGEN 1.29: Al Dempster; es la cabeza
del equipo de pintores de fondo; quienes
trastadan el dtbujo layouten capasde colores
completos.

6. Cuando los dibujos son enviados al

departamento de tintas y pintura,
éstos son checados para asegurarse
de que no haya errores técnicos. Mimi
Thornton, trabaja en una mesa
mecdanica, la cual es una réplica exacta
de las usadas en el departamento de
camaras, Esta puede ser usada para
corregir las tomas, efectos de zoom,
o cualquier otro tipo de movimiento
de cadmara. Detalles como éste son
codificados en la hoja de exposicién
( IMAGEN 1.31 ) . Cuando un dibujo
de animacién ha sido checado; una
cdmara Xerox es usada para
transferirlo a una celda (hoja de
celuloide transparente ) ( IMAGEN
1.32 ) . El departamento de tintas y
pinturas de Disney incluye un
laboratorio de color, donde los
colores son preparados y checan su
consistencia.

IMAGEN 1.32: Hoja de celuloide transparente.

IMAGEN 1.31: cuando los dibujos son
enivados al departamento de tintas y
pintura, éstos son checados para asequrarse
de que no haya errores .técnicos. Mimi
Thornton, trabaja en una mesa mecénica,
la cuafes una réplica exacta de las usadasen
el departamento de cdmaras.




IMAGEN 1.33: Grace Turner; la cabeza del
departamento se ve con Steve Mc Avoy seleccionando
pigmentos para ser usados en Robin Hood.

7. Grace Turner;, la cabeza del
departamento se ve con Steve Mc
Avoy seleccionando pigmentos para
ser usados en Robin Hood (IMAGEN
1.33). Una vez que un dibujo animado
ha sido colocado a una celda de
celuloide, ésta se pasa a un especialista
quien llena el personaje de colores
opacos — una delicada tarea — que
demanda mucho cuidado ( IMAGEN
1.34 ) . Una pelusa de polvo o un
cabello puede parecer gigantesco
cuando se amplie en pantalla de cine
(IMAGEN 1.35) .

IMAGEN 1.34: catherine Kerwlns haclendo
chequeo.

8. Antes de que cualquier celda sea
permitida al departamento de tintasy
pintura, las sujeta a un chequeo final
para aquellas que ya estén listas para
ser corridas en los dibujos (IMAGEN
1.36) . eventualmente celdas y fondos
se encargan al departamento de
camaras y fotografia ( IMAGEN 1.37)

9. Hasta los 80’s la dinastia de
animadores pudo cargar con el peso de
la produccién a tiempo, pero habfa una
urgente necesidad de refuerzos. Para
el tiempo transcurrido, sin embargo,
la organizacién que Walt Disney habfa
construido ocupaba su Gnica posicién

IMAGEN 1.34: IMACEN DE EN MEDIO en la ipdustria de Iai peliculas . Per’?

Especialista quien llena el personaje de colores enel 5|glo XXl surge Dream Works ’

opacos. asi que ya no es la Ginica industria.

IMAGEN 1.37: Departamento de cdmaras y
fotografia
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2. ENCUENTRO CoN Tu PrOPiO EStILO

* Algunas veces el ocultamiento de Jas propias deficiencias técnicas
puede acarrear resultados desastrosos” ( Marner, 1976 :32) .

El principal objetive de este capitulo es que se desarrolle Ja capacidad y talento como disenador a
través de la practica de las técnicas de representacién gréfica, dibujo y geometria que ense;anenla
Escuela de Disefio aplicadas a la animacidn. Las principales vias de produccién serén la técnica del
rotulador y de dibujo con l&piz, también anexé algunos temas que considerc complemento de
estos conocimientos previos como entender el guion, el arte del movimiento en animacion, crear el
personaje y el plano cinematografico entre otros. Como disefiador no hay que temer ser atrapado
por lo que ya existe, porque es preferible conocer lo que se ha hecho, que a creer que se acaba de
descubrir.
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2.1 Estilo Personal

>>>
>>>

Si hablamos de expresién, el dibujo animado te brinda posibilidades ilimitadas para
expresarte tanto en espacio y tiempo, con materiales gréficos y sonoros.

* La expresion gréfica se continta a través del tiempo, al dar movimiento a formas
o personajes, que pueden ser simples manchas o entes ejecutados con gran realismo”
Tesis:”Charles, 1980 : 27 ), beneficidndote, pues con esta técnica de la animacién
lograras que el piblico se involucre mas y mas en tu obra animada.

Como disefiador especializado en animacién, siempre se buscaran formas para atraer
al pablico mediante técnicas como:

* Laacentuacion del dramatismo de la escena al cambiar la perspectiva de
la misma.

+ Los efectos especiales sonoros y visuales.

* El uso de los close ups de los personajes con el fin de darle tiempo al
espectador para que estudie las reacciones de manera individual.
Agregando que también es més econémico dibujar un personaje que varios
alavez,

e Ladeformacién de os personajes cuya tarea es™ Hacer que algo pierda su
forma regular o natural” ( RAE : 672 ) cominmente conocido como
deformacién de los personajes con miras a una mayor expresividad, de
acuerdo con los requerimientos del argumento. Puedes deformar las cosas,
y animarlas como si fueran capaces de pensar y tener sentimientos.

* El cambio en colorido de los personajes, de acuerdo con su estado
emocional o ffsico.

e El uso flexible del tiempo

>>>
Con frecuencia cuando se terminan los estudios, no se tiene una idea muy clara de
la orientacién que tomara el trabajo. Si realmente estas convencido de que ignoras
la orientacién que va tomando tu produccion, lo mejor es que lo dejes o que intentes
relajarte; como la mayoria de los disefadores, han hallado su <<nicho> > después
de uno o dos afos de recorrer las calles en busca de empleo.

Después de que halles tu camino, procura no caer en la complacencia. No te quede
atras. Como el ilustrador sagaz has de ser consciente de los cambios y la evolucién
de estilos y técnicas, ademds de cumplir con sus encargos comerciales segun el estilo
que esté en boga en ese momento; de lo contrario, cuando los volubles directores
de arte decidan que lo que se lleva es el estilo de Leger, uno habrd quedado
desamparado si no ha pensado en el futuro.

oy v
o i
[
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Romaguera, Joaquim y otros coautores explican en su libro "“El cine en |a escuela,
elementos para una didactica” que ningln artista podra crear nada verdaderamente
nuevo, nadie puede imaginar una forma o una cosa nueva sin el fundamento de
elementos o cosas ya conocidos. La creacion es por tanto, una especie de cocktail
original, una asociacién de los productos aimacenados en el subconsciente por
experiencias anteriores. El gran pintor Reynolds ya ha dicho que la invencién,
hablando estrictamente, es una nueva combinacién de las imégenes que previamente
se recogieron y depositaron en la memoria; nada sale de nada y quien no se ha
provisto de materiales no podra estar en condiciones de producir combinaciones.

Esta es una forma de pensar, aunque |a siguiente es todo lo opuesto:
" Lo que uno se impone no viene de nosotros” (Bainet, 1974:63) .

El opuesto a esta idea es Picasso, pues seglin él, " e artista verdadero ha de ignorarlo
todo, que el saber estorba, enturbia la vista y dificulta la expresion por falta de
espontaneidad” ( Bainet, 1974 114 ) . Lo que ensefia una escuela oficial de arte, no
sélo es ineficaz, sino inatil, inconveniente y engorroso, por no decir nocivo, porque
el peso de las reglas y la rigidez de los métodos son trabas que se oponen al
desenvolvimiento de la personalidad.

La expresion sélo puede ser pura si viene directamente del artista, y no lo puede ser
cuando viene por cambios torcidos, como cuando el artista no es més que un
intermediario encargado de transmitir lo aprendido, por incapacidad de poner nada
de su parte.

<< <

Entonces, tuimaginacién creadora esté definida por las facultades de crear e inventar.
En el Diccionario de la Real Academia Espafola, crear significa ™ producir algo de la
nada” e inventar significa " hallar o descubrir una cosa nueva o no conocida”.

< <<

Cuando aplicas la creatividad en la produccién, sobre todo en las primeras etapas de
cualquier medio expresivo, esto te conlleva a que realices y reflexiones de dos
maneras: la primera es que si el publico lo entendié, que bien, y si no, pues alié ellos;
y la segunda es que la préxima vez pensards un poco més antes de lanzarte a la
aventura, aunque tendra sus diferencias segiin el medio que utilices.

Cuando inicias por primera vez en el manejo de la composicién de imagen, te
enfrentas a un problema, que es muy distinto lo que tl como productor crees mostrar
a lo que el espectador realmente percibe, motivos para que los resultados corran
peligro de alejarse de lo que pretendes realizar.



IMAGEN 2.1: Marshall Artsman. tmégenes
congeladas. Esta Imagen estd tomada de un libro
de iluatraciones sobre ejtema de la violencia. Aqul
Aristman demuestra que el efecto extraordinario
se logra graclas a la alianza entre el virtuosismo y
una idea original. Aristman tiene un Interés
especial por10s problemas contemporaneos; en la
actualldad trabaja para un serie de pinturas,
esculturas y videos sobre el tema de fa bomba
atdmica y el futuro de la humanidad.

>>> >>>

" Ganarse la vida a partir de {a
capacidad para percibir visualmente
una idea, junto con la habilidad para
realizarla, siempre ha interesado aj
<<artista> >, ya sea que se dedique a
las bellas artes o al comercio. Lo que

importa es la calidad de arte”

(llustracién 1, 1994 : 21) .

Crear significa que haces algo nuevo a
causa de alguna necesidad humana:
personal o de origen social. Las
necesidades humanas son siempre
complejas y todas ellas presentan dos
aspectos: uno funcional (entiendo por
funcién al uso especifico a que se destina
una cosa ), y otro expresivo (persona
que manifiesta con gran viveza lo que
siente o piensa, RAE,937). La
importancia relativa de ambos aspectos,
funcién y expresién, varian segln las
necesidades. Podemos decir que
representan un lenguaje visual con el
que podemos manifestar verdades a
cerca de nuestras experiencias internas
y externas del mundo, que las palabras
no pueden expresar.

Ahora, las relaciones visuales son
subjetivas debido a que dependen de la
forma en que operan nuestras
percepciones sensoriales y nuestra
mente y la mejor forma de estudiarlas
es observar nuestras reacciones. La
relacion visual se apoya del sistema de
relaciones estructurales que son
aquellas® que mantienen unida la obra
Yy que son completamente
independientes del hecho de que las
veamos” (Scott, 1959 : 8 ).
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En la preparacion preliminar de una obra, es decir, en su estructura, debes poner
entusiasmo y hay que considerar los fracasos como naturales y necesarios, El
resultado de todo dibujo o cuadro depende de la buena fundacién del principio,
"cuando la estructura es deficiente, el resultado sera precario o francamente malo”
(Bay,1985:24,26) . Noimporta ser un genio, ya que lo que importa es que prepares
tus composiciones, hacer pruebas, como cambiar, suprimir y rectificar hasta obtener
el mejor encaje de los diferentes elementos de un conjunto. A cerca de composicién
hablaremos en el capitulo 2.4 * Composicién de la Escena”.

Para que llegues a ser un profesional del disefio hay que estudiar muchoy considerar
que nuestra profesién no puede adquirirse con uno o dos aftos de practicas mal
realizadas, sin ninguna direccién, dibujando a ratos perdidos. Cursa estudios
completos en arte o en animacién; dibuja todos los dfas del natural. Procura en tu
casa aplicar estos estudios al arte de la ilustracién y animacién.

Acostimbrate al manejo del rotulador, lapiz, etc., copia al principio de profesionales
acreditados y con prestigio dentro del ramo y cuando domines a la perfeccién las
practicas de esta primera etapa, disponte a realizar progresivamente, ilustraciones
y animaciones por tu cuenta, de tu invencién.

Estudia y practica sobre todo la construccién de la figura humana, ya que de ello
depende que seas un buen disefador; si sigues estos consejos, llegarés a ser un experto
bien remunerado y con un porvenir fabuloso.

<< <

<< < .
No seas un aspirante impulsivo e impaciente, que ofrece sus dibujos; cuando todavia
no es hora, sucios, mal presentados, con una factura deficiente, trabajos que denotan
a lequa la total inexperiencia de su autor. En el Diccionario de la Real Academia
Espafiola, calidad significa * propiedad o conjunto de propiedades inherentes a una
cosa, que permiten apreciarla como igual, mejor o peor que las restantes de su
especie” ( RAE -365), y cuando esta calidad es buena, el editor acepta
incondicionatmente la colaboracién del artista, sin ofrecer ningtn reparo. Asi, la
base de tu éxito reside en la calidad del dibujo, el resultado esta en funcién de esa
calidad.

Para desarrollar tus ideas siempre ten contigo papely lapiz, para elaborar tus bocetos,
ya que en ocasiones se te ocurrirdn cosas en el momento menos esperado. Registra
las ideas inmediatamente para no olvidarlas, pues fo mas sequro es que lo olvides.
Los garabatosy ejercicios visuales incrementaran tu creatividad y habilidad creativa.
" Con frecuencia tus amigos te proveeran con buen material sin percatarse de elio.
Recuerda, si una situacién provoca risa a una persona que no lo esperabas, entonces
probablemente sera una buena caricatura” ( Tollison, 1989 : 64.) .



Si conoces los principios béasicos de la forma y se practican los ejercicios elementales
para desenvolver la habilidad de la mano en la resolucién del trazo y conoces las
cualidades del medio técnico, el siguiente paso es cultivar la memoria visual, ya que
muchas de las producciones no son copiadas de la realidad sino concepciones creadas
de memoria sin la ayuda de ningn modelo. ™ Por la observacién atenta y una gran
concentracion mentai se han transformado escenasy espectaculos de escaso interés
en maravillosas composiciones; lo real, utilizado como punto de partida y tamizado
por la mente, ha sido superado por la imaginaciéon” (Bay, 1985:23) . >>>
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* El cultivo del dibujo ripido 'y esquerndtico.es el mejor medio-para -
estimular fa.observacién, el mas rapido para aprender a ver sin pérderse
en la finucia del detalle, para ja captacidh de cosasyy asuntosen
términios de sintesis y reforzar la memoria... sittia-a la mente.enun
impuiso. creador""( Bay, 19857123 ) . Me refiero'a que: bosquejes, ypara ..

que bosquejes

Decide rapidamiente la seleccién del astinto y actia coh'

méxima decisién, ya que el modelo no tiene'yna pose.

- estatica y se desenvuelve libre y espohtdneamente.

Eri‘este tipo de resalucion tendras que olvidarte de l0s.

requerimientos delatéchicay estar pendlen’ce, tansole
de |a formaio asunto.

Represénitalo ‘por medio de lineas atrevidas y
rapidamente, 1as lineas m3sesenciales de laforma y del
moyirniento st aquella lo tiene. Estas lineas sérén muy

esquematicas y simples y habras de expresarias sin:
titubeosy dejando quela mano se muevalibremente,
en su trayectoria habrén de ser las Ifneas mascontinuas
y tendrén pocas inteerupciones:. Realizalo:con:iun:

instriimento que domines plenamente a fondo, en este
caso:serd con lapiz'y rotulader. Ya:que de ‘dtro modo
corres. el riesgo de no lograr la espontaneidad
imprescindible que débe tenér el trazo aphcado a
recursos del movimiente:

{Este esquema esencial debe coritener todala intericisn.

de la forma y uha potente expresién de-la accién.--

Es:preciso que procedas en conjurito, desestimandolos.

detalles, sin esforzarte en-ver una forma determinada
Yy tratando.de captarla estructuva basica del mowmlento
y élcardcter de éste.

Cuando tengas resugito €l bosquejo lineal, indica un:

valor medio general enlas &reas de sombra por medio

de un rayado répido o-esfumado con el dedo-algunos.
acentos més.oscuros; enla wutilizacién de’los valores

acttia con economiaextrema. No olvides que un éxceso
de vialorés comiplica y dificulta la.expresion.

EJecuta vanos bosque;os de un mismo asuntoy

) compéralos, resuelve las notas hac;endo lntervemr‘ [

etementos de varias ¢ estudia £s5tas y crea una nueva -
memaria.recordando los elementos vistos:

Intenta tomar netas rapidas desde el tranvia, el autobls
o. el tren; esta es'una practica excelente para captar
esenciales y agudizar el séntido dé dbservacién. Lo .
tinico queiinteresa en estas representaciones.es que sea
€xpresada 12 forma y su accién.

nicia estas practicas por farmas.o asuntos muy senciflos
¥ -com pén luego conjunitos mas complicados. Cuando
yatengas més sofura én estas reseluciones tus estudiss
de fa figura.

. ‘Cuando bosquejes con modelo; cuida que no se dé

cuentaque lo.estés dibujando y busca una sitiraciénien
la que los €urioses no.te molesten.

Lo.impertante s que te cohcéntrés.en el asunto y-1o

sfeptas; s6lote debe interesarfo que tratas de expresar |
y ne ¢émo representarlo. De‘esta manera te surgirdel
lmpulso creadory la |nd|v1duaJ|dad sin trabas técnicas.

3 _Cuando términes tu dibujo rép@damenteju'z,;ga la obra -

. cuandohayas acabado, no-durante el proceso.



IMAGEN 2.2: Notas répidas. indiquense fos trazos
mds elementales y los que mejor expresen la accién. Para
los tonos se marcan los Ifmites correspondientes & su

espacio. £l detalle no debe preocupar en ningin caso.

" El cultivo de |as notas rapidas desarrolla la espontaneidad, crea
gran soltura en la ejecucién y, sobre todo, al intentar captar el
asunto rapidamente, es estimulado el sentido del andlisis y se va
creando, insensiblemente y sin propésito, una manera
personal™(Bay, 1985 : 23 )

( IMAGEN 2.2).
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Afortunadamente, la naturaleza, nos ha equipado a todos con la capacidad de dar
respuestas emocionales que inevitablemente aparecen en cada dibujo que hacemos,

Si antes sélo existian unos cuantos artistas y animadores que trabajaban en
espléndido aistamiento, y otros cuantos miles de "amantes del arte y la animacién”.
Ahora hay una gran cantidad de gente que ya sea como principiantes o para usar
esa palabra sospechosa "profesionales”, goza del arte y contribuye a enriquecer a
la humanidad con interpretaciones dibujadas o animadas. Su calidad varia
enormemente, sus estilos y puntos de vista difieren tanto como sus huellas digitales
o sus firmas, y lo que llamamos ™ genio” es hoy tan escaso como siempre lo ha
sido, no olvidando que es el poseer gran " ingenio, fuerza intelectual extraordinaria
o facultad capaz de crear o inventar cosas nuevas y admirables” (RAE ~ 1034 ).
<< <L

Lo que trato de hacer con estas propuestas de estilo personal creativo, tan sélo es
un punto de partida, lo que viene a continuacién es una especie de auxiliar técnico
—conceptual que te adentrard mas en el mundo de la animacién. Anticipadamente
afirmo algo que, bueno es como una fiesta: si eres alguien responsable, cuando
llegas te adentras, y cuando decides te sales, porque conoces y sabes cuando
dejarla, manteniendo en |a mente la nueva experiencia que te ha brindado ...en
algunos casos es posible apartarse de las reglas generales. En realidad, esto s6lo
deberia hacerse cuando se conocen bien las reglas de realizacién de las peliculas
de dibujos ...Por razén de las técnicas especiales que se emplean en la realizacién
de las peliculas de dibujos, es posible efectuar muy interesantes cambios y
variaciones sin apartarse de las reglas filmicas” ( Tietjens, 1997 : 78 ) .



2.2 Pensamiento Visual

Cuandc un nific dibuja un caballo, de una u otra forma
cobra vida, lo invita a subir a o mismo que él penséy
después plasmé. A los nifios ™ les gusta ejercer y ejercitar sus
misculos ritmica o indémitamente; les gusta ver aparecer
alge donde no lo habfa antes, especialmente si estimula los
sentidos mediante el color intenso o una precipitacién de
formas; también les gusta mancillar, atacar, destruir . Imitan
lo que ven” (Arnheim, 1976 : 252.). Todo esto deja sus
huellas e impide que el dibujo de un nifio sea siempre el
Jjusto registro de su pensamiento.

Al examinar el ojo extirpado de un hombre o un animal, se
puede ver en la retina una imagen pequefa, pero completa
y fiel, del mundo hacia el que el ojo se vuelve, perc esta
imagen resulta no ser el equivalente fisico de lo que la
percepcién brinda a la cognicidn u se sabe que la imagen
mental del mundo exterior difiere grandemente de la
proyeccion sobre la retina,

El hombre moderno desconoce los lazos que existen entre
sensacidn y pensamiento, causa de su propia enfermedad
empobrecedora,

Percepcién o pensamiento visual

En |2 actualidad, sigue presente entre nosotros la prejuiciosa
discriminacion entre percepcidn y pensar, y, [o podemos
comprobar cuando un infante en el jardin de nifios aprende
viendo y maniputando formas hermosas e inventa las suyas
propias en papel, plastiliina u otros materiales, pensando a
través de |a percepcion. Pero ya en el primer grado de
escuely primaria los sentidos comienzan a perder status
educacional, asi ” tedo nuestro sistema educativo sigue
basado en el estudio de las palabras y los nlimeros”
(Arnheim, 1976 : 2) y su parentesco cen las artes queda mas
oscurecido. Este oscurecimiento educativo se prolonga en la
ensefanza superior, en la que se considera al estudiante de
arte empenado, en una carrera intelectualmente inferior,

Lo que intenta explicar Rudolf Arnheim es que
comprendamos a la percepcién visual como una actividad
cognoscente, en donde la actividad artistica es una forma
del razonamiento en la que percibir y pensar son actos que
se encuentran indivisiblemente entremezclados. Sostiene
que el conjunto de |as operaciones cognoscitivas llamadas
pensamiento na son un privilegio de los procesas mentales
ubicados por encima y mas alld de la percepcién, sinc
ingredientes esenciales de [a percepcidn misma: ™ No parece
existir ningln proceso del pensar, que al menos en princpio,
no opere en |a percepcion. La percepcién visual es
pensamiento visual® ( Arnheim, 1976 : 13 ).

Ahora bien, se concede que percepcidn y pensamiento,
aunque se los estudie por separado con el propdsito de
lograr una mas facil comprensién teérica, interactiian en [a
practica: los pensamientos influyen en lo que vemos y
viceversa.

Imégenes Mentales

Hablando de imagenes mentales, éstas son réplicas fieles de
los objetos fisicos que se reemplazan. Estas imégenes
mentales también reciben el nombre de iméagenes eidéticas
(nombradas asi, por el psicélego modernc ) que son una
especie de memoria fotografica que, de acuerdo con el
psicologo de Marburgo, Erich Jaensch, se da en el 40% de
los nifios y también en algunos aduitos. Las imégenes
mentales son como cuando la contraparte interna del
precepto no se aplica a imagen externa alguna, sino que
permanece librada a si misma.

Arnheim cita a Aristételes recorddndonos porqué
necesitamos de la memoria, que sin la representacién,
nuestra actividad intelectual seria imposible. También cita a
John Locke, quien usaba la palabra ™ ideas” para describir el
material perceptual de la memoria, los fenémenos
individuales y los genéricos. Definfa las ideas como todo lo
que sirva de objeto al entendimiento cuando el hombre
piensa.
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éSe puede pensar sin imagenes?

Arnheim explica de acuerdo con su experiencia que cuanto més efectivo es el proceso
de pensamiento en un momento dado, mas probable es que no se acompafie de
imagenes. También cuenta que Holt opina que si uno desea comprender porqué los
sujetos tienen buen éxito en una situaciéon y fracasan en otra, es necesario hacer
inferencias sobre la especie de proceso que se desarrolla en su sistema nervioso o
sus mentes.

Arnheim concluye que quizé las imagenes del pensamiento son y eran accesibles a
la conciencia, pero en los tempranos dias de experimentacién no se guiaba a los
observadores para reconocerlo. Quiza no declaraban la presencia de imagenes porque
lo que experimentaban no correspondia a su concepcidn de lo que es una imagen.

Imagen del Pensamiento

" ...no es un registro mecanico, sino 1a captacién activa de los rasgos estructurales
del objeto fisico”( Arnheim, 1976 : 93 )

Es el propio concepto visual que tiene la visién del hombre a cerca del objeto fisico
que ve, Rudolf lo trata de explicar con ejemplos como el del artista que dibuja algo
que conoce de memoria. Se sienta en su estudio y dibuja un elefante. Si se le pregunta
a partir de qué modelo lo dibuja, puede que niegue convincentemente que tenga
algo que se asemeje a una imagen explicita del animal en su mente. Y mientras
trabaja constantemente juzga la correccién de lo que traza sobre el papel y gobierna
y modifica sus trazos de acuerdo con ello.

La Percepcién lleva Tiempo

Lo importante no es si ocurre lento o deprisa. La mayor parte de los acontecimientos
organicos atraviesan una fase de aprendizaje y maduracién biolégica. Lo que importa
es de qué especie de aprendizaje se trata. Hay abundantes pruebas que indican que
la captabilidad de las formas y los colores varfa de acuerdo con la especie, el grupo
cultural y el grado de adiestramiento del observador. Lo que es racional para un
grupo, serd irracional para otro, esto es, no puede captarse, comprenderse,
compararse o recordarse.

Dentro de ciertos limites, el adiestramiento refina las categorfas que le son accesibles
a un individuo.

<K<
Ahora, el observador aplica sencillamente al presente lo que aprendié a cerca de las

cosas del pasado, o ve las cosas como las ve de acuerdo al aspecto que espera de
ellas.



¢Cémo adquieren forma los conceptos?

" Si el pensamiento tiene lugar en el reino de las imagenes, muchas de estas imagenes
tienen que ser altamente abstractas, pues |a mente opera a menudc a elevados
niveles de abstraccién. Pero llegar a estas im&genes no es fadl” (Arnheim, 1976 : 111)
porque muchas imégenes aparecen por debajo del nivel de la conciendiay, atn cuando
sean conscientes, puede que las personas no habituadas al duro oficio de la auto
observacidn no las adviertan con prontitud.

Los conceptos adquieren forma empleando los ademanes descriptivos, limiténdose
a si misma inteligentemente para poner de relieve lo que interesa. O por medio de
los cuadros que no se inscriben en el aire ( ademanes ), sino que dejan una huella
perdurable en superficie plana o en tres dimensiones, linealmente o con gruesas
pinceladas de color, mostrando mas explicitamente las imdgenes del pensamiento,

Los conceptos también adquieren forma per medio del dibujo, pues aunque éstos
no sean dignos de exponer diran aquel concepto que para la persona es, servirén
para traducir pensamientos acabados 2 modelos visibles y ayudarén en el proceso
de elaboracidn de soluciones, pues " al pensamiento no le concierne la mera materia
o sustrato de las cosas, sino sélo su estructura™ ( Arnheim, 1976:126 ).

Por lo tanto en la percepcidn de la forma se dan los comienzos de la formacion de
los conceptos y " la percepcién visual procura los cimientos de la formacion de
conceptos” { Arnheim, 1976 : 291 ).

Requerimientos del pensamiento

El pensamiento requiere algo mas que |a formacidn y asignacidn de conceptos. Exige
la aclaracién de relaciones, del descubrimiento de la estructura oculta. Ya que ®
nada que podamos aprender scbre algo individual tiene utilidad 2 no ser que hallemes
generalidad en lo particular” y para que la mente se pueda enfrentar con el mundo
tiene que llenar dos funciones:”™ debe recoger informacién y luego procesaria” (
Arnheim, 1976 : 1),

Por dltimo hay que saber que las caracteristicas distintivas de cada mente se
preservarén y exagerardn cuando despierten reacciones de deslumbramiento,
maravilla, desprecio, diversion, admiracidn, etc. Las cosas se recuerdan mas grandes,
mas veloces, mas feas, mas dolorasas de lo que en realidad son.
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2.3  Entender el guion

La ensefanza del guién en México siempre ha dependido de los textos extranjeros ya que los
conocimientos son insuficientes para cubrir todas las posibilidades que existen en este

En este subcapitulo trataré de ser muy
concisa con el tema, iniciando por
quiénes lo producen, su definicién,
contenido, funciones, bases para
producirlo y por dltimo ¢cémo son los
modelos de guién, metodologiasy
caracteristicas basicas del formato
para producir un guién
cinematografico. Agrego que no soy
experta en el tema y que incluso con
esta gufa que realizo para los
disefadores, también la aplicaré a mi
primer guién formal en este proyecto
de tesis.

¢El disefiador gréfico es guionista?

Si quisieras desarrollarte como
guionista, con el fin de animar tus
propias historias, tendras que saber
redactar para un medio en particular,
como los audiovisuales por ejemplo,
informacién en cuyo pais es muy
escaso. En la Escuela Nacional de Artes
Plasticas sélo se forman disefadores
con conocimientos bésicos de
redaccién, asi que tendréas que
prepararte por tu cuenta, ya que
siempre han existido demasiadas
lagunas que se han tratado de resolver
con los conocimientos empiricos, la
improvisacién y el sentido coman,
todo ha sido muy disperso y poco
estructurado.
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proceso de ensefanza - aprendizaje.

El director y el productor también
escriben el guion

No es obligatorio que el director o el
productor escriban el guién, pero
cuando tienen algo en mente,
entonces lo escriben y no se lo pueden
encargar al guionista, ya que ellos son
los Gnicos que puede exteriorizar toda
aquella fantasfia que tienen en mente,
tal y como la imagina a través del
guionismo.

Los tres procesos creativos que se
presentan iniciaimente cuando se trata
de hacer un film son:

¢ Laredaccién del guién
e Laproduccién
La direccidon

Y lo puede realizar de uno a mas
escritores. Asf como también en
cantidad, pueden existir dos
productores. Pero si de director
hablamos sélo es conveniente que sea
uno, ya que las categorfas de los
procesos creativos son las siguientes:

Director

Productor

Productor / Director
Escritor / Director

Escritor / productor

Escritor / Productor / Director

[ S o

Hay que agregar que una sola persona
puede haber adquirido experiencias de
cada una de las categorfas.

Como el director Porter en su pelicula
“The Great train Robbery” ( Asaltoy
robo de un tren ) "demostré su
habilidad para analizar una secuencia
de accién individual en sus
componentes narrativos légicos, filmé
estos diversos elementos y luego los
unié de modo de crear una
determinada identidad de imagen /
tiempo de la cual era autor. Dentro de
la imagen analizé también el espacio y
establecié relaciones entre los
distintos elementos. Asf mismo
relacion6 iméagenes individuales entre
si, alcanzando la continuidad en el
tiempo espacio y emocién” ( Marner,
1976 : 16 ). Todo esto se convirtié al
paso del tiempo en convenciones
especificas del género para que la
audiencia comprenda las secuencias
narrativas de la accién desarrollada

(IMAGEN 2.3 ),

IMAGEN 2.3: ~Asalto y Robo de un tren”(1903)
Edwin S. Porter.



Otra muestra es " Mélies, el
romantico, observé una actitud
radicalmente diferente respecto al
film” ( Marner, 1976 : 17 ) . Su interés
se centrd en la experiencia de la
imagen bidimensional, cuyo estilo
surge de su experiencia de las
imagenes en movimiento del teatro y
de los espectéculos con doble accién
simultanea (IMAGEN 2.4.) .

o

IMAGEN 2.4: "viaje a 1a Luna” (1902) George Mélies.

Definicién
Guion LITErARIO

L. Gutiérrez en su libros “*Narrativa
filmica, teorfa y técnicas del guion
cinematogréfico” explica que el guién
literario™ consiste en la narracién
ordenada de la historia incluyendo
accién y didlogos, pero excenta de
cualquier indicacién técnica”, En el
quién literario se utiliza un lenguaje
cinematografico y no literario sobre
todo en los didlogos, puesto que el
cine posee su propio lenguaje.

GQUION CINEMATOGRAFICO

El cine fue el primer medio audiovisual
efectivo que se empleé para contar
historias, desde la pequefia cinta de los
hermanos Lumigre titulada el
“regador regador” (L arroseur arrouse,
1896).

Cuando el cine tuvo un verdadero
desarrollo, entonces, surge el guion.
En las primeras peliculas de cine mudo
y a parte como eran cortas, no se
requirié de un guidn escrito, ya que en
muchas ocasiones los artistas
improvisaban la accién al momento de
filmar. Pero ™ conforme los filmes se
fueron haciendo mas largos y las
historias més complejas, surgié la
necesidad de ordenar los elementos
narrativos de la cinematografia”
(Maza, 1994 : 58,59 ) .

El director norteamericano David W.
Griffith acuiié el concepto de guidn
(screenplay: obra para la pantalla)
especialmente para |os escritos que se
realizaran para los filmes dramaéticos.

" Con el paso del tiempo los
estandares iniciados en la época de}
cine mudo han evoiucionado. El
lenguaje del cine se ha renovado y la
terminologia del medio se ha
enriquecido. Esto ha traido como

consecuencia el hecho de que no exista
un formato nico para escribir guiones

de cine. Existen variables dependiendo
del idioma, del pais, o incluso, de la
compaiifa productora del filme. Las
distintas escuelas de cine poseen
diferentes formatos adecuados a sus

técnicas de ensefianza. Filmes muy
complejos requieren de guiones muy
precisos. Filmes sencillos de producir
tienen requerimientos acordes con
esta sencillez” (Maza, 1994 : 164 ) .

Marner Terence St. John en su libro
“Cémo dirigir cine” define al guidén
como el plan fundamental sobre el
cual se construye el film; constituye la
primera parte del proceso creativo y
nunca es en si mismo una obra de arte
acabada como puede serlo un cuento o
una novela . Asf pues, hay que
redactar con claridad el <cédmo quieres
que tus ideas aparezcan en la pantalla.
El guién es un escrito claro con gran
espacio entre sus lineas para que los
artistas lo puedan corregir con sus
propios c6digos y con el fin de hallar
claves rapidas y sequras del cuidado de
las pautas correctas.

Ahora, el guién para una animacién es
el mismo que para el de cine de accién
viva, y por lo tanto el contenido de
ambas son palabras que pronunciaran
las voces de los artistas . Los actores
consultan también el storyboard para
discutir sobre los personajes antes de
la grabacién o el filme final.
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Contenido
ELEMENTOS PARA LA ESTRUCTURA DRAMATICA DEL GUION

Para Maza Pérez, Maximiliano en su libro de Guién para
medios audiovisuales, la estructura dramaética funciona de
igual manera para cualquier género cinematografico. Todos
los filmes dramaéticos poseen estructuras semejantes, por
ejemplo, no existen diferencias estructurales entre una
pelicula de ciencia ficcidon y una comedia; ambas comparten
un esqueleto bésico que contiene a los cuatro elementos de
la estructura dramatica:

* Personajes. Cada uno de los seres humanos,
sobrenaturales o simbdlicos, ideados por el escritor que
toman parte en la accién de una obra literaria o
cinematografica ( RAE - 1586).

s Acciones. En las obras narrativas, dramaticas y
cinematograficas, sucesién de cosas que suceden y
peripecias que constituyen su argumerito { RAE —20).

» Lugares. Espacio ocupado o que puede ser ocupado por
un cuerpo cualquiera // Sitio o paraje { RAE : 1274 )

e Tiempo. Epoca durante la cual vive alguna persona o
sucede alguna cosa ( RAE-1974 ).

Géneros Dramaticos

Marco Julio Linares comenta que el conflicto, motor de toda
obra dramética tiene una correspondencia con los llamados
géneros draméticos que se han dado a lo largo de la historia.
Estos son Tragedia, Farsa, Satira, Comedia, Melodrama,
Tragicomedia, y Pieza. Vamos a conocerlos.

TRAGEDIA

Su origen se remonta a la época de los clésicos griegos. El
conflicto que da soporte al tema correspondiente al del
hombre contra el destino. El héroe trégico es un elegido,
personaje ejemplar, virtuoso, soberbio, siempre desafia a los
dioses por lo que es castigado a través de un holocausto. La
trama se desarrolla mediante la trayectoria del héroe
tragico, quien al encontrar un orden establecido, genera un
desorden en la busqueda de valores, con lo que establece un
nuevo orden. El estilo de la tragedia es normalmente
clasico, con un tono casi siempre tragico.
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Farsa

Al igual que la Tragedia, su origen se remonta a la época de
los clésicos, Critica fos mecanismos de poder y las
costumbres en un tono festivo. Propone el juego libre del
amor con un lenguaje rapido y de facil comprensién.

Los personajes farsicos tienen una conducta viciosa y no
llegan a ser caracteres.

SATIRA

La satira, como la farsa, se representa en obras breves en
donde se critican las costumbres y las relaciones de poder a
través de la exaltacién de los instintos. El tono festivo y el
vuelo |lrico hacen que |a satira pueda Ilegar a ser caricatura,
inclusive grotesca.

COMEDIA

Género que surge de la critica social contra las firmas de
poder y confronta al hombre con sus posibilidades de
cambio social. E} tratamiento exalta la vida y se desarrolla
siempre con humor. El héroe de la comedia es
profundamente viciosos. En este género se inscriben la
comedia de caracteres y la comedia de situaciones.

La comedia de caracteres se basa en las conductas viciosas y
se apoyan en |as reacciones psicolégicas de los personajes,
quienes, a partir de las ideas, buscan algo en la vida; son
conscientes, recurrentes y de comportamiento
contradictorio. Los caracteres se manejan a través de la
exageracion de una virtud, lo que da origen al vicio de
caracter, susceptible de modificarse moralmente. El
personaje, por su vicio de cardcter en su trayectoria cae en el
ridiculo y sufre una peripecia. Una fuente importante para la
creacidn de los vicios de caracter corresponde a los llamados
7 pecados capitales ( pereza, ira, gula, avaricia, soberbia,
lujuria y envidia ).

La comedia de situaciones se apoya en una anécdota muy
rica; la situacion predomina por sobre los caracteres. Los
personajes, confusos en sus ideales y recurrentes, piensan
que la realidad es algo por mejorar y lo aceptan.



TrAGICOMEDIA

Este género, se fundamenta en la Tragedia y en la Comedia,
cuenta con un conflicto dual; por una parte el hombre y el
destino, y, por otra el hombre contra |a sociedad; esto hace
necesario un riguroso estudio de caracteres.

El personaje tragicémico, ambivalente y dual, por su vicio de
caracter tiene una trayectoria en donde se acerca y se aleja
alternamente de su propésito por la interferencia del
destino o fuerza superior, que actda cuando conviene a los
demas. Cuando el personaje logra su propdsito es un
personaje de comedia; si ne o logra, es tragico.

MELODRAMA

Originalmente, este género surge como historia cantada, de
su relacién directa con la dpera. El tema en el melodrama
determina sus dos posibles formas, asi cuando el tema es o
prohibido se tiene melodrama grave y cuando es lo
establecido se tiene melodrama superficial.

En el melodrama grave los personajes son deminados por su
pasién, en un procesc impulsivo en funcidn del instinto.
Registran valores vitales. La trama se desarrolla a partir de!
encuentro de dos seres, generalmente pareja en conflicto;
como estdn predestinados al encuentro, se fascinan y se
reconocen; ya reconocidos, miden sus fuerzas y se establece
una lucha por el poder y en clara competencia; el débil se
supedita al fuerte; el fuerte pone a prueba al débil; el débil
se inmola; a falta del débil el fuerte muere; el reencuentro
surge en el mas alla. Los personajes son emodcionalmente
intensos.

El melodrame superficial se inicia en el siglo XIX a partir de
la Revolucidn Industrial. Retrasa situaciones de la burguesia
con un tone moralista. Los personajes son superficiales, no
afrontan la realidad, no se comprometen, son cobardes y
juegan al amor. El pablico se identifica con los personajes
por compasion y lastima. El bien y el mal se convierten en
absolutos. El género racurre a un uso exagerado de efectos vy
defectos.

PiEza

Género basado en el método dialéctico para la toma de
conciencia. Los personajes son inteligentes, congruentes, de
conducta obsesiva y entran en crisis motivados por un error
de conducta. La trayectoria de los personajes se asemeja a 1a
del héroe tragico, ya que se entrampa en su recurrencia
conductual que lo lleva a la crisis, toma conciendia,
evoluciona y decide; asi logra su propdsite y avanza; de esta
manera puede ir de un propésito a otro.

Los temas que toca la pieza son generalmente sociales. El
conflicto corresponde al del hombre y la sociedad. Liega al
pablico mas por la razén que por la emecion,

En ocasiones la pieza y el melodrama grave se pueden
confundir; por ejemplo, cuando los caracteres y el conflicto
son de pieza pero el protagonista es de melodrama grave, el
resultado es melodrama grave.
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Géneros Cinematograficos

* Género no es una palabra que aparezca en cualquier
conversacién®—o en cualquier resefa— sobre cine, pero la idea
se encuentra detrds de toda pelicula y detras de cualquier
percepcién que podamos tener de ella. Las peliculas forman
parte de un género igual que las personas pertenecen a un
familia o grupo étnico” ( Richard T. Jameson, They Went
Thataway, 1994, p.1X ).

En muchos aspectos, el estudio de los géneros
cinematogréficos no es més que una prolongacion del estudio
de los géneros literarios... muchas de las afirmaciones sobre
géneros cinematograficos son meros préstamos tomados de
una larga tradicién de critica de los géneros literarios. En suma
el estudio de los géneros cinematogréficos se ha constituido
en las dos Gltimas décadas como un terreno aparte del estudio
de los géneros literarios; en consecuencia, ha desarrollado sus
propios postulados, sus propios modos operandi y sus propios
objetos de estudio.

Con una versatilidad poco menos que maégica, los géneros
resisten dentro de la teoria cinematografica gracias a su
capacidad de desempefiar multiples operaciones
simultdneamente. Seq(n la mayoria de los criticos, los géneros
aportan las férmula que rigen a la produccién, los géneros
constituyen las estructuras que definen a cada uno de los
textos; las decisiones de programacién parten ante todo de
criterios de género; |a interpretacion de las peliculas de género
depende directamente de las expectativas del pablico respecto
al género.

De paso quiza valga la pena sefalar que las conexiones del
género cinematografico con la totalidad del proceso de
produccién”~ distribucién — consumo lo convierten en un
concepto mas amplio que el género literario tal y como se ha
entendido habitualmente.

Construido sobre una paradoja fundamental, el género subsiste
porque parece que ofrece un firme anclaje en un sustrato
transnacional y transhistérico que ignora los caprichos del
espacioy del tiempo. Sin embargo, quienes ponen en sus bocas
términos genéricos e invocan categorias genéricas lo hacen
de un modo tan contradictorio que acaban impidiendo
cualquier posible asociacién entre conceptos como
permanencia o universalidad y la nocién de género.
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Con la aparicién del cine, el arte dramético se ha visto
complementado con los llamados géneros cinematogréficos
(en muchos casos la clasificacién genérica responde a temasyy
formas de moda en un momento determinado ) cuyo estudio
requiere la edicién de uno o varios libros ya que, por ejemplo,
autores como G. Cohen Seat clasifican los filmes por su
contenido en: lo familiar, lo heroico, lo maravilloso y lo
dramatico; otros autores toman el tema como referencia de
la seleccién; asi se tiene: histéricos, épicos, de misterio,
policiacos, de suspense o trilles, gesteras, psicolégicos, de
vampiros, de guerra, de aventuras, cémicos, de propaganday
ciencia - ficcién, O por la forma de produccién: de episodios,
de estrella ( Star System ), de Vamp, superproducciones,
independientes o experimentales.

Ahora bien, los géneros cinematogréficos segan Rick Altman,
considerando el paso del tiempo son los siguientes:

Agentg Secmto
~ Animacién <
_._MEyensayoo\"?”ang-, rdia
S “Artes Marciales

- Aventuras . -

Biaxphtat:on
_B_mgeo

Catfﬁtrofes
Chlck Flic‘k




Los géneros son formas vehiculares del
tema de un film y todos ofrecen las
mismas posibilidades de éxito o de
fracaso, los cuales no dependen det
género en si, sino el buen uso de que él
se haga. Los géneros cinematograficos
tienen vida segun la realidad social del
momento, o subconsciente, colectivoy
- no hay que perder nunca de vista ~ el
caracter de industria que tiene, >>>
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Bases para producir un buen guién

En esta seccidn aprenderas a hacer un
buen guién, en el caso de que quieras
realizar tu propio guidén, Pero si séto
interacttias como disefiador, tendrés el
compromiso de empatizar con el
directer yfo con el escritor del guidn.
Manejaremos el primer caso.

Ponte en el papel del director para
darle un especial enfoque global a esta
produccién. No pretendo convertirte
en un todélogo, pero seré de sumo
valor conocer el trabajo que en
ocasiones solo se entrega ya
terminado en manos del disefador
para que produzca el storvboard.

Habilidades como director

La principal habilidad del director es
“poseer conciencia integral de la tarea
que se apronta a realizar a pesar de los
muchos jefes para los que puede tener
que trabajar” ( Marner, 1976:11) .Y
todo esto depende en la medida en
que e} director sea también el
productor,

Como director tendrés que ser
diplomatico en un 60%, y un 40%
experto, ya que no existen reglas que
indiquen cémo comportarse, Ya que
el grado de habilidad y talento que se
requiere para dirigir una escena, o una
pelicula entera, tiene cierta relacion
<on el ambiente que uno sea capaz de
generar y comunicar a la gente que le
acompana” ( Marner, 1976 :33) .
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Responsabilidades del director

La principal dificultad que afrontas
como director es la de retener la
atencién original de la ideay
transportarla tal cual a la pantalla a
través de un grupo de gente
incluyendo a los supervisores de la
praduccién, los actores y técnicos, ya
que es seguro gue tanta gente ejerza
presién en ti como director para hacer
modificaciones, es cosa que no tiene
que pasar. Y si es que tienes que
trabajar con un grupo de artistas,
coma director eres responsable de
<rear una cotrecta atmaosfera para
poder iniciar. Tienes que saber hacer
desde el primer dfa y, haber preparado
a conciencia el guién del siguiente dia
para ejecutarlo con la mayor
intensidad. 5i esto no ocurre, serad un
mal dfa.

Cuando td como escritor no realizas tu
propia produccién, te arriesga a ser
culpable, ya que éste no especifica por
escrito datos que cree que el director
deberia de saber. Si no describe
detalladamente a su personaje, no
basta con escribir el dialogo;
definitivamente es importante
describirlo.

Recuerda que la televisidn y el cine
son para el director joven ™
instrumentos con los que podréa llegar
a [a comprensién de las verdades
universales de la humanidad y, al
utilizarlos con una finalidad creativa,
estarad colaborando notablemente con
el mejoramiento de la calidad de vida
de los que lo rodean” { Marner, 1976 :
21) y junto con e} guidn lograras
promover los disparos de la
imaginacion. El guién como
instrumento interpreta tanto la
realidad como los perimetros de la
creacion.

Condiciones de trabajo

Segln tu temperamento como
escritor, es como te tendras que
adaptar para producir el guién, como
en una habitacién sola o en tu estudio.
Ya que el guionista estd dedicado al
desarrollo de una alta sensibilidad no
incluyendo la perfeccién técnica, pues
lo que maés interesa es su visién
interna para lograr ser recordado.

Conocimientos Técnicos

Como director joven amante de |a
cinematografia podras admirarla y
dirigirla con intensidad, pero si no
consideras seriamente aumentar
también tu experiencia técnica, seras
incapaz de realizar un filme de calidad,
puesto que tendras la idea errénea de
no considerarte un técnico y cometer
el error de rebajar la importancia de |a
técnica en la produccién.

Los conocimientos que debes adquirir
técnicamente deben estar bien
equilibrados con tu papel como
director, ya que no es bueno tampoco
exagerar, pues padrias volverte un
técnico loco fascinado sélo por o
técnico, olvidandote de que la técnica
es solo un medio para alcanzar tu
objetivo. Solamente tienes que saber
utilizarlos para hacer crecer y
evolucionar orgénicamente la idea. Lo
primero que debes pensar es en 13
idea, ya después se piensa en lo
técnico,

La ventaja de saber lo que quieres
como director es que los técnicos
saben exactamente que hacer, esto les
agrada mucho, pues ellos podrén
involucrarse con sequridad en la fase
de creacién.



Presupuesto

Tomando en cuenta todas las
limitaciones que encontraras como
director, al prepararse el guién, no
tiene caso agregarle cosas que el
presupuesto no puede cubrir. El guién
se estudia a conciencia antes de
autorizar su ejecucion al director con
el fin de haber asegurado
anticipadamente |la economia en la
produccion.

Presupuestar es el procedimiento
aplicado para estimar los costos de la
pelicula y se requiere de la
colaboracién y pericia de un
experimentado contador o gerente de
produccion, ya que este es el problema
que se te presenta siendo el nuevo
director, pues podrias subestimar la
cantidad de dinero que necesitas para
gastar, sobre todo cuando la pelicula
se realiza fuera del estudic
establecido, es decir que los costos no
estan incluidos en una especie de
“convenio” por haber alguilado por
separado las salas de montaje, las salas
de doblaje, los estudios de grabacién;
todo esto engrandece los gastos y al
mismo tiempo es mas dificil calcular el
costo total. Desconfia de las
oportunidades baratas, ya que es
comun que sus equipos sean
inadecuados para lograr lo que se
esperaba, incluyendo también que el
tiempo se tenga que triplicar.

Asl, tu primera dificultad es la de
obtener el dinero suficiente para
cubrir {os gastos del periodo
preparatorio. ™ El principiante (a
menos que tenga un tic millonario )
tendra que superar esta etapa
andando como sobre una cuerda floja,
y exploténdose a si mismo y a sus
amigos. Esta cuestion no sélo le

exigiré ser duefio de una gran fe en su
argumento sino también del talento
necesario para inyectarle a los otros
un poco de esa fe” ( Marner, 1976 :
26).

Lo que puede ayudar es que presentes
tanto el quidn, como el presupuestoy
también la planificacién lo mas clara a
manera de informe comercial,
capturada correctamente,

Estabilizate financieramente antes de
poder abocarte al desarrollo del guidn.
En realidad no podras avanzar con el
guidn hasta que no tengas la certeza
de que realmente vas a poder hacer el
film.

Una de las ventajas de escribir para
cine es, que todo lo que el guionista
escribe, el cine lo puede realizar con
las técnicas cinematograficas. Aunque
claro, la magia del cine es un medio
visual caro pero sin limites escritos
para la imaginacién del quionista
cinematogréfico, por ejemplo ™ Parque
Jurasico” ( Jurasica Par, 1993 ).

Ahora ya podemos pasar a la parte
técnica.

Introduccién a la produccién del guién

En la actualidad la formacién de
escritores se ha descuidado. Los
medios de comunicacién carecen de
buenos guionistas y cuando alguien
decide escribir un guién, o bien
estudié en escuelas de Europay
Estados Unidos, o participé en algln
taller de guionismo de los que se
organizan casualmente en México. ©
se las arregla como puede,

El objetivo principal de lo que viene es
prepararte con las herramientasy
procedimientos basicos para la
redaccién de guiones profesionales de
cine. De manera paralela, este texto ha
sido escrito con la intencién de llenar,
al menos, parcialmente algunos de los
vacios de informacion que existen en
esta disciplina. Esta es una buena
forma para que inicies en tus
ejercicios y te preparares como
guionista, labor tan demandada en
nuestro pafs.

Me he basado en la quinta edicién del
libro escrito por Linares, en el que se
reflexiona con profundidad sobre los
problemas de la creacién en los
ambitos de la imagen y el sonido.
Recalco que no encontraremos en
ningdn manual cémo inventar ni cémo
imaginar y ni cémo ser sensibles,
armas primordiales del escritor, pero sf
el analisis, modelos y rutas de
aproximacién dirigidas hacia estas
aptitudes.

También incluyo informacién de las
técnicas basicas propuestas por
Marner Terence St. John ya que son
aplicables a todas fas formas de
expresion audiovisual, cualesquiera
que sean sus modos de registro,
transmisién y distribucién. Marner se
fundamenta en las opiniones de varios
realizadores expertos, cuyas |égicas
diversas se han dado segun su
personalidad y experiencia de vida.
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Progresidon Dramética

Cuando se tienen todos los elementos de una obra dramética
éstos se integran en la trama a partir de la intencién del autor.

Aristételes maestro en el analisis y desarrollo de las obras
dramaticas, define la progresién dramatica como la escaleta
de una cbra a través de la cual la historia avanza
congruentemente.

Esta progresion, cuenta con tres partes importantes:

1. PLANTEAMIENTO
1. DESARROLLO
1k DESENLACE

Cada una de estas partes se subdividen en:
PLaNTEAMIENTO

1. Antecedentes. Sintesis de los hechos a partir de los
cuales se desarrollard la obra. Se trazan los caracteres y
la accion,

2. Divisién de escenas. A partir de |las necesidades de la
trama, se definen las escenas altas o bajas en intensidad
dramatica.

3. Arranque de la accién. 5e presenta el protagonista, se
inicia el problema y por lo tanto el conflicto.

4. Revelacion, Se da el dato de mayor importancia en
funcién de caricter o situacion,

DESARROLLO

5. Escena Recuerdo. Recuerdo de la revelacion,

6. Nudo. Estado de crisis; se entrelazan los caracteres.

7. Peripecia. Punto clave en donde la accién se vuelve
contra el protagonista.

Desenrace

8. Escena Recuerdo. Recuerdo de la peripecia.

9. Soluciones posibles al conflicto. De lo simple a lo
complicado. -

10. Clfmax. Solucién verdadera. Punto mas alto de la accién.

11. Descenso de la accidn

12. Catarsis. Preparacion del piblico para volver a la
realidad,

13. Retorno a la realidad.
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A partir de esta progresidén, una obra dramatica puede
estructurarse de manera clasica; en la actualidad se recurre
también a I3 estructuracién en bloque.

Modelos para la produccién del guién

* Cada film es una variante del modelo general que se puede
describir® ( Marner,1976 : 58 ), pero ailn asi los podemos
dividir en dos sistemas principales:

EL cuitn EURGPEC ( DE DOS COLUMNAS )

El guidén europeo es empleado para la produccién de
comerciales, productos de publicidad, novelas, diaporamas o
videos.

En el guidn europeo la descripeidn de la accién de iméagenes
visuales se coloca a la izquierda, y a la derecha la imagen
sonora ( diglogos, sonidos, masica, y efectos especiales ).

{ Esquema: Guién Europeo ).

EL GUIoN AMERICAND { DE UNA SOLA COLUMNA )

Lo introduje en 1935 el guionista y productor
norteamericano James Edward Grant. La accidn estd
separada de los didlogos por medio de sangrias. Este método
permite una lectura mas rapida.

El guidn americano es empleado para la produccién en cine,
animacion, noticieros e historieta.

{ Esquema: Guidn Americano ).
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Existen casos en los que se requiere
mas de dos columnas, por el hecho de
ser proyectos mas elaborados en los
que participan elementos de
produccién que deberdn aparecer por
separado con el fin de encontrarlos
facilmente.

Convenciones Literarias

Existen dos convenciones literarias,
aparentemente un tanto extranas, que
deberfan adoptarlas durante las
primeras etapas de la redaccién del
guién y utilizarlas hasta llegar al guién
definitivo.

_ La primera persona del plural.
Resulta muy conveniente para
el director, el cdmaray la
audiencia, ejemplo: * Nosotros
seguimos a Brad"”.

_ El tiempo presente. Todas las
sinopsis, bosquejos,
tratamientos y guiones deberés
de escribirlos en tiempo
presente, ya que el cine como
cualquier otro medio
audiovisual existe siempre y
Gnicamente en el presente.

Metodologia técnica para producir un
quién

En ocasiones no hara falta que alguien
te ensefie a escribir el guién, puesto
que puede que seas alguien que ya lo
sabe hacer y sélo le hace falta que te
pulas o que te despierten. La
personalidad es lo mas fundamental,
ya que si tienes deseo por crear,
vencerés los problemas que surgen
para impedir la expresién.

Esquema: Pasos para redactar el quién

Los pasos para redactar el guion:
1. SINOPSIS ( 5 PAGINAS)

El tema en especial, tt como guionista
lo debes de sentir, y ser honesto con
<émo lo expresas. Debes de saber cual
sera tu audiencia y si es concebido por
un director, tendras que haber
comprendi6 el tema, su visién, los
personajes y sus situaciones de cada
uno.

Si a caso fuera una adaptacién tendras
que describir por escrito tu propuesta
de pelicula. Intentaras transmitir la
sustancia del filme antes de trabajar
con las acciones completas. En el
desarrollo de una adaptacién como
documento que se vende, deberas
capturar el espiritu del filme que
intentas hacer.

En algunos casos, a los patrocinadores
les gusta recibir 1a adaptacién escrita,
pero puede presentar problemas,
porque sélo esta describiendo la forma
de un filme antes de saber si la forma
o el filme son factibles. Asf que es
mejor que presentes una versién de
Storyboard ya que es mas practico
para no tener una idea vaga e
hipotética. No debes adentrar en
muchos detalles, pero sf has énfasis en
los puntos ventajosos e importantes.
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22, Lus nubes del pensamziciro

IMAGENES 2.5: Muestra de sindpsis para una

pelicula hecha en pizarra.
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pucden resultar My Cxpersivis.

Marner, Terence St. John explica que la
sinopsis viene siendo un breve
resumen que quepa en unas cuantas
paginas del tema que puede ser de
gran ayuda cuando se trata de vender
la idea a ejecutivos muy ocupados.
Aunque es dificil para algunos
escritores realizarla ya que resume
algo que todavia no ha desarrollado.

Hay que definir el tema, y el modo
general en que lo piensas desarrollar;
asf mismo debes ser capaz de visualizar
globaimente la peliculay el estilo en
que se desenvolverd obteniendo el
bosquejo estructural de |a historia.

En las siguientes imégenes, podremos
observar |a sinopsis que Terence St.
John preparé en una sola noche con la
ayuda de la técnica del fundido.

Aparece un par de érboles y un banco,
en cuyo lado derecho se sienta un
muchacho. Luego en la parte
izquierda, aparece una chica que estd
leyendo un libro. Algo maés adelante, la
chica se sienta (fundido encadenado).
Sobre la cabeza del muchacho aparece
una nube con su ideas dentro de la
cual le vemos sentado en el mismo
banco, pero mucho mas grande y
atlético. En la misma nube de sus
ideas, la muchacha — también con
animacién por fundido — aparece entre
sus brazos. La nube de sus ideas
desaparece por efectos de < <saz>>. El
muchacho mira a la chica, sobre cuya
cabeza también aparece una nube con
sus ideas en la que sélo se ve una serie
de signos indescifrables—( IMAGENES
2.5 ). El muchacho vuelve a mirar
hacia adelante — debe tomar medidas
enérgicas. Reaparece su nube de ideas,
ahora con una llama encendida. De
repente desaparecen lallamay la
nube de sus ideas. El mira a la chica, y

ella le mira a él. Aparece la nube de
ideas de la chica, y en ella vemos a un
muchacho aiin mas insignificante que
como realmente es. El muchacho mira
desilusionado ante si. Fin.

2. PLaN GENERAL DE LA HISTORIA
(50 PacInas )

Es una exposiciébn més amplia del tema
en forma similar a la de un cuento
corto. Cuando hace falta el didlogo
para que la trama argumental
progrese o para descubrir rasgos de
uno de los personajes, el texto se cita
entre comillas como en literatura, y no
se indica como en e} drama o como en
el guién de rodaje.

Primero hay que tener en mente una
trama o argumento, después escribelo
en borrador y estructiralo, ya que
“durante el proceso de redaccién del
guion, el director traduce las
abstracciones en instrucciones” y
convierte los "quién”, "qué”, “porqué”,
en " cdmo” (Marner, 1976 : 57 ).

Un guién, entre m&s claro y sencillo
sea su lenguaje, mejor. Y si la jerga
técnica no se usa, mejor, en especial al
principio.” Se hace, por lo tanto
absolutamente esencial lograr la
accidén correcta antes de que el guién
sea dividido en tomas. Estas deben
ajustarse a la accién en vez de que la
accion sea hecha de acuerdo con ellas”
(Marner, 1976 : 57)".

Tratalo y piénsalo como si ya estuviera
rodando, luego escribelo por series de
tomas, como un ejemplo podria ser
desde la primera toma, hasta la
nimero cuatrocientos veintisiete.
Posteriormente dedicate a elaborar el
propésito que tiene cada escena, ya
que eso ayudard a darle forma



definitiva, y que le vayas
determinando el ritmo al desarrolio.
Pero si este desarrollo se asemeja
todavia demasiado a un bosquejo,
entonces comienza a redactar una
descripcion mas detallada de la accién.
Escribe todo lo que quieras ver
después en la pantalla y hasta es
probable que escribas el doble de lo
que vas a necesitar. Cuando produzcas
el storyboard, te daras cuenta de la
buena o mala secuencia de tus
escritos, y asi podras quitar el restante
pues el referente visual que te brinda
el storyboard se encarga de detallario.

Aqui ya puedes introducir el didlogo
cinematogréfico a donde te permite
ser més realista que aquel otro
utilizado en el escenario teatral,
porque no requiere estar dirigido hacia
la audiencia y, en consecuencia, goza
de maés autenticidad lo que los
personajes se dicen uno al otro,

3 PLAN GENERAL DE LAS ESCENAS
(30 PAGINAS )

Trata de hacer una lista de las escenas
que conforman el film, acompafado
de una somera descripcién de la accidn
que vas a desarrollar, prescindiendo
del didlogo o de cualquier esteticismo,
con el objeto de descubrir, crear o al
menos consequir algln tipo de idea a
cerca de los efectos visugles mas que
de los literarios que tendra el trabajo.

Esta es una practica muy valiosa que -
si uno dispone de tiempo y talento -
puede ser mejorada notablemente
haciendo los bocetos que ilustren unas
de las secuencias del rodaje y sus
transiciones.

4.~QUION DE LA EscENA MagsTra

EvalQa tanto el efecto visual global de
una escena individual, como el efecto
acumulativo de una secuencia. Lo que
tienes que lograr, es mantener el
interés del publico y dicho nivel de
interés dependera de sus lineas de
desarrollo.

No olvides que los factores que
afectan la fluidez del relato son:

v Elguién: ¢édrama o comedia?,
¢depende de acciones de rapido
movimiento, con cortes frecuentesy
tomas breves, a la manera de® The
Graduate” ?, ¢o su estructura seré
lenta, con planos adicionales mas
largos y primeros planos utilizados
donde fuera necesario para realzar la
tension dramatica, como en el trabajo
de Hitchcock? ¢Qué se ha dado a la
accion en el guién?, (Este orden es el
que el director considera apropiado
para el tratamiento que €| desea
adoptar?

v Los personajes ¢ serdn capaces de
lograr la interpretacidn requerida? El
director debe definir y describir con
claridad el pensamiento, motivaciones
y emociones de cada personaje, ya que
el hecho de no definir estos puntos
tienden a perder al director y le hacen
creer, en cierto modo, que todos estos
elementos existen automaticamente
por sf solos en ef film.

v El disefio de la produccion ¢ha
logrado la textura suficiente, la
interpretacién visual del guién?, ¢la
calidad del color es apropiada a la
modalidad de la narracién?

Hay que pensarlo y prepararlo todo
<con maximo cuidado, con el fin de
conseguir en las etapas posteriores
una gran capacidad para maniobrarlas,
porque ™ el ser capaz de visualizar
claramente de antemano el contenido
y calidad de cada imagen y conocer
qué lugar ocuparéa ésta imagen en el
desarrollo del film ayudaré
inmensamente al director cuando
dirija a los actores, los camaras y
demas técnicos que trabajan con €l
(Marner, 1976 : 43 ).

5. TRATAMIENTO (100 PAGINAS)

Exposicién mas completa que |a del
ptan general de la historia. Esta se
desarrolla después del plan general de
las escenas. En ocasiones ambas fases
estdn amalgamadas. Aunque también
puede ser una alternativa; puede ser
tan sélo parte del proceso por el cual
se pasa del plan general al tratamiento
del diédlogo.

Es o no una fase determinada por
contrato y que por consiguiente debes
finalizarla dentro de un lapso
determinado de tiempo.

6. TRATAMIENTO DEL D1ALOGO COMPLETO

Esta es {a mayor contribucion del
escritor literario.

A menudo contendra excesivo dialogo,
descripcidn, y un cierto niimero de
repeticiones, muchas de las cuales
servirdn mas como instrucciones o
sugestiones para el realizador, que
como partes del guién definitivo. El
desarrollo posterior seré extrafdo o
moldeado a partir del material que se
obtenga en esta etapa.
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7. GUIGN DE LA EscEna MAESTRA

El resultado del tratamiento del
didlogo se convierte en tomas distintas
que, una vez montadas, formaran una
gran parte unificada de la accién. Su
duracién puede ser desde dos
segundos o hasta 10 minutos o mas.

8. GuIoN PRELIMINAR DEL RoODAJE

A partir de la fase anterior, el
desarrollo depender exclusivamente
del método de trabajo que tenga el
director. Algunos pueden comenzar
dividiendo cada escena en todas las
tomas concebibles y llegar de primer
intento al plan de montaje. Otros se
dedican simplemente a pulir y refinar
unay otra vez el guién de |a escena
maestra sin dividir en tomas
separadas.,

Es como una especie de montaje en
borrador comparado con un
ensamblaje o montaje final,

En este periodo de preparacion, el
director puede alterar el guién ya que
no podra detener su ingenio y, si el
director no hace modificaciones es
porque algo le pasa, Por razones de
estilo o temperamento, el director
podra omitir alguna de las etapas del
desarrollo def guidn, terminéndolo de
preparar €l a su modo. Cuando todo ya
esté listo, se le pide al escritor que
rescriba el guidn tomando en
consideracidn las nuevas cosas que
aparecen,
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En el momento en que tid como
director cuentes con bastante
experiencia, serd bueno que ni te
prepares con extremo, ni que tampoco
te excedas en la improvisacion, ya que
lo importante es encontrar el
equilibrio entre ambas posiciones para
que se convierta en el método de
trabajo adecuado.

9. Guien DerNniTivo DEL Ropase
(120 PAGINAS )

Este titulo se explica por si mismo. Lo
ideal seria que éste guién definitivo
del rodaje fuera ampliado por series de
dibujos de referencia en forma
continua ( storyboard ), definiendo la
composicidn de cada toma.

" El guién ilustrado o storyboard y €l
quion propiamente dicho son ala
pelicula de animacién lo que los planos
arquitectdnicos a un edificio, es dedir,
la base de su construccién” ( Preston,
1994 1190 ) "El guién describe la
imagen y el sonido de |os planos, comoe
primerisimo plano, primer plano,
plano americano, planc medio o plano
general; también indica la forma de
cambio de plano, como corte, fundido
encadenado, fundido de entrada,
fundido de salida, zoom (de
acercamiento o alejamiento), barrido,
iris de entrada, iris de salida o
metamorfosis y; ef storyboard dauna
muestra visual de éstas imagenes
contenidas en el guidn, a través de
bocetos para los fondos y 1as poses de
los personajes.

La pauta de sonido

* El didlogo y la masica se graba y el
encargado del montaje mide y apunta
la posicion exacta de los fotogramas
en la pauta de sonido ( o bar sheet ) y
en la carta de rodaje. La pauta de
sonido desglosa fonéticay
musicalmente el sonido de todos los
planos de la pelicula” (Preston, 1994
1190 ).

Para Maza Pérez, Maximiliano {a
funcién de) guién dramético es una
guia clara de |a historia en acciones
para la realizacién de una pelicula o
programa de cine, radio o televisiény,
si no es clara, es como cuando a una
receta de cocina le faitara un
ingrediente, el producte saldrd mal,
saldrd tarde o no saldrd. Y * para que
un guién sea claro debe respetar un
formato. Los formatos son modos
establecidos y estandarizados de
presentar informacién. Todo el que
esté involucrado en la realizacitn de
un producto audiovisual comprendera
fas indicaciones del guitn si éste
respeta un formato. Los formatos son
de uso comdiin: son herramientas para
facilitar el trabajo” ( Maza, 1994 1 163).



Y como habfa comentado antes, aunque
existan diversas formas de presentar un
guidn, siempre tendran caracteristicas
béasicas que todo guidn dramatico de
cine posee en su estructura:

1.

Todo guién dramatico de cine
debe escribirse por escenas, es
decir, por unidades de lugar en
donde uno o varios personajes
llevan a cabo acciones, en un
tiempo determinado. La razén
principal de redactar el guién
dramatico de cine por escenas
radica en las necesidades de
produccién de la pelicula. El
nimero de escenas del guidn
determina el nimero de lugares
en donde transcurre la accién.
Determinar este nimero es
importante para decidir cuantos
seres diferentes se tienen que
construir, o cuantas locaciones se
tienen que conseguir.

En algunos pafses, compafiias
productoras o escuelas de cine los
guiones se escriben por
secuencias. Esta costumbre
puede ser resultado de una
simple confusién de términos.
Una secuencia se define como
una pequefia accion total de la
historia. Como en algunos casos
fa accién continua transcurre en
unsolo lugar, los términos escena
y secuencia pueden coincidir. Sin
embargo, la practica comin y
recomendable es escribir el guidon
por escenas, para evitar
confusiones.

3. Cada escena debe contener tres

elementos basicos:

a) Descripcién breve del
lugar y personajes

b) Descripcién breve de la
accion

<) Didlogos

En otras palabras: o que seve, lo
que sucede y lo que se dice

La descripcion del lugar debe ser
concisa. Descripciones detalladas
s6lo deben hacerse en casos
indispensables para la
comprensién de la historia.

Los personajes sdlo se describen
la primera vez que aparecen, o
cuando es importante describir
su aspecto, ya sea porque éste
haya cambiado o porque algo de
su apariencia sea importante
para el desarrollo draméticode la
escena.

La descripcién de la accidén es lo
maés importante de |la escena,
Debe ser claray concisa, sin llegar
ala exageracién del detallecomo
guia para que el director y los
actores tomen decisiones sobre
cdmo interpretar la escena.

Los dislogos sélo los escriben
cuando son inteligibles y tienen
una intencién dramética.
Recuerda que todo didlogo debe
proporcionar informaciény debe
caracterizar al personaje. Como
con la descripcién de [a accién,
<on el didlogo no hay que llegar
al detalle minimo: Si un personaje
grita de dolor no se debe escribir
iAy!, solo se describe que el
personaje grita.

8.

10.

Aunque antiguamente se
establecian diferencias entre el
guidn literario y el guion técnico,
éstas han pasado de moda. Se
denomina guidn literario al quién
que no incluye indicaciones
técnicas como movimientos y
dngulos de cdmara o indicaciones
de audio, mientras que el guién
técnico si las incluye. En la
practica se ha de mostrar io que
el guién técnico sélo es atil
cuando el guionista es al mismo
tiempo el director de la pelicula.
En cualquier otro caso, la
redaccién de un guién técnico,
ademas de dificil, es inatil pues
el director termina por
desecharlo. A la mayoria de los
directores no les gusta que nadie
les diga cdmo deben dirigir su
pelicula.

Lo anterior no impide que el
guionista pueda sugerir algunas
tomas o angulos especificos,
siempre y cuando la sugerencia
sea sblo eso y aporte informacion
a la accién. Es conveniente
recordar que un guién escrito con
sencillez y claridad no necesita de
ninguna indicacién técnica para
ser atil.

No existe un método Unico para
aprender a narrar visualmente ni
para escribir didlogos. Cada
guionista desarrolia su estilo
propio con la practica. La (inica
caracterfstica comin de estilo es
que deben compartir todos los
guionistas esa claridad.
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Caracteristicas basicas del formato del
guién dramdtico de cine

1.

Mo

En el guidén dramético de cine
todo se escribe a un solo espacio
y 56lo se separan con espacios
sencillos:

ay

b)

Q

El encabezado de cada
escena de su
correspondiente bloque
de indicaciones y
descripcién,

El bloque, del didlogo de
los personajes.

El didlogo de un
personaje del didlogo de
otro personaje.

Cada hoja del guién equivale
aproximadamente a un minuto
de tiempo en pantalla. Se debe
escribir en hojas tamano carta, de
preferencia blancas, por un solo

lado.

La portadilia del quién debe
contener los datos esenciales del
mismo: nombre de la pelicula,
duracién aproximada, nombre
del guionista, versién del guion (

Primer Borrador,

Segundo

Borrador, Guién Final), datos del
guionista (direccion, teléfono,
etc.), lugar y fecha.

Se debe dejar un margen
izquierdo de 2.5¢m en las paginas
donde se va a escribir, el margen
derecho debe estar a (2 altura de
los 2¢m. Los margenes superiore
inferior se colocan a 2ecm,

5. En la primera hoja se vuelve a

escribir el NOMBRE DE LA
PELICULA , con maydsculas y
subrayado, inmediatamente
debajo del margen superior, en el
centro de |a hoja.

. A continuacién se dejan dos

espacios sencillos y junto al
margen izquierdo se escribe, con
maytsculas, la indicacién
Fundido de Apertura o Fade In,
la cual es un convencionalismos
que indica el inicio de un guién
cinematografico.

Se deja un espacio sencilloy junto
con el margen izquierdo se
escribe el nimero 1, que indica |a
primera escena. Cada escena se
debe numerar en el espacio
correspondiente al margen
izquierdo (2.5cm ).

Sobre el mismo renglén donde se
escribié el nlimero de |a escena, a
partir de los 3,7cm a la izquierda,
se escribe con maydlsculas y
subrayado el ENCABEZADO DE
LA_PRIMERA_ESCENA . Este
encabezado consta de tres
elementos:

2) Indicacién que senala si la
escena sucede en interior
o exterior. En el primer
caso se escribe la palabra
INTERIOR o la abreviatura
[NT.; en el segundo, la
palabra EXTERIOR o la
abreviatura EXT.

b) Identificacién breve del
lugar donde se desarrolla

la accién: PARQUE,
RECAMARA DE LUIS,
IGLESIA, etc,

9.

10.

M.

<) identificacién del tiempo en
el que transcurre la escena:
DIA o NOCHE. Indicaciones
muy especificas como
AMANECER o SEIS DE LA
MANANA sélo se utiliza si es
importante que la escena
tenga lugar en un tiempo
preciso.

Se deja un espacio sencillo y a
continuacién se escribe el primerc
de los bloques de indicaciones y
descripciéon de escena. Estos se
escriben con mayisculas y
mindsculas, a todo lo ancho de la
hoja, a partir de los 3.7¢m a la
izquierda, y hasta el margen
derecho,

Las didlogos y las indicaciones de
cdmo  deben decirse éstos
(acotaciones de direccién) se
escriben en una columna angdosta,
de aproximadamente tres pulgadas
de ancho, colocada en el centro de
la hoja. Esta columna comienza a
partir de los 7.5cm a la izquierda, y
debe terminar a los 16¢m. La
columna se encabeza con el nombre
del personaje escrito con
maytisculas.

Debe existir una separacién clara
entre los bloques de indicaciones y
descripcion de escena y el dislogo,
con el fin de que el quidn se lea con
mayor claridad. De esta manera el
didlogoy la accién no se confunden
y ambos fluyen suave y claramente.
Ademas, a |a hora de usar el quién,
cada persona involucrada en la
produccién ( director, actores,
técnicos, etc.) puede enfocar su
aten<ién a lo que més le interesa,
sin tener que andar buscando entre
{os renglones.



12.

13.

14.

15,

16.

17.

18.

Es muy importante no cortar las
palabras que se escriben a cada
cambio de renglén o de hoja, es
preferible dejar un espacio vacio
a dejar una palabra cortada.

Siuna escena o didlogo contintia
en la siguiente hoja, se debe
escribir la palabra CONTINUA,
con mayusculas, en el margen
inferior derecho de la hoja que
contiene la escena incompleta.
Igualmente, se deberd escribir la
palabra ( CONTINUA), con
mayUsculas y entre paréntesis, en
el margen superior izquierde de
la siguiente hoja.

Si la escena o didlogo terminan
al final de la hoja, no se debe
poner la palabra CONTINUA.

Todas las padginas se numeran en
el margen superior derecho, a
partir de la sequnda hoja.

Al finalizar el guién se escribe,
<con mayusculas, la palabra FIN o
FADE QUT en el margen inferior
derecho de la ditima hoja del
guidn.

Se escriben a renglén sequido:
a) Los bloques de
indicaciones y
descripcién de escena.
b) Los didlogos

Seseparan entre sfcon un espacio
sencillo:

a) El encabezado de cada
escena de su
correspondiente bloque
de indicaciones y
descripcién.

b) Este bloque, del didlogo

de los personajes.

<) Eldidlogo de un
personaje del dislogo de
otro personaje

19. Se escribe con maydulsculas y

mindsculas (altasy bajas):

a) Los bloques de
indicaciones y
descripcién de las
escenas.

b) Los diadlogos.

<) Lasindicaciones de cémo
deben decirse los
didlogos ( acotaciones de
direccion ).

20. Se escriben con maylsculas:

a) El titulo de la pelicula
(s6lo en |a primera hoja).

b) Laindicacién FUNDIDO
DE APERTURA o FADE
IN

<) Los encabezados de cada
escena (INTERIOR /
EXTERIOR

- LUGAR

- DIA / NOCHE ).

d) Los nombres de los
personajes.

e) Laindicacion
CONTINUA, que indica
que la escena continua
en la siguiente hoja.

f) La indicaciéon (
CONTINUA), que indica
que la escena viene de la
hoja anterior.

g) Lasindicaciones técnicas
que se deseen enfatizar
(FUERA DE CUADRO,
PAUSA, TOMA
ANTERIOR, ANGULO
SOBRE EL CARRO, etc.) .

h) Lasindicaciones de
camara ( CLOSE UP,

ANGULO ALTO, etc).

i) Lasindicaciones
opcionales de audio
(SONIDO DE OLAS,
etc.).

j) Laindicacién FiN, o
FADE OUT, al final del
guién.

21. Se subrayan:

a) El tftulo de la pelicula
(sélo enla primera hoja ).

b) Los encabezados de cada
escena (INTERIOR /
EXTERIOR~LUGAR-DIA
/ NOCHE ).

22. Se escriben entre paréntesis:

3) Las indicaciones de <émo
deben decirse los didlogos
( acotaciones de direccién
).

b) Laindicacién (CONTINUA
), queindica que |a escena
continda de la hoja
anterior. ‘

23. Ef tipo de letra que se debe

utilizar es el que posee una
maéquina de escribir normal. Si se
utiliza una computadora con
procesador de  palabras
(Microsoft Word™,Mac Write™
o equivalente ) es recomendable
utilizar letra tipo Curier de 12
puntos.

referencla tﬁtual

‘ La muesrra'del gulén‘-

Libertad ‘en !a.‘;_

-_adblescencra" la encontrarés en el
| c‘ap(tufo V% ' =
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2.4  Composicién de la Escena

" Todo o que esta en la imagen tiene
valor y se debe estructurar para que la
atencion del espectador vaya hacia
donde el realizador quiere y no hacia
donde la disponga el azar. A ese
efecto, el solo hecho de tenerlo en
cuenta significard un gran paso
adelante... deben conocerse algunos
elementos de compaosicidn para
componer hermosos cuadros, para
extraer el contenido de cada escena y
todas sus posibilidades expresivas”
(Feldman, 1995 : 555,

Tal vez creas que tendremos que
estudiar [a composicion de las pinturas
de los grandes maestros, esto no es asi,
pues en realidad lo que debes de cuidar
es siempre distinguir las diferencias
que tienen ambos medios, como lo que
viene a continuacion.

La composicién en el Disefio Gréfico

En la Sintaxis de fa Imagen para e/
Disefio Gréfico, Andrea Dondis explica
que ™ La compaosicién sufre
fundamentalmente la influencia de la
diversidad de fuerzas implicitas en los
factores psicofisiol6gicos de I
percepcién humana. Son datos de los
que depende el comunicador visual. La
conciencia de la sustancia visual no
sélo se percibe a través de la visién
sino a través de todos los sentidos y na
produce piezas aisladas e individuales
de informacién sino unidades
interactivas enteras, totalidades que
asimilamos directamente a gran
velocidad a través de la vista y la
percepcion. Este proceso desemboca
en la comprensién de c6mo se produce
la organizacién de una imagen mental

M2

y la estructuracién de una
composicidn, y de cémo funciona una
vez producida. Todo este proceso es
aplicable a cualquier problema visual .
Los criterios fundamentales
formulades en psicologfa,
particularmente en la psicologia
Gestalt, complementan la utilizacion
de las técnicas visuales para llegar a la
interpretacién de una idea dentro de
una composicidn, tanto si se trata de
un boceto, comao de una fotografia o
de un disefio de interiores, gran parte
del control sobre los resultados finales
estd en la manipulacién de los
elementos por el complicado
mecanismo de las técnicas visuales”
(Dondis, 1990 1 206) .

La composicién en el Cine

La composicién de la imagen la tienes
que pensar junto con el tiempo que
permanece en la pantalla, a donde el
pensamiento no debe de distraerse con
la escena de lo presentado. Tienes que
limitarte al tema tratado y recordar
que la alfabetidad visual, que significa
tener una mavyor inteligencia visual,
implica comprender mas facil los
significados que atraen a si las formas
visuales. La inteligencia visual
incrementa el efecto de la inteligencia
humana, ensancha el espiritu creativo.
Y esto no sdlo es una necesidad, sino
también por fortuna, una promesa de
enriquecimiento para el futuro.
Cuande se dibuja para cine, no hay que
olvidar que si existen diferencias con el
que solo es dibujante; no son una
misma persona, ya que el dibujante
puede dibujar muy bien y dedicar una
enorme atencién a los detalles no

filmicos, pero si el encargado de
dibujar para cine se olvida del
movimiento y no comprende como
reacciona el espectador a los pocos
segundos de permanencia de la
imagen en la pantalla sera todo un
fracaso. Todo esto quiere decir que
unos dibujos muy elaborados no
siempre podrén representar la
obtencién de un buen resultado para
crear cine. Asi que no se debe de
pensar en imagenes estaticas, sino en
movimiento, en la trasformacién de
las imagenes y en su ritmo que se [es
imprimira. * Los dibujos demasiado
bonitos y detallados tan sélo distraen
la atencién; no se puede apreciar su
calidad, ya que en tan corto espacio de
tiemnpo es imposible verios con todo
detalle” ( Tietjens, 1997 : 77).

En cine o video, composicidn es una
superficie limitada por sus lados con
formas que se distribuyen de manera
figurativas comoe seres humanos,
paisajes y objetos reales, o abstractas
como formas geométricas o
imaginarias sin relacién con lo
figurativo que determinan espacios,
direcciones, lineas o contrastes que
deben manejarse para expresar
adecuadamente el contenido de la
escena, Y en el storyboard se compone
la edicién de la imagen final, se crea la
estructura para cada escena, se eligen
los puntos de la accion, se generan los
cambics de tomas y se editala
estructura de la imagen.



La composicién del cuadro
cinematografico no obedece alas
mismas necesidades que las del cuadro
pictérico puesto que en la pintura, la
vista puede recorrer la imagen unay
otra vez, en el cine y el video existen
una serie de imagenes que se van
desenvolviendo a un determinado
ritmo que se impone al espectador de
manera continuada. Entonces si se
decide agregar algin factor pictérico
al cine, tendra que ser
anticipadamente examinando y
estudiando su verdadera utilidad en el
cuadro cinematografico, si es que lo
tiene.

CARACTERISTICAS DE LA COMPOSICION
CINEMATOGRAFICA

La conformacién de los elementos que
le brinda caracteristicas propias a ia
composicidn cinematografica, segin la
tesis " Curso de animacion
cinematografica”, son:

a) Tensién. Se refiere a las lineas de
fuerza entre un elemento y otro; si se
aumenta la distancia, la tensién se
rompe en un determinado punto, si se
reduce, la fuerza de atraccién es mayor.

b) Escala. Todo elemento visual tiene la
capacidad de modificar y definir
cualquier otro elemento visual. No
puede haber corto sin largo, sin embargo
puede ser modificada esta escala al
introducir otro elemento. La escala no
s6lo se establece en relacion al tamafio
del elemento sino también estd
relacionada con el campo visual.

©) Proporcion. La relacién en magnitud,
cantidad o grado de un elemento con
otro. Se puede decir que esté basada en
el tamafo comparativo entre dos
elementos o con el hombre.

d) Dimensién. Es la presencia de
medidas o cifras absolutas en relacién.

e) Formato. Esel &rea enla cual seva a
realizar el trabajo gréfico.

f) Forma. Es la idea o la evidencia de la
capacidad y condiciones de un objeto.
Se capta por medio de [a mente que
refaciona la experiencia con la imagen.
Es lo que distingue a cada cosa y sus
partes.

g) Orden, Es la disposicion de modos (o
nodos ) y elementos en una superficie
segiin reglas establecidas.

h) Simetrfa. Indica la posicién que
ocupan las partes de un todo entre sf.
Su expresién se encuentra en |a
repeticién regular de motivos vy
circunstancias similares o iguales,
parecidas o afines. La simetria se crea
peor dos pesos iguales; no quiere decir
que tengan que ser iguales uno junto al
otro, ya que no tendran interés. En estos
conjuntos debe existir siempre la
sensacidon de equilibrio y descanso,
aunque los pesos sean diferentes,
deberds compensarlos por su posicién.
Como un peso grande cerca del centro
puede ser equilibrado por otro mas
pequefo distante del centro y cerca de
uno de los lados del rectédngulo; o una
pequeha mancha clara compensa a una
gran masa oscura del otro lado.

DEstructura. Gobierna las posiciones de
las formas en un disefio. Impone un
orden y predetermina las relaciones
internas de las formas en un drea gréfica.

J) Secuencia, Se basa en la respuesta
compositiva a un plan de presentacién
que se dispone en un orden |&gico.

k) Continuidad. Se define por una serie
de conexiones visuales ininterrurnpidas
que resultan  particularmente
importantes en cualquier declaracién
visual unificada.

D) Ritmo. Es la repeticién de elementos
con un orden predeterminado.

m) Equilibrio. Es la referencia visual mas
fuerte y firme del hombre. Se basa en el
proceso de reajuste a cada variacién de
peso que se verifica entre varios
elementos mediante una repuesta de
contrapeso. Es el estade opuesto al
colapso.

n) Peso. Es la fuerza con que la gravedad
atrae a un cuerpo. Se basa en la masa. A
mayor masa, mayor peso.

0) Lineas Curvas y rectas. En todo
arreglo deben ser considerados los
elementos a situar y su disposicién; el
que tenga mayor destaque habra de
estar dispuesto en el punto més focal y
soportado por otro subsidiario; cada
elemento del conjunto debe ser
equilibrade por otro. Asimismo, si
dominan las rectas o las curvas en la
composicidén, unas y otras deben ser
atenuadas en dominio por la
intervencién de curvas y rectas,
respectivamente; para una sensacion
tranquila deben dominar las rectas,
especialmente las horizontales. Las
lineas angulares y curvas crean una
impresidn activa.
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IMAGEN 2.4: imagen de la forma del sueio. Los
artistas con frecuencia reducen los componentes de una
escend a [as siiuetas, como una ayuda para desarroliar y
confirmar sus componentes composicionales,

14

p) Administracién del Tono. El tono ha
de ser administrado en relacidén con el
asunto. Los contrastes fuertes sugieren
accion y los suaves reposo. Las masas
grandes o pequefias deben estar
relacionadas con la cualidad emotiva de
la obra. La mayor parte de las escenas de
la naturalezay fantasia, cuando son vistas
con los ojos entornados para fundir
Gpticamente los valores menores estan
formadas por tres valores principales: uno
claro, otro intermedio y otro oscuro.
Estos tres valores tienen cierta
carrespondencia en un paisaje con sus
planos o términos: primero o préximo;
segundo o intermedio, tercero ¢ lejan(a.
El cambio de estos tres valores en los
diferentes planocs altera totalmente la
expresion del asunto y establece
respuestas muy diferentes en lo emotivo.
Estudia en pequefas notas la impresién
de una escena con Jdiferentes
conjugaciones de los calibres principales.
En muchos casos se comprueba la que
una inversién de los valores produce un
efecto més satisfactorio y adecuado a la
sensacién que se pretende transmitir;
muchos valores y muchos contrastes
crean confusién. Por Gltimo cada forma
debe ofrecer la sensacidn de esta en su
plano por medio de una inteligente
gradacién de valores.

q) Formato del Suelo. Los artistas con
frecuencia reducen los componentes de
una escena a las siluetas, como una ayuda
para desarroliar y confirmar sus
camponentes composicionales...ésta
técnica hace que todos los objetos de la
escena sean totalmente negros contra un
fonde blanco, El cual tiene el efecto de
ver una escena con una poderosa luz
blanca proveniente por detras; sélo la
forma total y completa es presentada. Las
lineas internas y objetos sobrepuestos
estén oscurecidos. Esta técnica se refiere
a la forma del suelo { IMAGEN 2.6).

r) Lineas de Horizonte, Estudia
primeramente, la situacidn de la finea de
horizonte y dispone del elemento principal
a un lado u otro de |a [fnea del centro del
cuadro de la composicidn.

s) jlusion de Profundidad. En las peliculas
de dibujos puedes dividir el espacio, por
ejemplo, en tres superficies, con fo que la
ilusion de profundidad resulta bastante
convincente. A manera de ejemplo, en la
técnica de recorte, imaginemos una figura
en autemovil. La toma se presenta come
fa de un automovilista cuyo vehiculo
permanece quieto en la imagen. El dibujo
en la figura (IMAGEN 2.7), después del
fondo ( IMAGEN 2.7), consiste en la figura
en el automdvil, presta atencién a la forma
de la parte inferior del dibujo, que ademas
sirve como punto de centraje apayandose
en los bloques. En el dibujo de {a figura
(IMAGEN 2.7) se ve el primer fondo, que
consiste en arboles y postes de telégrafe.
Este fondo se desplaza muy deprisa, y en
razén de la distancia a recorrer ha de ser
mucho mas largo que el fondo siguiente,
Algunas veces es aconsejable que los
extremos de estos fondos se pequen entre
si, de manera que se conviertan en una
banda sin fin. Este sistema sirve para
efectuar repeticiones, las cuales no son
perceptibles por la gran velocidad del
desplazamiento. El dibujo de la figura
representa el sequndo fondo, que consiste
en casas y bosques situados en la lejania,
En esta lejanla la distancia a desplazarse
es muy reducida, El dibujo de la figura es
el tercer fondo, formado por unas nubes.
Estas se hallan tan lejos que practicamente
no existe ningdn tipo de desplazamiente,
y por lo tanto es posible dejarlc mévil, El
dibujo de la figura { IMAGEN 2.7)
representa la escena completa , con el
recuadro de la imagen en punteado.



>>>
* Todos estos elementos pueden o no
encontrarse dentro de una composicién
relacionados entre si”
( Tesis:"Meza y Quintana, 1997 : 41) .

COMO RASTREAR LA COMPOSICION CINEMATOGRAFICA
EN UNA PELICULA

Como espectador, para saber rastrear {os
elementos de la composicién de la imagen
cinematografica pueden servir de
orientacién las siguientes maneras:

a) Posicién de la Cdmara respecto del Sujeto.
Tenemos tendencia a utilizar la cémara a la
altura de la vista y en posicién horizontal.
Antes de decidir una toma conviene probar
varias posibilidades hasta lograr la adecuada.
Aqui conviene recordar lo que escribia un
gran tedrico, Rudolph Arnheim:

<< Al reproducir el objeto desde un anqulo
inusitado y sorprendente, el artista obliga
al espectador a interesarse mas vivamente,
con un interés que excede la simple
observacién o aceptacién. E! objeto
fotografiado asi, gana a veces en realidad la
impresién que causa es mas vivida y
profunda >> (IMAGEN 2.9) .

b) Relacién con el Fondo. La ubicacién de
personajes y objetos entre si y respecto del
fondo, permite variar sustancialmente la
importancia relativa de cada uno de ellos.

¢) lluminacién. Es facil inferir su
importancia por la graduacion de los efectos
de luz y sombra para conseguir los climas
adecuados al contenido. Esto ocurre en el
cine, el video y también en la pintura.

d) Encuadre. Determina la porcién del
espacio tomada por la cdmara. Tal como se
ha dicho ya, la eleccion de la parte de la
realidad define el plano implica poner de
relieve un determinado centro de interés
visual.

.|zquda, despué'_ ia ‘;gnfenqr ]
derecha y lueg_, } ferior
_-.:zqmerda“(MeZa-? uirﬁanq 9?
'42) ~(4mmzau) -

IMAGE 2.8: - ... dentro de una
composlcién, el ojo humano primero se
ubica en |a parte superior derecha para
pasar 3 la parte superior lzquierda,
después 3 1 Inferior derecha y luego a la
tnferior izquierda”

IMAGEN 2.7: serie de dibujos, con

<<automovllista» >, trabajado en , A
profundidad, y /:
e =
/s T
-
-
—
- /// -
- S
A -7 c - HHHH w/

f

A B C
IMAGEN 2.9: s6lo las diferentes ubicaciones de ta cdmara cambian la

relacién de los tamafos entre la casa, el drbol y la montafta ( Dibujo de
Roberto Clarerie ).
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IMAGENES 2,70: (nclinacidn de Ja cdmara. €} stecto
que se <onsigue mediante la Inclinacidn de fa cdmara es
crear una imagen en dizgonal sobre 1a pantalla.

116

€} Angulo de objetivos o lentes a utilizar, Aunque se utilice el objetivo “zoom”, que
permite el™travelling” &ptico, debe tenerse en cuenta que, basicamente, existen
tres tipos de lentes: los normales, que reproducen aproximadamente el angulo de
visidn del ser humano, los grandes angulares, que lo ensanchan, y los pequefios
angulares o teleobjetivos, que lo estrechan, Cada uno de estos objetivos ( que estén
comprendidos en los“zoom”) no s6lo varfan el &ngulo de visidn, sino que modifican
contrastes, velocidades de desplazamiento, perspectiva, etc. Todo ello permite
acentuar o disminuir |2 importancia de los diversos sectores de la imagen.

) Movimientos Internos en la iImagen. Cuando algo se mueve en un contexto
estatico, concentra inmediatamente el interés dej observador. El movimiento de un
personaje que se acerca o se aleja de la cdmara, algo que se mueve, entrando o
saliendo de cuadro. En suma, los desplazamientos permiten articular la atencién.

q) Contrastes de Forma, Color o Claroscuros. Todas las partes del cuadro tienen su
importancia: objetos, ropas, rostros, detalles de mabiliario, etc. Los contrastes
tienden a poner en evidencia las diferencias que caracterizan los elementos que
entran en el cuadro: personajes altos o bajos, delgados o corpulentos, angulosos o
mofletudos; colores frios o cdlidos; cosas detalladas o despojadas; Ifneas rectas o
curvas, horizontales, verticales o diagonales. En toda composicién debe actuar un
color predominante o principal { este tema lo encentraras también mas desarrollado
en el capitulo 2.7 " Color” ) que anule la desproporcién y evite |a confusidn; el principal
podré ser mas patente en color, intensidad o valor que los restantes. El ritmo
croméatico interviene en la disposicidn para llevar el ojo cdmodamente y por sucesidn
ordenada de un color a otro. Una combinacién ritmica es aquella en la que los colores
o valores se repiten con sentido de equilibrio y variedad arménica. Una combinacidn
de multiples colores sin orden es desproporcionada e inquieta.

h) Inclinacién de la Cdmara. El efecto que se consigue mediante la inclinacién de la
cAmara es crear una imagen en diagonal sobre la pantalla. Esta diagonal puede ser
lograda ya sea con un plano en picado o en contrapicado, Dicha toma posee muchas
ventajas, pero dado que la imagen puede distraer demasiado la atencién, debe ser
utilizada con discrecién y para objetivos especificos (IMAGENES 2.10 ).

i) Toma Panorémica Horizontal, Existen dos maneras de realizar una toma
panordmica. Una de ¢llas puede recorrer visualmente con [a camara una amplia
zona sin ningtn punto especifico de interés, el ojo puede asi pasear facilmente por
laimagen. Esta es [a que se denomina panoramica horizental. Durante Ja panorémica
horizontal, el ojc puede vagar libremente por el encuadre,



J) Toma Panordmica Oblicua. La vista del publico es guiada hacia un movimiento en
particular dentro del encuadre, en donde el dngulo de la toma brinda una clara
vision del espacio por donde circula la figura, objeto o persona. Sea cual fuere la
situacién, encuadre quedara dividido en dos, por la linea del movimiento descrito
por la figura, objeto en movimiento o personaje. La composicién de la panordmica
oblicua, debe ser muy cuidadosa teniendo en cuenta la velocidad del objeto que
esta siendo rodadoy las senda por la cual se desplaza. El pablico se distraerd e irritard
si es obligado a sequir movimientos complejos que suceden demasiado velozmente
(IMAGEN 2.11) .

Panorimica . Tnclinaclény
k) Uso de la Toma Panoramica Oblicua. La panordmica horizontal y |a oblicua son -
frecuentemente usadas en combinacién una con otra. Un ejemplo es cuando latoma iy
de apertura de una secuencia puede ser una lenta panoramica horizontal, sequida
de una panoramica oblicua, mediante la cual se revelaria algin punto de interés de

la primera toma. La variacién puede luego sequir adelante a partir de este nuevo

unto.
P IMAGEN 2.11: Toma panordmica obficua. La vista del

N . l . . publico es guiada hacia un movimiento en particulardentro
) La Velocidad de la Panordmica. Esta determinada por los prop6sitos que persigue.  del encuadre.

Una panoramica lenta en el comienzo de una secuencia brindara a los espectadores
un sentido de anticipacidon. Ante la perspectiva de una situacién dramatica, la
atencién del pablico aumentaréd considerablemente. Al final de una secuencia, de
todos modos la panoramica lenta permite la disminucién de la atencién. Por otra
parte se puede hacer una panordmica tan veloz que laimagen quede completamente
borrosa. Este tipo de movimiento de la cdmara se denomina barridoy es Gtil para la
creacion de transiciones entre dos lugares.

m) En el Plano General. En cualquier plano general al personaje se le apreciard como
un elemento relativamente insignificante, ya que predominara el contorno. Si el
actor estd cruzando un cuarto o una ruta va a necesitar cierto tiempo para hacerlo
y en el lento recorrido de la accién, los detalles del fondo se volveran muy
importantes. Tanto la iluminacién, como el color y los decorados, contribuirédn a la
forma o sensacién que transmitird la imagen.

n) En el Primer Plano. La iluminacidn reviste en este caso suma importancia como
asi también la ubicacién de la cdmara. Algunos factores que se deben tener en cuenta
son: la altura de la cdmara, tanto si estd horizontal o inclinada, la composicién del
encuadre, sea que el personaje se mueva lento o rapido. Una toma de perfil, con una
equilibrada composicién del encuadre, puede resultar un tanto opaca a menos que
la imagen posea un fondo interesante o un rapido movimiento del actor.

o) Del Plano General al Primer Plano. Uno de los desplazamientos basicos del actor
esacercarse desde una cierta distancia hacia la cdmara ( como lo es también alejarse
de ella ). Dentro del desplazamiento se encontrarén las caracteristicas de ambos, el
plano general y el primer plano. Usando una altura normal de cdmara el actor, al
moverse desde un plano general hacia un primer plano brindarad una imagen
progresivamente fuerte, el efecto opuesto serd observado si el actor se aleja de |a
cdmara >>>
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La Composicion para la Animacién

En la animacién * Una composicién o imagen final es el arreglo de objetos en una
escena, la relacion de sus alrededores y la manera en que se combinan en una vista”
. La composicién puede ser extremadamente subjetiva y por lo tante muy confusa
para aquel otro que trate de aprenderla. Muy pocos artistas estan de acuerdo con
esta definicién. Adn la mayoria no estd de acuerdo en si una pieza en particular de
arte tiene o carece de composicién... esta es un sentimiento o intuicién aprendida a
través del tiempo. La clave es que puedas aprender a reconocer si una composicién
en particular es buena” ( Eliott & Miller, 1995 : 99,100 ) .

Ahora bien, los principios fundamentales para la animacién cuando se organiza una
composicién, son;

Las escenas deben ser organizadas alrededor de un centro de interés.

El centro no debe ser, el centro geogréfico de las imégenes; pero puede ser el
centro tematico de la escena.

Las escenas que carecen de un centro de interés, parecen cortadas,
ineventuales o en un plano aburrido.

Un centro de interés no necesita ser un objetivo — por ejemplo — este puede
ser un objetivo desvaneciente en una perspectiva en un solo punto.

En todo conjunto debe existir un punto mas destacado y focal ™ este puede
estar supuesto por un elemento del conjunto, por su efecto de luz o por
diversas lineas o masas ritmicas que conduzcan la vista hacia €| en sucesién
ordenada” ( Bay, 1985 :30 ). Muchas composiciones carecen de un punto mas
focal y no logran adquirir interés, produciendo desconcierto.

<< <

<< <

En la imagen cinematogréfica el centro de intereses el elemento méas importante
pues debera ser evidente para el espectador y debe ser tomado en cuenta cuando se
pretende una composicién funcional parala expresién creativa. Este acento se lograré
tomando a consideracién tres factores:

7. Aumentar |a importancia del centro principal de interés.
2. Disminuirla presencia de los elementos secundarios.
3. Suprimir o indicar apenas los detalies superfluos.

El centro de interés es el centro expresivo ligado al contenido de la imagen que el
realizador quiere expresar.



® La posicién del centro de interés
depende de |a distribuciéon de los
diferentes elementos compositivosy de
su equilibrio. El movimiento se orienta
por el arreglo; la vista puede ser llevada,
acelerada o retardada por un camino
estudiado. El mejor arreglo sera siempre
aquel que por la disposicién de la figura,
fondo y accesorios y por su simplicidad,
diga la mejor historia; el trabajo de
elaboracion debe ser considerado de
manera que sirva para contribuir
adecuadamente la idea” ( Bam Bhu,
1987 :42) (IMAGEN 2.12) .
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IMAGEN 2.12: (3) € arreglo es
simétrico y reposado. (2) Lasdiagonales
radiadas determinan gran accién. (3)
Las curvas ayudan al movimiento y
gracia. (4) La disposkidn en pirémide
tiene gran peso y seguridad. (5 y 6)
Subdivisién asimétrica de espacios que
provoca ser activa y vartada. (7.8 y 9)
E! punto donde se cruzan las lineas de
la composicién puede ser (til para
establecer la situacién del centro focal
o personaje més importante,
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Para crear centros de interés

Dentro de la composicién del cuadro, a manera de ayuda —
memoria no olvides tomar en cuenta:

a) Cuando hablamos de composicién estamos hablando de la
forma, y la forma estd solublemente ligada al contenido, a un
contenido concreto al que ayuda a expresar,

b) La compaosicién es un medie, no una finalidad. Puede ayudar
a la expresién, pero no la suplanta, Dicho esto, recuerda que
cadaimagen forma parte de un todo en movimientoy, ademas
<ada una de ellas también puede estar en movimiento, por lo
que sus estructuras internas son dindmicas y cambiantes. No
estd demés una Ultima recomendacion: analiza las obras de
los maestros que respetas, no para copiar sus conclusiones,
5inG para enriquecerte con su experiencia.

<) Las escenas no deben ser perfectamente simétricas por
ambos ejes. Las escenas que son perfectamente centradas en
un eje simétrico, parecen estancadas, adecuadas y
extremadamente formales. Cuando el horizonte ( tema que
trataremos mas adelante) es centrado, la escena parece haber
sido dividida y puede ser dificil de crear un centro de interés.

d) Las escenas deben poseer balance. El balance se refiere al
peso visual por completo que |as piezas tienen en la
composicidn. Esto se puede referir al color, oscuridad o la
complejidad visual; asi como también el tamafio de los objetos.

e) Sinalguna sobre posicién de la forma; los elementos dentro
de la composicion, parecerdn que flotan y que no estén
firmemente sujetos en la escena. Sobreponer objetos dentro
de una escena, provee una gran definicidn del campo visual.

f) Lostemas para componer no son limitados a la geometria
del objeto. Texturas asignadas al objeto, las sombras, queellos
producen ( temas que veremos més adelante en este mismo
capitulo ), reflexién de otros objetos y el uso de imdgenes de
fondo; son todos los elementos composicionales a ser
consideradaos.
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La composicién en la animacién atrae al ojo, después (o
dirige hacia el centro de interés, Los personajes, por ejfemplo
pueden mirar hacia ese centro de interés o también pueden
interceptario, delinearlo, circularlo o rodearlo por ejemplo;
es acentuado mediante la diferencia de color, contraste o
tono. Es claro que el hecho de poner el detalle
independienternente o junto a los otros personajes
balancears la composicién y su importancia. Las diferentes
composicienes pueden balancearse como una escala can
iguales pesos {4reas ) o con un balance de interés. Un objeto
pequeno de importancia y aislade puede balancear a un
elemento grande,

Los personajes se arreglan como entrelistados en un grupo
con Iineas de ritmo y lineas rectas que los alineen y areas
que se amolden a los patrones. El alineamiento de lineas
abstractas, crean lineas ritmicas, curvas y circulares y las
horizantales, verticales y diagonales ( IMAGEN 2.13) .
Ademas en la animacion la composicién se da en la relacion
de una escena con la que sigue.

No es necesario que te sientas atado por estos principios,
puesto que es segura que sin seguirlos podria crearse una
buena composicion que traicione estas mismas reglas
basicas. Tl puedes crear una de esas excepciones,
esforzandote por desarrollar una actitud creativa
seleccionando y componiendo los elermentos que te brinda
la naturaleza para crear una nueva concepcion de lo real.
Los elementos que ofrece el mundo visible y no visible, en
este caso de la animacidn, deben ser organizados, alterados
o suprimidos para volver a crear algo diferente y original,
explican Eliott y Miller.
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IMAGEN 2.13: i alineamiento de tineas abstractas, creen lineas ritmicas, curvas y
circuiares y las horizontales, verticales y diagonales.



Principios Abstractos de Composicién

En una escena subyacen principios abstractos de composicién también. Estos
principios los constituyen la estructura, los fundamentos y la concepcién estética
de la escena y la forma de contar una historia, Estos principios son:

Las leyes fisicas que rigen el equilibrio ( como el movimiento )
La entrada y salida del encuadre

La composicidn circular y ritmica

La composicién angular

Unidades y grupos: la figura en el paisaje

Luz, sombra y color

oV p w2

>>>

" La creacion del ritmo adecuado en la pelicula, asi mismo como el equilibrio de
los movimientos dentro de la escena, o la aceleracién o calma del ambiente dado
por la duracién de los planos, comunica un mensaje inconsciente al publico que
debe apoyar el tema” ( Tesis: Charles CREEL, 1980 :.34 ), y " Paralelo al ritmo
dado por el montaje, esta el ritmo que da la musica y los efectos sonoros, cuyo
papel también es apoyar a la imagen visual. Si la musica es buena, el pablico
puede no darse cuenta de ella, pero sin ella la imagen no tendria vida. Su mensaje
también es a nivel frecuentemente inconsciente”’( Tesis: Charles, 1980 : 34.).

>>>

Por lo tanto, como se arreglen los valores principales serd una decisién con un
propésito que destaque al elemento mas focal, sentido de equilibrio de las masas
y buena administracion de los contrastes.

Composicién Dramética

Hablando de composiciéon dramatica ( suceso de la vida real, capaz de interesar y
conmover vivamente, RAE — 778 ), este equilibrio se basa en la armonia de la
estética (fuerza ) y del contenido (sentimiento ).-" Los personajes encajany se
entremezclan en un grupo mediante lineas ritmicas, lineas rectas que sirven para
alinearlos y distintas areas que conforman un esquema equitibrado. La
perspectiva visual del observador cobra una gran importancia cuando se trata de
contemplar un gigante o un monstruo a través de los ojos de un gusano, o cuando
es el propio espectador quien mira hacia abajo y observa objetos pequefios
...Aprende a captar el valor de las siluetas como si pretendiera definir y narrar la
historia con toda claridad en sélo dos dimensiones”™ ( Preston, 1994.: 179 ) .
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IMAGEN 2.14: Ei personaje central destaca entre los
demaés gracias al color, el contraste o el tono.

Como un ejemplo de puesta en escena de la dramatizaciéon ( IMAGEN
2.14 ) los personajes pueden inclinarse hacia delante para contemplar
el objeto de interés o bien es posible que el disefio abstracto del
conjunto apunte hacia dicho objeto, lo atraviese, lo enmarque o lo
rodee. El personaje central destaca entre los demads gracias al color, el
contraste o el tono. Ademas, debe encontrarse libre de detalles que
desvien la atencién  ( observa el conejo que sale de la chistera ) y
aparecer aislado. Por Gltimo, el personaje principal puede ser el
elemento que brinda equilibrio a la composicién ( IMAGEN 2.15) .

La capacidad creativa es independiente del mayor o menor espectro
de posibilidades técnicas. Ella depende de la capacidad y el talento de
quienes las utilizan. Y si lo enfocamos a los medios electrénicos, asf
como surgey evoluciona, asi también se deberé&n de encontrar maneras
para enriquecer el aspecto creativo y expresivo de las imagenes en
movimiento, sin limitarse a sequir utilizando los procedimientos
existentes, hay que buscar nuevos lenguajes para las técnicas que estén
surgiendo ™ esto ocurrié con la fotografia respecto de la pintura, con el
cine respecto del teatro vy la literatura, con la television respecto del
cine. Y esto ocurrird también ahora por via de los mas talentosos
creadores contempordneos que estan explorando un nuevo universo
de posibilidades con las técnicas que los nuevos medios han puesto a
su alcance” ( Feldman, 1995: 84 ).

MAGEN 2.15: E personaje principal puede ser el elemento que brinda equilibrio a la composicién.
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2.4.1 El plano cinematografico

Para saber qué plano representar, depende de lo que se esté contando, " pues la
cdmara seré los ojos del narrador, es- decir, que una pelicula no es més que una
historia contada en imagen” (Entrevista 85 ), y si por ejemplo es importante un
revolver, haremos el primer plano del revolver; si es importante una montafa,
entonces haremos un plano general para la montafna. Cuando nos acercamos a un
sujeto ilustramos algo que dicho sujeto es o estd haciendo; cuando nos alejamos de
él, ilustramos lo que es y lo que estd haciendo en términos mas generales,
relacionandolo <on la escena y la accién realizada por el personaje. >> >
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IMAGEN 2.18-~1,2, 3,4, 5: (1) Gran Plano General.
(2)Plano General. (3) Plano Americano. { 4) Plano Medio.
(5) Primer Plano.
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Los principales encuadres

GrAN PLANO GENERAL

(IMAGEN 2.16 - 1) . Empleado para establecer geograficamente el lugar de |a
accién o una visién general del personaje enmarcado en un decorado.

Raul Garcia explica que su uso se ordena dentro de tres importantes categorias:

IMAGEN 2.17: Pposicién
eminentemente filoséfica. Laurence 1. Sitda la accidn gIobaI del film
of Arabia ( Lawrence de Arabia) ¢

1962) David Lean. Un buen ejemplo L. N .
del Gran Plano General. 2. Ofrece una visidon méas amplia del terreno donde se desarroll6 la accidn

durante el film, particularmente cuando debe ser descrita la proporcién o
intensidad de la accién, como por ejemplo, una batalla, una persecucién,
desfile, etc.

b 3. Cuando es necesario aislar a un personaje de su contorno, presentado asi,
en términos visuales, una posicién eminentemente filoséfica ( IMAGEN

2.17).
IMAGEN 2.18: Plano General. Existe PLano GENERAL
més claridad en los detalles de la accién . . .
humana y menos conciencia del entorno ( IMAGEN 2.16 - 2) Incluye la figura en toda su longitud, enmarca al personaje y
tota). su entorno proximo.
Existe mas claridad en los detalles de la accidén humana y menos conciencia del
@ entorno total, El espectador serd capaz de concentrar su atencion en cada
m personaje por separado ( IMAGEN 2.18).
'
h PLANO AMERICANO
(IMAGEN 2.16 -3 ) . Encuadra el personaje hasta las rodillas. En este plano se
IMAGEN 2.19: Los directores resalta la actitud general del sujeto. Tradicionalmente conocida como plano
contemporéneos |a encuentran de mal W n . . .
gusté y estd en desuso. Hollywood”, debido a su popularidad entre los realizadores de Hollywood, en

especial en las décadas de los 30's y 40's. Sin embargo los directores
contempordneos la encuentran de mal qustd y esta en desuso{ IMAGEN 2.19).

m
a PLaNno Mepio

\7s

( IMAGEN 2.16-4) . El plano se corta por debajo de la cintura. Es el mas utilizado
| en las escenas de didlogo donde se establece la relacién de los dos personajes

l mediante un juego de plano contra plano de los interlocutores, alin asf carece de

la intensidad psicolégica de un primer plano (IMAGEN 2.20).

IMAGEN 2.20: Atn asi el plano

medio carece de la Intensidad
psicolégica de un primer plano.
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Primer Piano

( IMAGEN 216 - 5) . Se concentra en la cara del personaje. Es el plano con mayor
poder draméatico ya que resalta los rasgos faciales que son los gue transmiten mds
cantidad de informacion al espectador.

También puede brindar la cercania de un objeto, enfatizando convenientemente un
punto critico de una accién dramética, o para revelar de modo claro y acentuado,
caracteres, intenciones o actitudes (JMAGEN 2.21) .

El primer plano muy cercano es basico para alcanzar la mayor intensidad dramdatica.
Las caracteristicas del personaje se proyectan con mas fuerza. Esta toma puede
revelar mucho a cerca de los pensamientos o actitudes mentales del protagonista
(IMAGEN 2.22) . Todas las clases de primeros planos son imagenes de mucho peso
en la pantalla y por eso deben ser usadas ¢on sumo cuidado.

PLano DETALLE

El plano detalle puede empalmarse en perfecta continuidad con los hechos que le
preceden, pero no debe ser ejecutado desde el mismo punto de mira que la toma
maestra. Este tipo de toma puede también utilizarse con |a simple intencion de
condensar el tiempo. Un aceptable lapso de tiempo es representado con un montaje
que vuelva luego a la escena maestra, mostrando asi el proceso casi completo.

PLANG DE CORTE O LINEA SECUNDARIA

Alejan la atencion de la audiencia de la accidn principal por un corto periodo y la
centran en alguien dentro del film que contempla esa accién, o en alguna toma
relacionada con la accidn principal. La diferencia bésica entre la toma de corte y el
planc de detalle es que la primera no forma parte necesariamente de la escena
maestra, mientras que la segunda cominmente si.

PLANG EN PICADOPLANG EN PICADO

Capta una figura desde arriba y tiende a disminuir su fuerza o importancia, haciéndola
aparecer camo débil y vulnerable. El primer plano en picado es propensc a la
distorsion y debe ser utilizado con cuidado ( IMAGEN 2.23),

PLAND EN CONTRAPICADO

Capta una figura desde abajo, a una altura relativamente baja. Esto provoca como
consecuencia que la importancia o estatura de una persona aumente hasta quedar
en una posicidén deminante ( IMAGEN 2.24 ). En un contexto dramatico adecuado,
este dngulo puede crear un sentimiento de temor subjetivo en el pablico.

)
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IMAGEN 2.21: £f primer plano también puede brindar
13 cercania de un objeto. Primer plano de cabeza y hombros.
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IMAGEN 2.22: €1 primer plano muy cercano as
basico para alcanzarla mayor Intensidad dramatica.
1. Primer plano de cabeza y hombros. 2. Primer
ptano . Primer plano cercano.
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IMAGEN 2.23: Plano en picado.
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IMAGEN 2.24: piano en contrapicado.
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referenclalnforma tiva

fue una compliacTén de la guuante
bibli ograﬂa e

IMAGEN 2.26: Lo que debe tener la habitacién para
dibujar.
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2.5 Dibujo

* El dibujo es la expresién visual del concepto en que pensamos”
( Giorgio Vasari )
y si aprendes a dibujar, podras expresar las ideas que en la mayoria de las
veces se pierden, es decir, se olvidan: deleites, frustraciones, todo lo que te
atormenta o te complace.

<<<

Dibujar te ayuda a ordenar los
pensamientos. Te permite pensar de
maneras diversas. Te da naturalmente
una sensacién de armonia y de orden.
Dibujar es un lenguaje que con ef curso
del tiempo ha sido codificado y
formalizado, y el modo en que
dibujamos influye en el modo en que
vemos. Forma y armonia no son
absolutos intuitivos, sino el resuitado de
métodos sistematicos de dibujo.

Si quieres dibujar tendras que saber de
materiales, técnicas y habilidades,
reconociendo también tu propio estilo.

A continuacién presento las
caracterfsticas basicas de la técnica del
dibujo a lapiz, sus utilidades y métodos
de empleo.

Lo que debe tener la habitacién para
dibujar

Sé que no todos lograremos tener lo que
se enlista a continuacién, pero aun asf,
te recomiendo que consigas o mas que
puedas ( IMAGEN 2.26):

* Ventanales amplios

» silla

* Mesa con aleros extensibles que
permitan tener a la mano los
utensilios. Con cajones divididos
en compartimentos que
permiten clasificar los
materiales.

e Tablero

» Caballete de pintor ( opcional )

¢ Mueble armario auxiliar. Para
guardar papel extendido. Con
divisiones para almacenar
Iapices, pinceles, pinturas, etc.

= Estante libreria

* Unespejo

*  Mesadeluz

La mesa de trabajo

Parramoén explica que si el artista de
storyboard se siente incémodo, podria
ser algo delicado como el que su posicién
corporal fuera incorrecta debido a las
medidas de la mesa, o podrfa ser algo
tan sencillo como que le vendria bien
meterle algo de disefio a esa mesa que
percibe como fea y tosca. Hay que
observar de donde viene la fuente de luz,
ya sea natural o artificial, pues, deberas
situarla a tu izquierda, de forma que
ilumine el tablero o superficie de trabajo,
sin que produzca ninguna sombra. Si
ereszurdo, laluz se situara a la derecha.

¢Sentado o de pié?

Lo que determina la posicién — sentado
o de pie —esla necesidad de ver siempre,
de un simple vistazo, sin tener que
volver la cabeza a toda la superficie que
ocupa el dibujo.



Papei

Para los dibujos finos y acabados utiliza papel fino, y para
dibujos sueltos y despreocupados, papel de grano grueso. El
boceto a lapiz se debera trazar sobre el papel apropiado para
la técnica que segln se utilice, como para bocetar en sucio se
puede utilizar cualquier tipo de papel que no sea satinado, que
no sea rayade ni cuadriculado,

Los papeles o cartulinas Whatman, prensados en caliente,
ofrecen una textura de un graneado muy suti/ que es excelente
para todos los acabados. La cartulina Bristo/ de superficie
apergaminada es flexible para los trazos y acabados mas
delicades. El papel Ingres de grane finc en blance o color, es
muy adecuado para muchos efectos. Las cartulinas con capa
de estuco que se utilizan para la imitacién del grabado en
madera ofrecen una deliciosa superficie para el lapiz, aunque
ne transigen mucho con el empleo de la goma. Los papeles de
hijo sin satinar, los llamados pergaminos que se usan para
papeles de escribir y los de libros viejos, con sus tan
caracteristicas huellas del tiempo, tienen, también, una
cualidad textural excelente,

A continuacion se clasifica por tipos:
PAPEL TIPO ALISADD

Marca MAYOR:

* Es como el de instancias y documentos oficiales, sdlo
gue mas grueso y de mejer calidad.

* Encolado y prensado 3 mano o con procedimientos
mecanicos que aseguran un acabadoe de artesania.

* Rigidez acerada, como de cartulina muy prensada, que
recuerda |a consistencia de un pergamine.

* Sesirve en hojas de 47 x 68 cm y, en hojas dobles de 48
X 94 cm,

» Las hay dedistintos gruesos y con ligeras diferencias de
tono: de un blanco puro y de un blanco azulado.

* Puede ser usado por sus dos caras. No tiene derecho ni
revés.

* Es alisado sin casi asperezas, da lugar a que ef trazo del
l&piz sea mas concreto, mas franco.

= CONSE!O: elegir el tipo mas grueso y mas blanco
posible.

« RESULTADOS: Las lineas resultan mas precisas, mas
agudasy, por lo tanto mas continuadas. El trazo resulta
m4s intenso, propercionando una escala mas amplia de
tonalidades,

CARTULINA BRISTOL TIPO SUMAMENTE ALISADOD

Papel Marca MAYOR sumamente alisado ( es decir Ja cartulina
bristol, nombre adoptado internacionalmente )

v Se expende en hojas de 50 x 65 cm y distintos gruesos.

« Esde un blanco puro o ligeramente ahuesado y puede
usarse por las dos caras.

= De superficie enteramente satinada y lisa.

» Al igual que todos los papeles de superficie sumamente
alisada ofrece un seric inconveniente al emplec de la
goma de borrar va que borrar un trazo con lapiz blando,
de momento no borra, ensucia; también después de
mucho borrar, la huella del trazo no desaparece def toda.

s  RECOMENDACION: Usa cartulina bristol de 5o kilos
resina.

PapeL TiPO CANSON DE SUPERFICIE LIGERAMENTE RUGOSA

a) Elpapel de superficie ligeramente rugosa, degran
calidad

b) El papel de superficie ligeramente rugosa, de
calidad corriente

» Los dos grupos tienen alge en comun: la textura de
superficie de apariencia graneada, rugosa al tactoy ala
vista,

» Parasaber la diferencia de la calidad con el papel offset
esté el precio que es seis veces mas caro.

« Sesirvenindistintamente en hojas de diversos tamafios
y gruescs, v también en rollos de un metro por una
altura méxima de 1.50 metros.

= Es tipico el tono blanco ahuesado, ademas del blanco
purc.

+ El mas usado en dibujo artistico, de aplicacién general,
sobretodo en los que ofrecen texturas de graneado muy
fino.

»  RESULTADOS: Se consigue un trazo esponténeo, pero
no impregiso.

+  CONSEJO: Hay que imaginar la rugosidad del papel
actuando como un papel de lija respecto a la mina del
lapiz, para comprender que cuando mas fina sea, menos
desgastars la mina, menos gruesas y bastos seran sus
trazados. No es aconsejable trabajando con éste papel
apurar mucho el detalle; por el contrario, hay que
sentirse libre de pequefieces, dibujando un tanto
distanciado del tablero para conseguir un dibujo fresco,
de apunte acabado.
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PAPEL TIPO CANSON IDEAL PARA DIBUJAR APUNTES

Papel de superficie dspera.

Sirve para conseguir apuntes de calidad.

No debe de usarse Ja goma, a menos que se quiera empezar de nuevo.

Para dibujar apuntes del natural se puede usar papel ligeramente graneado de calidad corriente,
sin necesidad de que sea un papel grueso.

Se puede usar el papel tipo offset ¢ los de Artes Graficas de superficie dspera.

PapeL VERIURADC ( INGRES )

Se usa para dibujar al carbén.

Se expende en hojas, en los colores blanco, crema, gris, rosa, azul y verde.

Ofrece un graneado regular visible a simple vista sobre todo en los dibujos esfumados.

Se presta a conseguir dibujos de gran calidad tratados con la técnica del dibujo a l&piz carbén.

PAPEL TORCHON

Se usa para pintar a la acuarela.

Se expende también en hojas.

Es blanco y de un notable grosor que le da la consistencia de cartulina.

Su textura muy graneada y su condicién de papel cartulina proporciona un traze poco concreto
y continuado.

RESULTADO: Se usa exclusivamente para conseguir efectos especiales.

El Tamafio del Soporte

Para cualquier técnica pictdrica, no existen limitaciones; pero en los dibujos a lapiz o pluma es
necesario imponer un tamano reducido ya que lo grande complica la ejecucién y, particularmente,
cuando intervienen valores. Las dimensiones mas corrientes y cémodas para desenvolver un dibujo a
l4piz son de 20 x 30cm, pero siempre serd preferible adoptar otras mas pequefias { como el formato
para producir ] storyboard ). En trabajos de linea o de especial cualidad pueden ser utilizados
tamafios mayores; también cuando la manera técnica del ejecutante sea de gran amplitud.

Un auxiliar mas es el siguiente cuadro.;

Esquema Tipos de Papel



TIPOS DE PAPEL

pApELTmo CANS@N" cémg dist m

' papel tom :

Reaccion del |:-ap€>l corrien 1tc‘

IS Se observar ervel pape} coftinte
0 e A - pequeftas motitas, generalmente de-
color-ps izo, indicadoras.de que fa:

materiaprima einpleada no'ha sido’
g ‘.exdqﬁvaménté tE1a dehilg.
= Prisebas de encolado y
- prefisado:
_-_-Mo;a el papvi con fale ngua o
‘vierte en uno-de su 3 & El papet corrlentﬂ ttende a absorver la
'una gota de agua: | humedad, ¥ reaccionar como un papel

secante. Tardaimas en secary puede
_ _perder el caracteristico sonodo del
.papel grueso, e1 de caﬂuhna muy
pren;ada ;

 Frota Q,_Papé;'-'i tensamente  ERERZICE del papei zarrrentese
- con una gn:)m'a de borrar: - det _lOfa y- havanta concierta: facmdad
g AT o IE El graneado desapaf'ece. -

EI papel de calidad comente muestra
opacrdad irrequiar, formada, por yna
especie ¢ de grumos o aguas:-que
evidencian.un prensado-deficiente de-
materias:primas no s.e1ecc10nadas,

rvalas doscarasdel =, '_ ‘.Alguncrs papeles de cahdad comente, =

M Al no xturas distintas
en-ambas caras tiehen derecht. y
revés. El graneado del. derécho es
_irfegufar, ‘Mas aspero; el revés presenta
_crerta umformtdad,.cemaée te_ndo
comun
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El 1apiz

De manera general , algunos lapices
son de mina dura y otros de mina
blanda, tienen un nimero o una letra,
o las dos cosas junto a la marca. Los
lapices que tienen letras, como H son
duros y B blandos. Si la letra tiene
enseguida un namero, entre mas alto
sea el nimero, mas blando seré si es B;
o mas duro si es H. El lapiz B sin
ndmero, es el menos blandoy el H es
el menos duro. Por tltimo el HB
equivale al no. 2 de los lapices con
nimero. Y eso es todo.

<<<L

Con un 14piz duro, como el no.4, no da
mas alla de un gris oscuro por mucho
que uno frote la mina. Es atil para (
planos y maquetas ) dibujo lineal y
técnico.

Con un lapiz blando como el no., es
posible obtener una escala
considerable de grises y un negro
realmente intenso. El 1apiz blando es
un lapiz obediente, su mina adopta
con facilidad los grueso que el artista
necesita; es espléndido en las sombras
intensas, dlctil en los degradados y
voluntarioso en los tonos suaves. Una
de sus utilidades en el boceto previo a
lapiz duro, es para corregir el trazo
encima de los tantos trazos corregidos
y que son confusos por haberlos
remarcado encima varias veces, con el
Iapiz blando se repasa sobre estos
trazos el boceto vélido de los demaés.
También servira para marcar zonas
oscuras del boceto para confirmar
zonas claras y oscuras.

El grueso de ia mina de un lapiz esta
en relacién con el grado del mismo.
Observa que cuanto més blando es el
lapiz , mas gruesa es [a mina, y
viceversa. Los destinados a dibujo

artisticos son los B ( B = blando ). Es
recomendable para los dibujantes
tener de preferencia toda la variedad
de graduaciones, para tener un
rendimiento maximo de todas las
graduaciones; nos servira para realizar
los bocetos que después repasaremos
con otra técnica: rotulador, en este
caso. Asl que para iniciar nuestros
primeros ejercicios usaremos un
nimero intermedio como el 2B,
puesto que la mano no estd educada.
Pero si te surge curiosidad por usar
més, se recomiendan el HB, el 2B y el
6B, pues son los que corrientemente
usa el experto.

Las marcas de calidad superior estan
organizadas en el siguiente cuadro:

Esquema Principales marcas de Lapices

de calidad Superior
DIFERENTES GRADUACIONES OE LOS LAPICES DE
GRAFITO

( IMAGEN 2.28)

Esquema Lapices de marca koh i noor



PRINCIPALES MARCAS DE LAPICES
 DE CALIDAD SUPERIOR

Pafs de Orlgen . Nombre de Fébnca - Marcas

Checoslovaquia (1) L&C Hardtmuch KOH -1-NOOR
Alemania - AMW.Faber CASTEL
Alemania . . © . 1S Staedtler - . MARS
Alemapia~  © " Swan 3% STABRLOY
Alemania . Eberhard Faber = °  VANDIKE
Swiza . . ‘caran'dAche CARAN DACHE

Francia . Conté ALASI_(A

(1) Koh'~ 1 ~ Noor tiene su fabrica central en Checoslovaq.una peto tiene Igualménte '
- fébrlcas ef Vieria, Nuremberg, Nueva:- York y Londids

@ -@
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IMAGEN 2.28: 0ferentes graduaciones delos tpices de grafito.

LAPICES DE MARCA " KOH"~ | —'NOOR"
Tabla de graduactones

© Graduaci6rblanda  Graduacion media - Graduacion dura Graduacion extra

para fines artisticos de uso corriente para dibujo técnico ’du.ra para fm'es
S técnicos especiales
7B 2B (=1) H(=3) 6H
6B B 2H 7H
5B HB(=2) 3H (=4) 8H
4B CF 4H oH
- 3B' ‘ sH

. Observaen esta tab!a las equivalencias aproxnmadas entre laplces graduados con Ietras :
(clase superior) y lapices graduados con nimeros (clase corrlente) EJempIo 2B (=1)
indica queun apiz 2B es de un grado iguat a un tapiz del no. 1. HB corresponde al no.2; -
H al no.3, etc
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PARA SACARLE PUNTA AL LAPIZ

Hay que tener cuidado de no romper la mina. Conserva la mina evitando golpes y
caidas.

No cortes la madera sacando gruesas virutas, hazlo en varias pasadas, de manera
que se pueda parar en el momento oportuno.

La forma cénica de la madera debera terminar suavemente en punta.

Los lapices duros, 1a mina puede quedar libre con una extensién de unos diez o doce
milimetros, en los blandos, algo menos.

Termina de afilar la mina y refina girdndola sobre un raspado de papel de lija; éste
serd sacudido después y repetidamente hasta que haya soltado todo el polvillo de
grafito.

La posicién de las manos, para prevenir accidentes es con la navaja hacia afuera
(IMAGEN 2.29) .

TIPOS DE AFILADO SEGUN BAY

* Puntacorriente. Es lacom(n que ya conocemos. Sirve para trazar las primeras
lineas del dibujo o para sombrear con trazos muy amplios colocando la mina
a la superficie del papel ( HB).

» Punta ancha. Corta la madera para dejar la mina al descubierto

» Afilado en plano. Lija la mina sin girarla, por sélo dos lados. Con la punta
plana se describen trazos gruesos y limpios y otros mas o menos delgados

IMAGEN 2.29: c6mo debe ser afijado el 18piz seglin sea llevado el |apiz.

¢ En cincel. Lijar fa mina sin girarla pero, a fondo para dejar un filo més fino.
También se describen trazos gruesosy limpios y otros méas o menos delgados
segun sea llevado el 1&piz.

* En cufa o bisel. Frota la mina con el 1&piz formando &nqulo sobre el papel
para que el corte de aquella quede ovalado. Llevando el lapiz con presién
uniforme son resueltos trazos anchos con el [ado plano de la mina, se pueden
cubrir zonas amplias de grafito; girando algo el lapiz se describen rasgos muy
variados y pasando por el papel la punta de la cufia pueden ser trazadas lineas
finas; se usa mucho para después de la construccién del dibujo.

(IMAGEN 2.30).

IMAGEN 2.30: (8)punta afilada corriente, ( 9 ) Punta plana ancha, (10 ) Punta en cincel, ( 11) Punta en cufia.
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RASGOS QUE PRODUCEN LAS DIFERENTES PUNTAS

Se muestran en la siguiente imagen
( IMAGEN 2.31) .

RASGOS QUE SE OBTIENEN SEGUN LA INCLINACION DEL LAPIZRASGOS QUE SE OBTIENEN SECUN LA
INCLINACION DEL LAPIZ

(IMAGEN 2.32). IMAGEN 2.31:

Rasgos que producen las diferentes puntas.

Usos DE LOs LAPICES

Volviendo a lo de los primeros ejercicios, conozcamos mas los usos de los lapices
que en un principio vamos a utilizar:

2B.
¢ Tono intermedio entre el menos blando y el mas blando de la serie de los B.
e Proporciona una escala muy amplia de tonalidades.
¢ Tiende a tefir todo de negro,
* Ideal para tomar apuntes como dibujo esquemaético condicionado a la
captacién de una imagen fugaz.

= Esel menos blando y casi duro

e Sirve para trazar las primeras lineas del dlbU_jO IMAGEN 2.32.: Rasgos que son obtenidos segun fa
* Se puede rectificar con la goma lo que convenga sin mayor dificultad inclinacién del lépiz

e Hace que el trabajo quede limpio

* Dibujay pinta las zonas mas suaves, los grises medios y pélidos

* Dibujalo lejano por ejemplo

« Util para dibujar fos props

* Esextraordinariamente blando

» Susceptible, de aplastarse y adaptarse a la rugosidad del papel. Lo tifie
como carbén, pero conserva el brillo del gafito.

* Ennegrece zonas determinantemente negras.

* Sedifuminay esfumina mediante el dedo.

» Se obtienen dibujos de calidad extraordinaria debido a su cualidad
grasienta del grafito que permite el esfumado con mas suavidad
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Goma

Para el uso de lagoma es
recomendable que tenga las
caracteristicas que se presentan a
continuacion:

» Deberd presentar un canto que
permita dibujar. Esto se logra
partiéndola en diagonal con el
cutter.

e Seréa blanda al tacto y suave al
roce con el papel.

e Las gomas de " miga de pan” o
de " manteca” parecen como de
plastilina. No levantan barbas
del papel, ni lo deterioran,
tampoco dejan huella en su
superficie; cosas que si pasan
con una goma dura, sobre todo
si el papel no es de buena
calidad.

¢ Las marcas® Milan y Oxford”
son blandas. Se comportan
como las de miga de pan.

¢ De mayor calidad son las gomas
de caucho marca™ Pelikan”y
“Ebro”. Duran mas por ser més
compactas. Son duras.

Las gomas se utilizan para rectificar
pequenos errores del boceto o de
dibujos definitivos, para desaparecer
las lineas visibles del boceto a lapiz
una vez realizado el dibujo a plumén.
También se utilizan para sacar brillos,
o para delimitar formas mediante
tonos, en vez de hacerlo con trazos
concretos.

Entre menos la usemos para corregir
ser& mejor, pues no es la solucion para
todos los defectos que se den en el
dibujo, es mejor romperio y empezarlo
de nuevo, puesto que resta
espontaneidad al mismo, deterioray
ensucia el papel.
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Reglas

Servir&n para trazar lfneas rectas. Para
ello emplearemos una regla de 30cmy
un cartabén de 20cm. De cateto
mayor, este Ultimo nos seré Gtil
cuando necesitemos trazar lineas en
angulo recto.

A manera de recomendacién tienes
que cuidar mucho los cantos, que no
se golpeen para que conserven su
rectitud.

Accesorios de trabajo

(IMAGEN 2.33) .

» Raspador de lija para afinar la
mina del {apiz. Consiste en una
pequefia madera rectangular,
con un mango, encima de la
cual va pegado un trozo de
papel de lija. Se coloca de forma
inclinada en una cajita para que
recoja el polvillo de la mina.

* Difuminos. Existe el difumino
de papel, es esponjoso de color
gris. El de gamuza muy fina es
de color amarillento. Se aplican
sobre trazos o grisados hechos
con el lapiz, fundiéndolos,
amplidndolos o degradandolos.
También suele trabajarse con la
yema de los dedos medio,
anular y mefique. Consigue una
mejor identificacién con el
grafito por la grasa y humedad
de la piel.

IMAGEN 2.33: Accesorios de
trabajo paradibujar (1) Raspador
de madera con llja; (2 ) Raspador
de acero con navajita; ( 3)
Plantilla metdlica para facilitar el
borrado de pequefias &reas; ( 4
YFijativo y pulverizador metélico;
(5)Cuchilia de afeitar; (6 )Hojas
de papel sueltas por gomas a una
carpeta o tabia fina de madera.

Liquido fijativo. Se esparce
sobre el dibujo formando una
capa protectora. Se encuentra
preparado en frasquitos de 50y
100c¢.c. Para rociar con el
fijativo, el dibujo ha de estar en
posicién horizontal a fin de que
no se corra el liquido. Conviene
evitar la acumulacién del
liquido — que podrfa formar
aguas y manchas -~
pulverizando, dejando secar,
volviendo a pulverizar, etc.

La carpeta y el tablero.
Conviene tener dos carpetas,
una de 50 x é5cms. y otra de 35
x 50<ms. Un tablero de 50 x
70cms, El papel se puede
sujetar al tablero con
chinchetas, ligas o pinzas
metalicas.



>>>
El trazo a lapiz

Ef trazo serd aqil y espontaneo, con solturay sin miedo, cuidando conseguir
lo adecuado del esquema general del personaje, o motivo cualquiera, y su
movimiento. Entre mas espontaneo sea el trazo, el resultado serd mas
expresivo. Esto se debe de cuidar solo cuando se realiza el boceto.

Si es un dibujo definitivo, hay que cuidar mas el trazo; no quiere decir que la
velocidad tenga que disminuir, sino que el trazo sea limpio, no repasado ni
tembloroso, sino continuo para lograr trazos limpios existen tres condiciones
que deben de coincidir en la ejecucién de los mismos:

¢ Espontaneidad
* No apretar en exceso el lapiz sobre el papel
* Practica constante

La aficion de calidad superior dura toda la vida, resistiendo las mas agudas
criticas y fracasos. Se basa en un conglomerado de estudio, voluntad y
constancia — materia del caracter, poco conocido y muy escurridiza — . La
aficion de calidad superior se suele adquirir en cantidades siempre iguales.
Tiende sin embargo, a aumentar progresivamente hasta convertirse en un
valioso y nuevo material llamado < <Obsesién>>. Cuando llega a este estado
produce genios como Miguel Angel, Rubens, Veldsquez, Goya, Degas.

>>>

>>>

135



IMAGEN 2.34~a.,b, ¢, d: (a)
La inclinacidn del tablero o superficie
de trabajo es minima, y se consigue
stmplemente con ayuda de unos libros.
( b ) La Inclinacién del tablero ha
aumentado para facilitar mejor Ja
visién conjunta. (¢ )Inclinacién de la
superficie casi rayando ia vertical. Ei
dibujante trabaja mds distanciado.
(d) El tablero o superficie permanece
vertical. El artista no esté sujeto a una
distencla fija: mientras dibuja to hace
<on el brazo extendido, de cuando en
cuando se inclina hacla atrds para
trarar de ver el conjunto.

IMAGEN 2.35: Cuando se
didbuja de pie una obra de gran
tamaho para evigar
deformaciones, el artista se
agacha, va hacia unlado o hacia
otro, segln convenga,
procurando ver frontafmente e)
desarrollo del dibujo.
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2.5.1 Soltando el pulso

Para comenzar esta fase, hay que
conocer la postura correcta de tu cuerpo
para dibujar cémodamente, esto es
sentado o de pié. Sentado (a) para
dibujos de tamano reducido o mediano,
hasta unos 30 x 40 <m., y de Pije para
dibujos de tamafio mayor y sus reglas
son :

1. Que las superficie 3 donde se va
3 dibujar esté inclinada, aun
estando sentado o de pié.

2. Lamano trabajaré enfrente de la
vista para evitar deformaciones.

3. Conforme se agrande el dibujo,
la inclinacién de la base debera
ser mayor.

Inclinacién de la superficie y posicién
correcta del dibujante

Para Parramén existen cinco posturas
basicas:

1. Aqui vemos a un dibujante
trabajando en una obra de
tamafio muy reducido. La
inclinacion del tablero o
superficie de trabajo es mfnima,
y se consigue simplemente con
ayuda de unos libros. La posicién
es practicamente la misma que
adoptamos para escribir
(IMAGEN 2.34-2a).

2. El dibujo es ahora de tamafio
mediano ( unos 20 x 30 <m.,
como un papel de carta comerciat
). La inclinacién del tablero ha
aumentado para facilitar mejor la
vision conjunta. La posicién del
dibujante es mas erquida; la
distancia de los ojos a la
superficie ha aumentado
(IMAGEN 2.34-b )

3. Un dibujo de tamafio mayor;

midiendo unos 35 x 50 cm exige
una inclinacién de la superficie
casi rayando la vertical. El
dibujante trabaja més
distanciado ( observa que el
tablero se apoya casi en las
rodillas ) erguido del todo,
tendiendo incluso a inclinarse
hacia atras, f(jate, también, en la
manera de coger el 1apiz, con el
palo dentro de la mano (IMAGEN
2.34—C ).

En dibujos de tamafio mayor y
también — segln el tema en
dibujos de medidas como las
mencionadas en el parrafo
anterior, es obligado dibujar de
pie. El tablero o superficie
permanece vertical. El artista no
estd sujeto a una distancia fija:
mientras dibuja lo hace con el
brazo extendido, de cuando en
cuando se inclina hacia atrds para
tratar de ver el conjunto ; o
suspende por momentos el
trabajo y se aleja visiblemente
para sequir el desarrollo total de
la obra—~(IMAGEN 2.34-d ).

Cuando se dibuja de pie una obra
de gran tamaho para evitar
deformaciones, el artista se
agacha, va hacia un lado o hacia
otro, segln convenga,
procurando ver frontalmente el
desarrollo del dibujo ( IMAGEN

2.35).



IMAGEN 2.36: El 14piz es sujetado porios
dedos pulgar, indice y medio: las puntas y los
nudillos ~ sequn los casos ~ de los dedos
medio, anular y mefiique, sirven de base de
apoyo de toda la mano. Mds @sta no se apoya
firmemente en estas partes, de una manera
estética, sino ligeramente, permitiendo la
méxima movilidad.

IMAGEN 2.37: Cogiendo el lapiz con el
palo dentro de la mano, brazo, mufteca y
mano se mueven al mismo tiempo como si
formardn una sola pieza. Varia, sim embargo
fa posicidn de (3 mano respecto al brazo.

>>>

>>>

La mano no se apoya en el papel, sélo corre
de forma suave. En ocasiones frecuentes el
antebrazo se mueve junto con la mano
creando asf un solo movimiento; pero
también se realizardn en ocasiones sélo
movimientos de muheca; en otras se movera
todo el brazo; y por dltimo para construir
pequepas formas serd la misma postura que
tenemos para escribir.

Con el palo del 1apiz dentro de la mano
podrds construir con mas sequridad,
expresion y soltura las primeras lineas de
dibujo, los ropajes, contornos que exijan
menos precision del rostro, del cabello, de
las manos, toda clase de grisados y
degradados de tamafio més bien grande,
lineas anchas para manchar, y negros con
mavyor rapidez y reqularidad debido a que la
posicién del lapiz es muy acostada.
(IMAGEN 2.36).

Las tres posiciones clave para el dibujo
Con el palo del 1&piz dentro de la mano:

» de trazos en diagonal

* en vertical

* en direccién horizontal
(IMAGEN 2.37)

Serdn cogiendo el lapiz con el palo dentro
de la mano, brazo, mufieca y mano
moviéndose al mismo tiempo como si
formaran una sola pieza. Varia, sin embargo
la posicién de la mano respecto al brazo.

)N
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Dibujando con el I5piz a la manera
corriente

Concreta mas el trazo, delimitando o
afinando pequefas partes de tu
dibujo: el perfil exacto de una nariz, el
brillo de la nifia de un ojo, la linea de ia
comisura de unos labios, etc. Un
dibujo de pequeiias dimensiones no se
presta a ser realizado cogiendo el |1apiz
con el palo dentro de la mano, y si ala
manera corriente, de forma que pueda
concretar mas el trazo.

Diferentes maneras de llevar el 13piz
( IMAGENES 2.38)

Para conseguir un trazado profesional,
Parramén explica que se deberd
observar siempre, analizar, considerary
probar. Poner atencién completa a la
imagen o dibujo que se cree, Se deberan
de |eer las descripciones hechas una y
otra vez. Tendrés que practicar mucho,
cuidando el menor detalle de lo que se
hace. Imagina que lo que estas haciendo
es para que participe en una exposicién
en Bellas Artes.

Para comenzar a soltar ef pulso

IMAGENES 2.38: Dlferentes maneras de llevar el 18piz.
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Desenvuelve la mano Hevando el lapiz
como cuando escribes, puesto que es
la posicién a la que estds més
acostumbrado (a) y también es la mas
fécil en un principio. Apoya la mano o
el mefique ligeramente sobre el
tablero o mesa.

Cada rasgo lo habras de realizar
deliberadamente con aplicacién, con
cuidado y sin corregirlo; deben ser
rasgos largos y decididos, no deben ser
practicados en las primeras etapas, ya
que tendrds que reservarlos por su
indole rapida, para cuando ya domines
el trazado y tengas més confianza en
la definicién y precisiéon del
movimiento.

Las lineas las deberés trazar por un
solo movimiento y deben ser
continuas y resueltas sin vacilacion, el
l&piz debe de ir tranquilamente de un
extremo a otro. La mayor parte de los
rasgos cortos no son trazados por los
dedos, sino accionando la mufieca: los
trazos largos son obtenidos agarrando
el lapiz casi por su mitad, como si
fuese un pincel, y desarrollando la
accién con la munecay el antebrazo.

En los esbozos de tamaio grande se
agarra el |apiz por su extremo tocando
éste |a palma de la mano (cogiendo el
palo del l&piz con la palma) o llevando
aquel por los dedos pulgar, indice y
medio describiendo el movimiento con
mufeca y brazo; la mano puede
desenvolverse con la palma hacia
abajo, arriba o de lado. El lapiz, segan
sea el efecto requerido y la cualidad de
la punta, puede ser llevado
verticalmente, con diferentes
inclinaciones y hasta casi paralelo al
tablero.

En el inicio de practica utiliza una
mina de punta corriente por las lineas
cortas: verticales, horizontales,
diagonales, curvas, onduladas, etc., y
ve aumentando gradualmente el
tamaiio de éstas hasta los quince o
veinte centimetros. Repitanse éstas
practicas con lapiz de punta a cincel y
en cufa; en estas Gltimas, el ancho de
los rasgos estard determinado por el
angulo en que haya sido afilada la
punta, si el lapiz se inclina
ligeramente producird un rasgo con un
borde muy definido por un lado y mas
impreciso por el otro, girando el lapiz
hacia un lado o a lainversay
manteniéndolo asf durante la
trayectoria del rasgo se produciré una
linea mas estrecha y oscura.

La habilidad técnica es alcanzada
cuando se tiene adquirido un buen
control de la solucién de los rasgos
b4sicos. Estos, que parecen tan simples
y sencillos, no pueden ser excluidos del
método y han de ser practicados
consciente y pacientemente, aunque
ya se posea un amplio conocimiento
del dibujo. Los rasgos primarios deben
ser decididos, uniformes e iguales en
valor desde el principio al fin. No
importa que sean poco rectos y muy
iguales, pues no se trata, en este caso,
de obtener una precisién mecanica,
sino de conseguir soltura y dominio
del lapiz. La linea que se traza por
medio de una regla es muerta; la linea
a mano libre posee [a animacién de
cuanto vive y respira.



1eros, Ejercicios de Linea y Degradado

Propongo que te hagas un mini
examen para comprobar que tan
suelto estd tu pulso

( IMAGENES 2.39 ) .

EJERCICIO PRACTICO NO. 1, TRAZADO DE LINEAS
CONTINUADAS

o Utiliza papel corriente llenandolo
por las dos caras. Adquiere la
cantidad necesaria para dibujary
practicar mucho; que no te duela
gastar este dinero; recuerda que
estas aprendiendo.

» Dibujacon un iapiz blando como
el no.1de la clase corriente o con
el 2B de la clase superior.

* No hagas todos estos ejercicios
en un dia. Hazlos durante un
mes, dibujando todos los dfas un
rato pensando en educar
reaimente la mano, cosa que no
se consigue en una sola sesién
(IMAGEN 2.40) .

IMAGEN 2.40

* Coge e 1apiz tal como lo haces
para escribir, pero desde algo mas
arriba, de manera que no trabajes
tan vertical y puedas consequir
trazos méas anchos y una mayor
amplitud v fluidez en la
ejecucién, A media presién, sin
necesidad de trazos fuertes,
dibuja los siguientes trazados
continuados { IMAGENES 2.41)

IMAGENES 2.39: (1) Planos ejecutados can dos grados de léptz, duro y blando, sobre
papel de grano muy fine. ( 2 ) Sobre papel de grano en medlo, { 3 ) Sobre papel de grano
gruess. (4 )Diferentes ejercicios lineales, resuletassobre papel de grano fino con 18piz depunta
corriente. { § ) Los misrmos ejercicios sobre un papel andlogo con lépiz de punta en cincel,

.
IMAGENES 2.41: (p.s1 Hig.1y) Serie de lineas rectas en
dizgonal Contrazos continuados, es decir, sin levantarel ldpizy
siernpre corriendo la mano, dlbuha esta serle de lineas rectas en
diagonal. Traza distancias ente linea y lines que sean iquales.
(p-51 fig18 ) Verticales v horizontales. Sin dar vuelta al papel,
mantieniendolo vertical, dibuja primero la serie delineas
verticales y cruza después por encima |2 serie de horizontales.
Procura que unas y otras quarden la misma distancia antre linea
y linea. No levantes el ldpiz; haz todas l2s lineas de un solo trazo,
(P52 figag) Qurvadas v gn forma de bucle £n jas mismas
condicones dibuja series de lineas curvas, trazando eses y
formando bucles. Llens una hojz de papel con trazos en ese, otra
can curvas farmando bucles, no regales esfuerzos en conseguir
siempre un trazo continuada, cuidando ai propio tiempeo las
proporciones y armonia de las formas. Seguiremos ahera can
lineas de trazo igualmente continuo, pere sujetas a una distaacia
dada, interrumpiendo el trazo en un punto determinado.
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;@/ | | o
ﬂ"l ;,5?. EJERCICIO PRACTICO NO. 2, TRAZADO DE LINEAS EMBLOCADAS

B 1t
IMAGEN 2.42: piagonales, 7 S } , . \
verticales, horizantales. ! \\ Diagonales. verticales. horizontales

( IMAGEN 2.42)

Dibuja primero una serie de cuadros de distintas dimensiones
y llénalos con lineas de un solo trazo.

B

¢ Llena un cuadro con lineas diagonales, otro con

verticales, etc. Haz este ejercicio muchas veces, Piensa
m dp ~ que de esta préctica nace el dominio de fa linea
‘ 4 calculada, aplicable después al dibujo sequro de |a
IMAGEN 2.43: circunferencias. Q D forma.
e NOTA: Lasilustraciones de esta pagina y del ejercicic

practico no.3 han sido reproducidas a pequefa escala,
es decir, a tamafo mas reducido del real. Utiliza hojas
del tamafio papel carta comercial. Esta es una buena
medida.

EJERCICIO PRACTICO NO.3. TRAZADO DE FORMAS CURVAS DETERMINADAS

Circunferencias
(IMAGEN 2.43)
¢ Dibuja una serie de cuadros de distintas dimensiones y

traza una circunferencia dentro de cada cuadro.
* Haz estas circunferencias con solo dos trazos: un trazo

para la mitad izquierda (10.) y otra para |a mitad

IMAGEN 2.44: repice e Q m derecha, completando la circunferencia (20.).
efercicio anterior, sin contar ahora [ecastirt <] s Conviene que practiques muchas veces este ejercicio,
con la ayuda de los recuadros. = ( ’/% hasta consequir esponténeamente circunferencias lo

) Y e, més perfectas posibles.
sy | g
T i - ( IMAGEN 2.44 ) . En otra hoja de papel, repite el gjercicio
- g anterior, sin contar ahora con |a ayuda de los recuadros.

>
C Q Ty T « Como habras comprendido, estos facilitan el trazado y

Lt W properciones de |3 circunferencia.
* Hay que aumentar la dificultad pensando que una

il ///M'”:\*‘g préctica asidua del ejercicio anterior te permitira realzar
7 &@ éste con mayor perfeccion.
.\‘l_
f
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Ovalos
( IMAGEN 2.45)

¢« Con el mismo sistema empleado para el dibujo de
circunferencias, traza ahora una serie de évalos
verticales y horizontales,

¢ Encdjalos primero dentro de rectdngulos previamente
dibujados (1)

¢ Trazalos después directamente sin la ayuda de dichos
rectangulos ( 2)

Espirales
(IMAGEN 2.46)

¢ Sinlevantar el lapiz, empezandoy terminando |a espiral
de un solo trazo corriendo siempre la mano — dibuja
una serie de espirales de menor y mayor tamano

*» iOjo! Consigue espirales perfectas, de curvas
continuadas y paralelas dentro de su sentido
concéntrico.

Cuando ya domines a la perfeccién el dibujo de largas lineas
hechas de un solo trazo, corriendo siempre la mano, podrés
entonces dibujar facilmente, con verdadera elegancia y
expresion, trazos sueltos que den forma y volumen a tus
modelos.

EJECICIO PRACTICO NO.4. ESTUDIO DE TRAZOS SUELTOSEJECICIO PRACTICO
NO.4. ESTUDIO DE TRAZOS SUELTOS

(IMAGENES 2.47—-a).
¢ Dibuja trazos sueitos horizontales, diagonales o
verticales
¢ Estudia densidades y dimensiones, esto es, trazos mas
o menos fuertes, mas o menos gruesos, Mas o menos
largos, mas o menos cortos.

( IMAGENES 2.47 — b ) . Para dibujar este trazo has de
< <plantar>> la mina en el papel, apoyarla con cierta firmeza
y lanzar el |apiz en un movimiento impulsivo, tendiendo a
separarse de la superficie.

IMAGEN 2.45: 6valos

IMAGEN 2.44: espirafes

IMAGENES 2.47 -, b, ¢, d, e:
( a)Llineas neutras de diferentes gruesos
y distancias calculadas.( b ) Linea
degradada de un extremo 3 otro. (<)
Linea intensa en el centro y degradada
en ambos extremos. ( d ) Trazo
degradado en forma de voluta, (e)
Dibujo de degradados.
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IMAGEN 2.49: sujetindose a dimesiones determinadas.
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Linea intensa en el centro y degradada en ambos extremos
(MMAGENES2.47~-¢)

Como si acariciaras el papel con la mina, columpiédndose y <<dejandose
caer>> en el centro.

Importa mucho estudiar la longitud e intensidad de la Ifnea, sujetédndola a un
propésito y medida determinada.

( IMAGENES 2.47-d)
Se inicia por el extremo mas débil, apoyando vivamente el [apiz en el
momento de voltear |a lIinea a modo de <<latigazo>>.

Dibyjo de degradados

(IMAGENES 2.47—¢)
Estudia y practica, por Gltimo el dibujo de degradados mediante el uso de la
serie de trazos estudiados en estas ilustraciones.

EJercicio PRrACTICO NO.S. DIBUJO DE DEGRADADOS Y GRISADOS COGIENDO EL LAPIZ CON EL
PALO DENTRO DE LA MANO

Sin sujetarse a una medida dada (IMAGEN 2.48)

Dibuja grisados de diferentes densidades — grises claros, medios y oscuros—
intentando conseguir la méxima regularidad.

No dejes de practicar hasta conseguirio.

Dibuja también, en papel aparte varios degradados de diferente longitud, en
sentido diagonal, vertical y horizontal.

Procura igualmente conseguir una regularidad perfecta.

Sujetdndose a dimensiones determinadas
( IMAGEN 2.49)

Dibujando primero cuadrados o rectangulos de diversas medidas, repite los
ejercicios anteriores de grisados y degradados hechos con el palo del lapiz
dentro de la mano.

EJercicios PRACTICOS NO. 6,7,8 Y ©

Dibujando con el palo del lapiz dentro de la mano, repite por favor, los trazados
explicados e ilustrados en los ejercicios Practicos nimeros 1,2,3 y 4.



CARPETA 1

* Planos ejecutados con dos grados de Iapiz duro y blando,
sobre papel de grano muy fino .

* Sobre papel de grano medio.
* Sobre papel de grano grueso.

* Diferentes ejercicios lineales resueltos sobre papel de
grano fino con lapiz de punta corriente.

* Planos resueltos con diversos grados sobre papel de
grano,

* Los mismos ejercicios sobre un papel andlogo con lapiz
de punta en cincel.

* Los ejercicios anteriores se repiten con lapiz de punta
en cufia.

* Practicas con punta en cincel y en cufia de rectas
graduadas por diferente presién del 1apiz y lineas
onduladas de variacién, etc.

7

IMAGENES 2.50: (1) Rayado fino. (z) Punteado. (3) cruzado. (4) Rayado grueso. (5-8)
Diferentes fondos con 1§piz en cufta. (9-16) Fondos decorativos. (17) Fondos degradados
con |&plces de frados diversos: 2H, HB, 28, 48.

* Rayados punteados, cruzados y fondos

(IMAGENES 2.50) .

>>>

El principiante sélo se convierte en un experto animador tras
pasar muchas horas haciendo bocetos. No te canses de probar.
Puedes aprovechar los mejores logros de distintos borradores.
Da la vuelta al bocetoy vuelve a dibujarlo en el reverso. Bérralo
suavemente y vuelve a reproducir el boceto. Pintalo con ldpices
de color y luego perfilalo de negro.
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¥ 3y q 3
| rCOnstruir muy bien.ef esqueleto de

: un. personaje, pero io pnmero es
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Los garabatos se pueden convertir en
varios bocetos. Lo primero es lograr un
borrador de la silueta, lo cual puede
suponer desechar muchos de los
garabatos iniciales. Dibujar bocetos
muy reducidos de los personajes en las
posiciones mas importantes es una
forma de sacar a la luz la estructura
general y el cardcter de dichos
personajes. Asi se obtiene un dibujo de
ITneas generales en que los detalles
pierden importancia.

A manera de complemento
Hay que saber que:

a) En toda forma dibujada cabe la
posibilidad de provocar contrastes
que acentlen el volumen.

b) En el dibujo de las formas los
[imites vienen dados generalmente
por tono, no por linea. En los valores
existe otra relacién tonal que es la
que establece la clave del modo o
asunto: alta cuando los valores de
aquellos estdn constituidos por
tonos claros o altos; media si son
intermedios, y baja si estdn
constituidos por valores oscuros o
bajos; un arreglo en clave esta
compuesto por unos pocos valores
adecuados a la cualidad emotiva del
tema: alegre, triste, dramatica, etc.;
cualquiera que sea la clave tonal o
la cualidad del arreglo deben ser
economizados los valores, Tres o
cuatro valores simples, bien
organizados y distribuidos, expresan
mucho mas o mejor que muchos; la
profusién crea una impresién
confusa y de efecto muy dividido.

<) Los contornoso limites alejados
han de ofrecer sensacién de
atmésfera. Un contorno no deberé
ser una linea mecanica ni uniforme,
en esta linea debe de haber una
cualidad animica, la sugestién de
tercera dimensién, estructura y
accién. La luz y las sombras son
expresadas, respectivamente, por
lineas finas y gruesas. El rasgo fino
es luz, ligereza, atmésfera; el grueso
sombray solidez, ambos sirven para
la indicacién de cualidades
texturalesy de estructura. El dibujo
de los contornos constituye un gran
ejercicio, pues por é| se va
desarrollando, insensiblemente, el
poder de observaciény el sentido de
proporcidén; al mismo tiempo se ird
conociendo laintervenciénde laluz
y la sombra en la fundacién de la
forma.

d) Todo trabajo a

linea debe ser resuelto con la mayor
economia de trazos, con soltura y
decision; el titubeo y la lentitud
producen efectos desalentadores.

e) Las texturas intervienen
notablemente en la valoracién
tonal, en una superficie brillante y
cuanto mas pulida sea ésta tanto
maés definidas estardn sus reas
luminosas, mas intensos y menos
fundidos serdn sus valores, mas
divididas estaran las partes de luz,
medio tono y sombras, y mé&s
definidos serdn sus contrastes; en
otra matey rugosa serd a lainversa,
es decir, que los valores estardn mas
fundidos y reducidos y todo
parecerd indefinido. En la
representacién de las texturas se
ahade un gran valor de realidad si



estan bien representados los valores
y las cualidades de las superficies. El
papel de grano, los lapices blandos
y los frotados superficiales del [§piz
ayudan a expresar las texturas
rugosas; el papel suave y los |apices
duros, las suaves. Las diferentes
puntas del 1&piz también son utiles
a este efecto, pudiéndose hacer uso
de dos o mas de ellas en diferentes
grados cuando en un mismo asunto
estan representadas texturas de
cualidades diferentes,

£ El propésito de un boceto es
doble. El primero, obviamente es
comprobar que la idea funciona, que
se ha escogido la via correcta para
tratar el tema ( la accién ) y que el
impacto del conjunto seré el que
habfamos imaginado. El seqgundo es
hacer que la idea sea vista portodos
los que tienen que aprobarla. En una
agencia publicitaria cualquier
ndmero de personas debe aprobar
el arte final.

9) Elgrade de detalle contenido
en cada boceto (al finalizar el
storyboard ) varfa para cada trabajo.
En trabajos complejos o cuando la
ilustracién deba tener texto a su
alrededor, se requerira un boceto
bien detallado. Si el color es
vitalmente importante para el
proyecto y juega un papel
predominante, serd importante que
el boceto sea a color. Cuando los
directores de arte ya conocen bien
tu estilo como ilustrador, podran
imaginar cémo se desarrollara este
esbozo hasta el dibujo acabado y
esto ya serd suficiente para su
propdsito.

En ningdn caso te debe preocupar si
los primeros ensayos son
desalentadores; la insistenciaen el
estudio ird perfeccionando, poco a
poco, los resultados. A medida que
estos mejoren podras dibujar otros
objetos de formas algo mas dificiles.

Cuando acabas haciendo esto sin la
mads minima atencidn, hablando con el
compaiiero, riendo, gritando; de una
manera instintiva — por reflejo mental
- al llegar el momento de logrario,
sabras dibujar en cualquier posicién
cogiendo el lapiz de una forma o de
otra, indistintamente obrando por
refiejo, segtin la marcha del dibujo.

Para consequirlo tienes que practicar
horas y horas educando la mano.
Alterna tus dibujos con practicas
asiduas de mecdnica: educando la
mano, practicando movimientos y
maneras de hacer, pensando como dijo
hace miles de afios el filésofo griego
Didgenes:

"Nada absolutamente se perfecciona
en la vida humana sin el ejercicio,
ESTO PUEDE CONSEGUIRLO TODO”.

>>>

Te sorprenderds con agrado al darte
cuenta de el adelanto gradual en tus
dibujos y bosquejos, mientras estudies,
aprendasy practiques. Y tienes que
saber que los factores que frenan a
muchos en su deseo y voluntad de
dibujar, son la critica, el prejuicio, e}
miedo al ridiculo y la insequridad. Si
piensas que después de todo, como no
eres bueno para crear una obra de arte
- espero — que no te llegues a hacer la
est(pida pregunta: ¢para qué
intentarlo?




IMAGEN 2.51: Las puntas gruesas servirdn para rellenos .
de zonas o para engrosar trazos en busca de efecros.

2 oy

IMAGEN 2.52: Los rotuladores finos producen un trazo

2.5.2 Técnica del Rotutador

Para Tubau el rotulador es un instrumento de dibujo de mecanismo simple, conectada
a un dispositivo de tinta especial que va empapando dicha punta.

Desde su lanzamiento en los afios 60°s se dispone de rotuladores en un asombroso
espectro de conjunto de formasy dimensiones, con tamafnos de punta que van desde
0.1mm, hasta 40mm, en una gama de colores en constante crecimiento: el de punta
ancha Pantonede Letraset, por ejemplo, tiene 203 colores incluyendo 11 grises célidos
y 11 frios. Hoy se usa la fibra acrilica y el poliester en lugar de fieltro con poliacetal
para puntas finas. También se estan introduciendo en el mercado tintas mas sanas,
sin xileno pues el olor de las tintas de antafio podia implicar adiccién.

Utilidades

No se recarga, es deshechable

Se puede trazar grueso o fino segln su punta.

Las puntas gruesas servirdn para rellenos de zonas o para engrosar trazos en
busca de efectos

(IMAGEN 2.51 ).

Los rotuladores finos producen un trazo limpio y seguro, sin necesidad de
cuidar especialmente su aplicacidén. Se utilizardn para hacer los perfiles
(IMAGEN 2.52).

Para sacar efectos se podran combinar rotuladores de punta gruesa con
rotuladores de punta fina.

Los rotuladores se utilizan para dibujar letras de los bocadillos o cuales quiera
otra que aparezcan en la vifieta.

Puntas

limpio y sequro. Su punta puede ser de tres tipos:

1

T
i

IMAGEN 2.53: Rotulador de fieltro.
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FieLTro. Es gruesa y, generalmente, de seccién rectangular, con unas
dimensiones que pueden llegar a 6 x 3 mm ( IMAGEN 2.53) .

Nyeon . Finasy cbénicas. Muchas de ellas son al principio, finisimas — o,5mm 6
0.6mm — pero generalmente se van ablandando hasta que llega un momento
en que es imposible hacer trazos finos con ellas.

Mapera . También son finas. Trazan con suavidad y presentan una ventaja
sobre las de nylén: se ablandan con menos facilidad y se pueden hacer lineas
finas hasta que se agota la tinta del depésito.



Rotulador original

Es el Magic Marker, con su cuerpo achaparrado (para que se
mantenga en pie) y su plumilla de borde en cincel. Estos
rotuladores al alcohol se presentan en 130 colores, incluidos 9
grises frios que varian hacia el negro azulado y ¢ célidos que
van hacia el negro pardusco. Para quienes lo prefieren, hay
una versién Slim Grip con una selecciéon de colores limitada,
Algunos de esta variedad estan emparentados con el sistema
de color Coates_50/50 ( que a su vez se ajusta al Colourtech
Imaging System ), que como Pantone, coordina con otros
productos graficos, tales como papelesy cartones, y ayuda en
la especificacién de color cuando se trabaja con impresoras,
por ejemplo.

El surtido AD de Chartpak es lider en el mercado
norteamericano con 200 colores, También existe unagama al
alcohol, libre de xileno, llamada Spectrum, con 140 colores.
Tienen delgados dep6sitos con capuchén que se mantienen
erguidos, y una punta en cufia de quita —y — pon que puede
sustituirse por una punta ya usada, una punta fina o una punta
de pincel de punta de flecha.

Ventajas basicas de usar el rotulador

1. Rapido secado, permitiendo superponer colores
inmediatamente.

2. Funcionan muy bien en papeles ligeros y
semitransparentes, lo que permite la superposicion de
hojas sin tener que tensar el papel y calcar.

3. El artista familiarizado con una cierta marca adquiere
una memoria para los colores que le permiten
seleccionarlos y usarlos con més rapidez y facilidad.

Por estas razones el rotulador ha llegado a dominar gran parte
del campo del disefio gréfico, sustituyendo por completo los
medios tradicionales. Sin embargo, cuando aparecié el
rotulador se hizo necesario un nuevo enfoque, y los artistas y
los disefadores tuvieron que alterar sus estilos y desarrollar
nuevas técnicas para aprovechar al maximo sus ventajas.

El rotulador se utiliza en |a actualidad para muy diversos fines:
escribir, anotar, marcar, dibujar. Sus prestaciones, en esta area
artfstica, son completas. Se puede dibujar cualquier cosa, con
cualquier grado de acabado. Y es posible hacerlo en blanco y
negro o en color.

Desde un apunte de trazo delicado y agil, hasta un impactante
boceto de gruesos toques negros, todo es posible con un
rotulador en la mano. Los hay, de casi todos los grosores
posibles, lo que permite una escala de trazos lo suficientemente
rica como para abordar trabajos que incluyan las caracterfsticas
de la pluma, el pincel, el estilégrafo o incluso el 1apiz de grafito.
Podemos hablar, pues, de cierta universalidad de usos artfsticos
por parte del rotulador.

Se trata del instrumento que menos problemas presenta.
Podria decirse que no presenta ningtin problema: un rotulador
no es preciso cargarlo, no es preciso limpiarlo, no necesita
ningln otro material auxiliar, ni plantea los problemas técnicos
que suelen concurrir en otros medios. Se compra, se dibuja
con él sin mas problemasy, cuando se le acaba la tinta se tira.

Por Gltimo, para su uso no es necesario ninglin grado particular
de pericia. Basta dejarlo deslizarse sobre el papel y él dibuja
solo, sin que el usuario necesite otra cosa que una mano para
hacerlo correr. Esto supone una ventaja que los artistas
profesionales captan ensequida: con el rotulador se puede
pensar libremene en el tema que te ocupa al dibujar, sin tener
que estar pendiente de un determinado modo de usarlo. La
mano esta libre y no es previsible ningln percance.

nota uractlca

: .EI dlbl.uo €s absolutamentefundamental g
. para‘cualquier tipo de representacion visual, *
y sin esta habilidad el rotulador resufta tan- -
‘limitado como cualquier: otro medio-para” '
_ colorear. Asl que si aprendrmos a dibujar
“:minimo. Io qtie hicimos en e} subcapitulo
“‘anterior, noeaustlré mngunproblema, sino: .
es asf, tendrds que regresar. No alvides' que 5
el rotulador exeptuando el 1& €
_instrumente ‘mds apropiado para. realizar_
apunteso bocetos de cuantos ctrculan entre
los artlstas SRR

147



Limitacion del rotulador

Es que solo da un trazo de un concreto
grosor, explica Martin Antonino, y para
resolver este problema basta con tener
cuatro rotuladores para superar este
problema: uno de punta gruesa, otro
con la punta de grosor mediano, otro de
punta fina y otro de punta superfina.
Son, por otra parte, las cuatro
posibilidades basicas que se presentan
en el mercado ( IMAGEN 2.54).

Tipos de Tintas
Se utilizan tres tipos de tintas:

¢ las que tienen una base de
alcohol

* las que tienen una base de agua

* las que tienen un soporte graso.

En la practica ésto es apenas apreciable
y tal indicacion sélo seria un dato
informativo sin mayor interés, sino
fuera porque es preciso tener en cuenta
lo siguiente: las tintas al agua son
solubles al agua; las alcohélicas y las
grasas no. Esto quiere decir que si tQ
haces un dibujo con un rotulador cuya
tinta es al agua y luego quieres
colorearlo a la acuarela, la linea se te
estropeard. La tinta se disuelve al pasar
sobre ella un pincel cargado de agua
(IMAGEN 2.55). Como en la mayoria de
los rotuladores no se suele especificar
qué clase de tinta contienen, lo mejor
es que hagas una prueba antes de aplicar
una técnica que lleve agua sobre un
dibujo previo realizado <on rotulador.

IMAGEN 2.54: Basta con tener cuatro rotuladores para
superar este problema: uno de punta gruesa, otro <on 13
punta de grosor mediano, otro de punta fina y otro de
punta superfing.

Sobre qué se puede dibujar con
rotulador

Con un rotulador se puede dibujar sobre

cualquier soporte de textura alisada. Lo

mas normal, por supuesto, es el papel,
las cartulinas y los cartones. Veamos
otros casos:

e EN UN PAPEL SATINADO. La tinta del
rotulador resbala al no encotrar
un soporte ligeramente
absorbente. Se produce asi, sobre
todo en las manchas, un efecto
similar al que se darfa si
trabajdsemos sobre una
superficie impregnada de grasa
(IMAGEN 2.56 ) . Hay artistas
que sacan partido de este
inconveniente para consequir
ciertos efectos graficos.

*  EN UN PAPEL DEMASIADO RUGOSOS . L.a
pintura se deteriora muy répido.

o EN LOS PAPELES EXCESIVAMENTE
PoROSOS . La tinta se dispersa, lo
que hace perder limpieza a la
linea,

IMAGEN 2.55: En el
cabello dela chica se ha
aplicado una pasada de
acuareld después de haber
dfbujado con un rotulador
de tinta al agua. Como ves
las lineas se nan diluido en
parte, con lo que han
perdido nitudez, al tiempo
que han aparecido manchas
de suciedad.
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IMAGEN 2.57: si dibujamos sobre un papel de
calidad para tinta, puede ocurrir lo que obsarvas
aqui. La propia mano que dibuja " corre”los trazos
del rotutador estropeando el trabajo.

IMAGEN 2.56: Superficie
impregnada de grasa.
Observa el efecto poco Itmpio
que se ha producido en 13
chaqueta negra del personaje
al trabajar con un rotulador
grueso sobre cartulina
couché.

SOBRE UN PAPEL PERFECTAMENTE
EnCOLADO . (nada absorbente )
como el Geller, Caballo o
Schoeller, la tinta del rotulador
permanecera hiimeda sobre €l un
tiempo considerable, sin secarse,
y cualquier roce de la propia
mano que dibuja producird un ™
corrimiento” de la tinta,
provocador de suciedades
irreparables (IMAGEN 2.57) . En
un papel tipo folio esto no
ocurre; dicho papel es
discretamente absorbente, lo
suficiente para que la tinta se fije
a él instantaneamente.



Cuidados del Rotulador
Los cuidados minimos que s6lo deberemos de tener en cuenta son:

a) Taparlos siempre que no se estén usando.

b) No presionar intensamente sobre el papel. Ya que las puntas de los rotuladores
puesto que no hay necesidad, los rotuladores se deslizan sobre el papel con
extrema suavidad y libres de trabas mecénicas. Por lo tanto la delicadeza serd
nuestra norma de conducta en este aspecto.

<) Hay que evitar, por (ltimo, que los rotuladores se caigan al suelo cuando estan
destapados. Si se precipitan de punta, esta puede quedar inservible, sobre todo
en el caso de los finos.

d) Los rotuladores tienden a secarse aunque te ocupes de taparlos firmemente
cada vez que los utilices. Para prolongar su duracién, guardalos en fundas de
plastico tapadas herméticamente.

Seleccién de colores

* <(adavez que compres rotuladores nuevos, haz una prueba de color, en el papel
o material que utilices regularmente. Marca cada muestra con el nombre de
referencia del color. De ese modo podrés encontrar la carga de los colores que
utilizas, cada vez que lo precises.

* El color marcado en la tapa o cafa del rotulador no siempre indica el efecto de
color real, y superficies distintas pueden tener influencias variables en la calidad
de los colores, ya sea en funcidn de la tinta o de la absorbencia del papel.

* Puedes incluir muestras de colores mezclados, un color encima de otro, o
gradaciones de tonos, alineando grados de recubrimiento para oscurecer
gradualmente el color.

* Cuando necesites aplicar color a tu visual, ten a la mano una referencia rapida
de los colores o tonos que necesitas en esos momentos no te arriesgues a
encontrarios mas tarde, puesto que podrias aplicar peligrosamente un color no
vélido y arruinaria un buen visual.

Para revivir un rotulador

Ya que son caros y debe procurarse prolongar su vida Gtil; si se usan constantemente,

durarén bastante poco; no se agotaran de pronto sino que se van secando poco a poco  MAGEN 2.58: Corta 1a punta del rotulador con una
) . - . L. cuchilla para Intenta formar efectos especiales .

explican Poweli Dick y Patricia Monahan en su libro de Técnicas avanzadas del

Rotulador. Los rotuladores gastados tienen su utilidad, y la mayoria de los artistas

tienen una reserva de ellos para crear efectos, reflejos o texturas. Se puede prolongar “ t a

la vida de los rotuladores con tapa de rosca afiadiendo un disolvente ( Flowmaster o n

combustible para encendedores ) al fieltro interior. Lo ideal serfa utilizar el mismo

disolvente empleado por el fabricante del rotulador para que se mantengan las mismas Para Iimprar T pun‘ta‘ aﬁade una:
caracteristicas del flujo. El combustible para encendedores es una buena alternativa, carga de linea exacta para stbrayar
pero su flujo serd diferente. Procura no sobrecargar el rotulador ( de cuatro a seis titulosespe«:lalesen una s:tuaqén de
veces el madximo para un Magic Marker ), para que no chorree. Para evitar confusiones, ‘wsuales. ;

marca los rotuladores “recargados” para que no te confundas con los nuevos, pues su
color serd un poco mds claro que el original. >>> >>>
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IMAGENES 2.59: Ei trazo
a lo targo de su recorrido,
puede mantener un mismo
grosor, o segln se emplee un
instrumento de punta rigida
o bien de punta flexible.

otuladores

Trazo a lo largo de su recorrido

José Antonino afirma que se puede mantener un mismo grosor, 0
variarlo (IMAGENES 2.59 ) seg(in se emplee un instrumento de punta
rfgida (el rapidograph, el rotulador ) o bien de punta flexible (la pluma
). Siendo espontaneos se logran dibujos de lineas de grosor regular,
que sin embargo estdn llenos de contenido vivo y espontaneo. A este
respecto estudia atentamente la figura (IMAGEN 2.60 ) . Como norma
primaria debes Ilegar, sobre todo, a la ejecucién de trazos espontaneos,
limpios, realizados de primera intencién, sin retoques ni correcciones.
Trazos hechos una vez, con relativa rapidez y con una condiciéon
primordial: que tomes la direccién que ti desees, no la que quiera el
instrumento que utilices, osea el rotulador. Para ello es inevitable la
practica tozuda y atenta, una practica que, conforme se realiza, se
estudia.

IMAGEN 2.60: Siendo espontaneos se
logran dibujos de lineas de grosor regular.



Ejecicio de linea por Martin Antonino

Tomando como modelo la realidad o una fotografia, realiza un
dibujo semejante al ejemplo de |a figura (IMAGEN 2.61),sé6lo con
lineas. No te preocupes por ahora de que salga bien. Sélo de que
salga de una sola vez y sin titubeos. No importa que las cosas
queden méas o menos torcidad o con proporciones inexactas.
Importa que sea espontaneo. No rectifiques nunca, no repases las
Ifneas. Si no te gusta alguin detalle, repite todo el dibujo hasta que
quede a tu gusto.

Agrupando las lineas en forma de tramados también es posible
sombrear con ellas. Estos tramados pueden presentar infinidad
de soluciones: lineas verticales y horizontales, cruzadas, curvas,
entrelazadas, ovillos, etc. En la figura ( IMAGEN 2.62) puedes
ver alguna de estas variantes y aunque tal vez te parezca una tarea
demasiado simple, ponte a dibujar tramados de este tipo; los
mismos de la ilustracidon u otros que tu mismo inventes. Como en
el ejercicio anterior trabaja con espontaneidad y no te preocupes
demasiado del paralelismo, proximidad, et¢, de unas lineas con
respecto a otras.

Ejercicio de mancha por Martin Antonino

Generalmente la mancha se utiliza para sombrear dibujos previos
hechos a linea. Pero también se pueden realizar dibujos sélo por
medio de manchas, sin lineas. Podemos decir que, junto con el
pincel, el rotulador es el instrumento mas idéneo para manchar.

Observa los dibujos de las figuras ( IMAGENES 2.43) . Para su
resolucion sélo se han utilizado rotuladores biselados de los menos
gruesos, sin apoyo de linea. Los trazos que ves mas finos se
realizaron con el canto o arista del bisel. Se trata de un ejercicio
que también tl y a modo de toma de contacto con el instrumento,
puedes realizar ya, sin hacer ningun planteamiento previo ni
preparar nada.

Tintar con rotuladores

Para conseguir un efecto de porcentaje de color igualado,
humedece la punta de! rotulador con un tampén con disolvente
antes de aplicarlo al visual. Eso produce efectos de colores suaves
y permite nivelar colores palidos de rotuladores.

b

7

IMAGEN 2.62: Agrupando las lineas en forma de tramados también es
posible sombrear con ellas.

IMAGENES 2.63: Para su resojucién sélo se han utilizado
rotuladores biselados de los menos gruesos, sin apoyo de jinea.
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IMAGEN 2.64: La ditima etapa para escalonar con rotuladores
es mojar el papel con combustible, ligero, los tonos palidos de
los cotores del rotulador pueden excluirse si pones el filtro en
una pinza de papel.

Escalonar con rotuladores

Para consequir un &rea de color con gradacién de tonos, primero tienes que
frotar el papel o superficie que utilices con un combustible ligero, luego puedes
aplicar el rotulador sobre la zona humedecida, permitiendo que se extienda
y se decolore la parte deseada. En &reas reducidas y més precisas extiende el
color sobre el disolvente con un algodén. La Gitima etapa para escalonar con
rotuladores es mojar el papel con combustible, ligero, los tonos pélidos de
los colores del rotulador pueden excluirse si pones el filtro en una pinza de
papel. En algunos casos se usan, como maximo, cuatro sombras de color para
formar una Unica vifeta ( IMAGEN 2.64 ).

Ejercicio de rotulador semiseco por Martin Antonino

Se trata de utilizar un rotulador cuya tinta esta ya casi gastada. En esta
circunstancia produce un trazo gris, de mayor o menor intensidad segin se
presione mas o menos sobre el papel. Los efectos de éste procedimiento puede
ser muy interesante ( IMAGEN 2.65 ) . Has unos intentos exploratorios,
espont&neos como siempre, si es que tienes un rotulador en estas condicones.

Apunte o Boceto por Martin Antonino

Antes de sequir con los ejercicios hay que conocer a cerca de lo que es un
boceto con rotulador, ya que los ejercicios que siguen tratan sobre esto.

<<

IMAGEN 2.66: Ciertos
recursos técnicos tendentes @
lograr una presentacién més
esmerada "matan” esa emocién
directa del apunte. Lo que ves aqui
es el pre - story board de un spot
real que una agencia realizé para
cierto producto farmacéutico
contra la hipertensién. Setratade
la primera idea sobre el tema, que
se discute en la agencia antes de
presentar al cliente otro
storyboard més terminado y &
color ¢con las varlantes que se
hayan acordado.




Martin Antonino expone que las condiciones de un boceto son las siguientes:

Primera.- EsPONTANEIDAD

Para realizar un buen boceto, hay que desechar el miedo. Con un rotulador en la mano no
hay por qué tenerlo. Este instrumento te va a proporcionar, exactamente, lo que ta llevas
dentro. Para elio, hay que evitar un comportamiento timido a la hora de trabajar. Debemos
centrarnos, sobre todo, en el modelo, personaje o la accion que tenenos delante, o lo que

sea que imaginemos, que queramos representar, olvidando cualquier otra cosa que no sea
es0.

Segunda,- Tu mano

Debe conducir el instrumento como si éste no existiera, sin preocuparte de que lo tienes
entre los dedos, pasando al papel, sin mas, reflexidn, la accién. El rotulador no te molestara
para nada, no dara sefales de vida: &l sequiré el camino que td le marques con tal de que lo
trates bien. Deslizalo suavemente sin apretario. No hace falta.

Tercera.- La siNTESIS

Tuojo, en un apunte, debe captar todas |as partes de que se comporte el modelo, el personaje
o la accién. Pero puedes desechar las partes de las partes. Sin embargo , conseguir esta
sintesis no es algo sencillo. Sitd no eres ya una persona avanzada en esta condicién, deberas
insistir en este aspecto fundamental del dibujo.

Regresando a los ejercicios, ti eres completamente libre a la hora de elegir los temas. Y se
recomienda por Gltimo que inicies por el bocetaje de composiciones sencillas, asi hasta
lograr las mas complicadas. Se proponen tres ejercicios:

1. Apuntes con rotuladores de punta fina
2. Apuntes con rotuladores de punta gruesa
3. Apuntes en los que combinaras la punta gruesa y fina

La marcha o el proceso que se sigue y que podrias intentar reproducir es la siguiente:

* Se comienza a dibujar por la zona que mas apetezcas, con desicién y sin ningln
preparativo.

* Setermina cada zona empezada antes de pasar a la otra.

= Al final, si hace falta, se intensifican ciertas partes oscuras.

Estos pasos se emplean para copiar del natural, y ahora yo creo que para dibujar personajes
en determinada accién, los pasos son:

e Setrazacon |apiz la linea de accién, el esqueleto en la posicion deseada.
¢ Se termina cada parte del cuerpo con decisién, antes de pasar a la otra
» Y al final, si hace falta, se intensifican ciertas partes oscuras.

153



Para la técnica de la mancha por José
Antonino

E! dominio sin secretos de la técnica de
la mancha sélo tiene un camino que
ya conoces: estudio y préctica,

Trazo y mancha combinados

El procedimiento consiste en realizar
por entero el dibujo a base de lfnea en
primer lugar, para después terminar
con un bafio de gris de acuarela. Esto
en el caso de que se trabaje solo con
grises y negro. También el bafio se
puede dar con color de acuarela
igualmente sobre una base previa de
Ifnea ( IMAGENES 2.67~a,b ). La
mancha de gris puede ofrecer dos
aspectos:

1 Mancha tratada de un modo
decorativo o simbélico, que
consiste en aplicar la manchacon
fines puramente de relleno: para
oscurecer una prenda del vestido
de un personaje, para dar una
esquemé&tica impresién de
sombra, como contrapeso en la
composicion, etc (a ).
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IMAGENES 2.67
3, b: Trazo y mancha combinados.

2 Mancha detendencia realista. Lo
que se pretende es construir
auténticamente volimenes por
medio de un sombreado que, si
no llega a ser tan cuidado y
minucioso como el realista,
tampoco es simbédlico o
decorativo (b).

Es inevitable que practiques estos
procedimientos. En principio con pura
y simple préctica impuesta para tu
formacién. Después con un valor de
experimentacién en busca de los
procedimientos mas adecuados a tu
concreta personalidad.

Dibujo terminado o acabado

Si requieres o decides hacer un
storyboard més terminado tienes que
saber las diferencias que existen entre
boceto y dibujo terminado:

a) Un dibujo acabado presenta un
mejor ajuste de proporciones,
medidas y fidelidad realista con
repecto al modelo. Esto se debe

a que, sobre un boceto previo
hecho a 1apiz, se ha podido borrar
y corregir hasta llegar a unos
resultados formales &ptimos.

b) Hay més detalles

¢) Los recursos aplicados para
producir volimenes ( sombras )
son mas ricos y matizados.

Si trabajamos con rotuladores, atin en
los dibujos terminados, serd necesario
actuar con cierta frescuray
espontaneidad. Para que trabajando
asf todo salga bien, se hace preciso un
estudio previo bastante detenido de
los temas y, después un boceto inicial
alapiz.

Sobre la practica comprobarés que hay
procedimientos que te van mejor que
otros, en lo que tu particular
personalidad y tu modo de trabajar se
sienten mas agusto. Incide en ellos,
profundiza en esos estilos. Si lo haces
con asiduidad y atencién, seguro que
conseguirés metas satisfactorias.




Trabajar con color

Si los colores del rotulador se
yuxtaponen, su tonalidad serd muy
intensa, poco limpia y carecerd de
matices; lo mejor es no yuxtaponer, sino
que se ponen unos junto a otros para
que el ojo del espectador los mezcle por
su cuenta, vistas desde cierta distancia.

Las gamas de color de los rotuladores
que hay en el mercado son
generalmente cortas. Asf que no olvides
las marcas Pantone, de Letraset, que
tienen todos los tonos suaves que
quieras, o dicho de otro modo: tienen
todas las gamas.

Esta es la recomendacién para alguien
que no esta habituado a manejar el
color; ya que es muy dificil que el
resultado sea totalmente malo. Mucho
mas dificil que si se pone a trabajar
buscando contrastes de color muy
dispares. La propia practica del trabajo
con gamas te irdn deparando una serie
de descubrimientos que te permitiran
enfrentarte a obras de otro concepto.

CLASIFICACION DE LAS GAMAS

a. Calientes. En concreto, el rojo y
sus derivados ( tierras, naranjas,
etc ). Las gamas calientes nos
servirdn para temas donde
deseemos expresar ideas
dinamicas, apasionadas,
turbulentas.

b. Frias. Son las que contienen
azules y derivados del azul (
violetas, ciertos grises ). Las
gamas frias son Utiles para temas
mas suaves y calmados.

<. Neutras o medias. Intervienen los
amarillos, los verdes, determinados
grises, etc. Las neutras se adectan
bien a temas en los que no sea
preciso denotar con evidencia
ningtin sentimientos determinado.

Su utilidad estd relacionada con las
intenciones expresivas que tengas.

TeECNICAS DEL ROTULADOR CON COLOR

Todo lo que se dijo sobre la técnica del
rotufador negro es aplicable a los
rotuladores de color. S6lo que ahora
utilizaremos mucho mas y nuestra mesa
se llenard de una cantidad de instrumentos
tanto mayor cuantos més tonos
utilicemos. Este tal vez sea un
inconveniente, pero no excesivo. Sobre el
tablero de dibujo pueden acumularse diez,
quince o mas rotuladores, finos, gruesos (
depende la riqueza tonal del dibujo ).

(1) Setoma uno, se destapa, se dibuja
con él, se tapa y se toma otro. Todo es
acostumbrarse,

Salvo en el caso de que ya conozcas muy
bien los rotuladores de color que usas,
pruebalos antes sobre un papel que no te
sirva, a fin de comprobar el color exacto
que dan. No es conveniente que te fies del
color exterior de |a funda, indicador sélo
aproximativo de la tinta que contiene.

El rotulador no admite correccién, no se
puede aclarar lo que es oscuro. 5 en
cambio, se puede oscurecer lo que aparece
demasiado suave, entonces:

( 2 ) Manchamos primero con los tonos
més claros previendo oscurecer después si
el dibujo queda pdlido. El caso contrario
resulta impasible.

APLICACION DE COLORES PLANOS

Si tienes que aplicar color con un
rotulador en una extensa area, te puede
resultar diffcil eliminar las marca
producidas por la punta del rotulador.
Sin embargo, para homogeneizar mas
facilmente el color puedes utilizar la
tinta de reserva emitida desde dentro del
rotulador.

1. Con un cuchillo afilado, corta
toda la cafa del rotulador hasta
la punta.

2. Usa pinzas para sacar el tampdn
de tinta desde el centro del
rotulador.

3. Para mantener limpias tus
manos, utiliza una pinza o clipde
papel para sujetar el tampén y
aplica el color frotando alo largo
de la superficie. (IMAGEN 2.68)

IMAGEN 2.68: Aplicacién de colores planos. Cubre una
extensa drea de color utilizando el tampdn de reserva de
tinta desde el interior del rotulador.
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IMAGEN 2.69: La combinacién de
rotuladory l&piz.

EFECTOS DE COLOR NO SATURADO

La punta del nuevo filtro permite hacer
una lfnea bastante sélida, cuando en
algunas ocasiones ti necesites hacer un
efecto de color suave. Las puntas de los
filtros gastados van mejor, por lo que te
serd de gran utilidad guardar los filtros
antiguos en vez de tirarlos. Consérvalos
separados de los nuevos, en potes
(especie de vaso de barro, alto, que se
usaba para beber o guardar liquidos y
preparados. RAE - 1649 ) marcados o
viejos jarrones para poder reconocerlos
facilmente.

REVITALIZACION DEL ROTULADOR

Los fabricantes de rotuladores
suministran disolventes que puede
utilizarse para revitalizar los rotuladores
gastados y mejorar la calidad del color.
De esta forma alargards la vida de tus
colores, pero resérvalos para los esbozos
mas que para los visuales o disefios
acabados, puesto que los colores pueden
mostrar pequefias irregularidades.

COLOR LIMPIO

Cuando uses los rotuladores con una
regla de pléstico, curva francesa o
plantilla, gira la regla o guia si ésta tiene
la parte superior biselada, para evitar una
sangrada de tinta.

COLORES DE FONDO PARA TRABAJAR CON
ROTULADORES

Un tono atmosférico o con feve
gradacién para el fondo puede
conseguirse sobre un papel intacto,
aplicando polvo con un |&piz pastel y
extendiéndolo con un trapo o algodén.
Con esto conseguirds obtener un efecto
caracteristico de suavidad de color.

MASCARA INSTANTANEA

Los tacos de papel de notas, con un borde
adhesivo, pueden utilizarse para crear
mascaras instantaneas para hacer efectos de
largas lineas en los visuales coloreados.

PRUEBAS DE COLOR PARA LOS BOCETOS

Si tienes un boceto inicial que te satisface y
gusta a tu cliente, pero todavia no has tomado
firmes decisiones acerca de los colores de los
distintos elementos del disefio, haz fotocopias
del boceto original y coloréalas répidamente
utilizando rotuladores o acuarelas, para
probar posibles combinaciones,

SI EL ORIGINAL TIENE VARIACIONES DE TONO MUY AGUDAS

Ajusta la fotocopiadora para conseguir una
impresién mas clara, puesto que el color es
facilmente visible cuando se aplica sobre una
imagen monocroma.

COMBINACION DE COLORES

Cuando tengas que combinar dreas de tintas
o colorear papeles, corta dos ventanas en un
papel blanco y reliénalas con las muestras de
color. Tendras que aislarlas de posibtes
influencias de otros colores para combinarias
cuidadosamente.

EN tAs TECNICAS MIXTAS

La combinacién de rotulador y lapiz puede
compartir infinidad de variantes. Ambos
instrumentos se caracterizan por la
universalidad de sus usos y, por lo tanto,
también de sus alianzas mutuas. Basta conun
1&piz negro del HB o 2H marca Faber - Castell,
En cuanto a los l&pices de color, marcas como
Stabilo o Prismacolor te ofrecen todas las
garantias deseables. Su gama de tonos es
amplisima y tienen el grado adecuado de
dureza para trabajar con precision (IMAGEN
2.69).



EsTupio e CoLOR

Como un ejemplo, este es un saxofonista de jazz con su
saxofén. Todo lo que ves de negro en esta ilustracién, ha sido
resuelto con un rotulador de cabeza gruesa. Ademas ( ahora
con un rotulador de punta media ), el fondo amarillo — ocre
de la cabeza y a mano, asi, como la base amarilla del saxofén.
El resto ha sido realizado mediante {apices de color aplicados
con la agilidad apropiada a un boceto. Merece la pena
observar, muy ampliada la cabeza del saxofonista y un
fragmento del instrumento (IMAGENES 2.70) . En la cabeza
se aprecian toques de rosa, negroy violeta para marcar rasgos
y sombras. En el saxofén azul, verde, negro y violeta.

El conjunto es francamente interesante, no solo como
experimento de una técnica, sino también como muestra de
una ilustracion sumamente efectiva. En la resolucion de este
dibujo se empled apenas una hora de trabajo y una economia
de medios infrecuente. El resultado de la impresion de algo
mucho mas complejo y faborioso.

Esta es una de las virtudes del rotulador ( prestaciones muy
eficaces en la relacién tiempo — calidad ) que unida a las
mismas caracteristicas que comparte el 1apiz las dobia.

Lo dltimo que falta por saber

Falta tu propio trabajo. En el campo artistico, nos recuerda
Martin Antonino cada individuo es un agente investigador de
cada técnica. Tu practica personal te haré descubrir cosas que
aquino se han dicho; pero que tampoco ha descubierto nadie.
Matices insignificantes si quieres, pero que son precisamente,
los que individualizan el estilo de cada uno.

IMAGENES 2.70: Muestra de técnica mixta de
rotulador y ldpices de color “saxofonista de jazz con su
saxofén”.
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IMAGEN 2.71 -q, b, ¢, d, e: (a)undibujo
<on lineas que convergen en un punto tangencial
tiende a ser plano. (b) Si se solapaniineasaumentan
el efecto tridimensional. ( ¢) Mediante el sentido
creado con la textura superficial se puede variar la
direccién del contorno de un brazo. (d)Alejéndose
del espectador (e ) Acercdndose hacia él.

" Bay explica que z
 forma tiene soli

2.5.3 Dibujos Tridimensionales ( Volumen)

El dibujante de animacién esta capacitado para visualizar al personaje desde
muchos puntos de vista y realizar una serie de dibujos que capten el
movimiento afirma Rail Garcia; valiéndose de las reglas basicas de la
perspectiva para poder expresar las tres dimensiones de la realidad en las dos
dimensiones de una hoja de papel.

Los cuerpos planos mas intensos o claros de |a forma son los que reciben la luz: en
un cuerpo redondo sélo hay una pequefa area de un valor alto o intenso; los restantes
planos redondeados son de tonos medios que gradualmente se sumergen en la
sombra.

Los cuerpos redondos iluminados por una sola luz estan representados por una
variedad de planos graduados; los clibicos o formas de lados planos, por unos pocos
tonos planos simples. En los cuerpos redondos es la parte més oscura de [a sombra
la que estd mas préxima al medio tono o borde en que, aquella se funde con la luz;
esta mayor intensidad oscura hace que las partes en luz aparezcan maés brillantesy
que las sombras ofrezcan una sensacién mas luminosa y ligera.

{lusién de profundidad

La ilusién de profundidad se resalta si el dibujante evita las tangentes. Un dibujo
con lineas que convergen en un punto tangencial tiende a ser plano ( IMAGEN 2.74
- a) . Si se solapan lineas aumentan el efecto tridimensional (IMAGEN 2.71-b ).
Toda linea debe de ser concebida con un sentido de direccién en el espacio. Por lo
general, las lfneas de direccién coinciden con los puntos de fuga del dibujo. La
direccién se puede acentuar con las lineas de textura superficial que envuelven al
objeto, como son las arrugas y pliegues o la forma en que una linea se superpone a
otra. Mediante el sentido creado con la textura superficial se puede variar la direccién
del contorno de un brazo (IMAGEN 2.71-¢), alejdndose del espectador (IMAGEN
2.71-d) o acercandose hacia él (IMAGEN 2.71-¢).

<< <L

El estudjo de una pelota o bola blanca

Situando a plena luz una pelota o bola blanca, se apreciard visualmente un punto de
maxima o alta luz en el que la luz incide directamente, y a medida que la superficie
se aparta de este punto o aleja de la luz, se produce el medio tono o area que separa
la luz de la sombra; ésta ultima, que es el drea que no recibe luz y esta en directa
oposicion a las partes iluminadas, se considera como sombra propia cuando pertenece
O esta situada sobre el cuerpo y como sombra proyectada aquella que arroja el cuerpo
sobre la base que lo sustenta o superficies circundantes; éstas tltimas proyectan a
su vez sobre el cuerpo la luz que reciben y forman en la sombra propia de éste un
area mas clara que se distingue como luz reflejada. Las &reas de |uz reflejada son
siempre menos intensas que las bafnadas porlaluz original; las de sombra proyectada
son mas opacas y profundas que la de sombra propia.



El tono local de la Forma 2.5.4 Luzy Sombra

El tono local de una forma es blanco, negro o tiene el grado La luz puede tratarse con tanta seriedad en los dibujos
de valor de gris que le es suyo y le corresponde al margen de animados como en cualquier ot.ra clase dedibujos, dice Loo.mis
toda sensacién de color especifica Bay Un tomate tiene un Andrew, porque laformaeslafirma,y laluzeso que la define.
color local rojo y el tono local que@sté en relacién con ésta Como ejemplo: de una esfera se le- ?Ig!egan qfras formas
cualidad de color. Una manzana'dorada con amplias...- “inventadas ( IMAGEN 2.72 ) « ~Se puede :ob;

manchas fojizas tiene dos colores y dos tonos locates. Una experiencia en la iluminacién de la forma si ¢ n arCIIIa o
caja de cartén blanco, gris o negro tiene como;:é"‘“ sectivo plastilina se construyeu.-formas sobre una_ egfera y
tonorlgeal el blanco, el gris o el negro. Un cueppa no puede posteriormente esta se exfighe.a la:luz.y por ltifnc-disujar
tener sensacién corpdrea si se le representa selamente por estas luces. Todo buen ani : S"r capaz de mﬂgglar

su valar Ik cal pues en este caso, determmaria una Jmpre516rx.' las formas que ha dibujad

dimensién en eI_: : 0
d@@m érea de lu;__"_. Oty
"de sombra definida, pero a  medida

va siendo amor‘tlguada la luz, se reduce las distancias entre

v Luz waTeraL. Llega desde un 'a. oy deJa el lado opuesto

las tres dreas y la impresion de todas ellas se-ira haciendo en sombra. Dramatiza el temay se utiliza cuaﬂdo desea

progresivamente mas suave y uniforme. s poner especial énfasis en el conjtraste:

Solapar -~ «/ Luz FRONTAL — LaTERAL~. Ll€ga desde un lado formando
: - H S MIE angulo de 459 ¢gn el plano frontak Si)gle

Solapar-significa cubrir total o parcialmente unacosa con g WGPOroonar una clg’mmaﬂon equnlllg;rada §on

otra ( RAE ~ 215 ), unas formas gon otras establece mgr’aﬂesta igualdad, €HWZOHBS HUmm&d s _ ;Qnﬁﬁen
profundidad como muestra este dlbUJO de un)ugador dewa

bolos. - 7 e Lo *

aumenta sa se combma el efécto de solapar con la
dlsmlnuqén deJ tamafio (T”g 1respecto a B y EJEf
escorzo sugiere un aambro de distancia del objeto r\

al espectador ( fighy G respecto al pie y la mano dé"reg .
La ley de disminucién de tamafio es obvia en el suelo™Eke"

o Luz cenmac. Luz solar quepe
situada en el techo del eﬁiﬂ)},ﬁq ¥

carril por donde rueda la bola ( fig. H ) es un romboide con v Luznapir. Luz colocada desde abajo; solo para casos muy
un lado més largo que el otro que, segiin las leyes de la especiales en los que se pretende dramatizar mucho el
perspectiva, se interpreta como un rectangulo perfecto que tema.

se aleja del espectador. La textura superficial ( fig. E)

refuerza la forma cilfndrica del bolo. Las arrugas del brazo

derecho ( fig. D ) realzan la sensacién de alejamiento de esta

extremidad, idea reforzada por el cambio de tamafio

respecto al izquierdo. En cuanto a la pierna derecha, el

efecto de aproximacién queda remarcado por el escorzo de IMAGEN 2.72: De una esfera se le agregan otras formas inventadas.
la otra pierna que se aleja en perspectiva ( IMAGEN 2.71) .
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El vocabulario sobre la luz por Parramén

Cuando los artistas hablan de la luz, referida a sus dibujos y
pinturas, utilizan palabras y expresiones a las que dan un
significado que no siempre coincide con el que aceptaria un
cientifico. Veamos algunas:

Zonas pe Luz . Zonas del modelo o personaje directamente
iluminadas y no influenciadas por reflejos.

BriLLo. Efecto que se consigue por contraste entre un espacio
en blanco y fas zonas més o menos oscuras que lo rodean.

Somsra Propia. Zona de sombra perteneciente al objeto
dibujado.

Sompra PROYECTADA. La que arroja o proyecta el modelo sobre
superficies préximas a él ( suelo, paredes, caras de otros
objetos, etc.).

JoroBa. Zona de una sombra donde la oscuridad es més oscura.

Penumsra. Zona de tonalidad intermedia situada entre una
zona de luz y otra de sombra, propia o proyectada.

Tono. Esla cualidad clara, intermedia u oscura de una superficie
sequn sea su propio valor o el grado de intensidad de la {uz
que reciba dice Bay. Los tonos son masas planas o graduadas
que se representan:

a) Por una linea continua garabateads; ésta crea una
impresién muy luminosa si la masa ofrece regularidad
en sus diferentes &reas; para que la linea sea uniforme
y ho presente partes mas oscuras que otras, lleva el 15piz
con la misma presidn y casi verticalmente,

b) Porfrotado; éste es, resuelto pasando el lapiz con punta
en cincel o cufia sobre el grano del papel hasta obtener
un tono uniforme.

¢} Porrayados; lineas paralelas mas o menos anchas, pero
todas anélogas en grueso, con la misma relacién de
distancia entre ellas y resueltas con movimiento
definido y continuo; cuida de levar al |apiz con presién
uniforme para que todos los rasgos tengan la misma
intensidad y no sean unos mas gruesos que otros, pues
en este caso, quedaria rota la regularidad del plano.
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d) Por cruzados, superponiendo un rayado de lineas
paralelas verticales, horizontales y diagonales sobre
otra serie de ellas para representar una gradacién de
valor; el efecto de los cruzados es algo mecanico.

Ejercicios

Realiza estos ejercicios con lapices de grado diferente y de
puntas distintas. Con punta en cincel y en cufia ejecuta los
rasgos muy juntos pero que sin superponerse den laimpresién
de fundidos; inicia el rasgo con presién ligera y terminalo sin
que ésta sea alterada. Resuelve los planos tonales con
verticales; con éstas e introduciendo, para romper la
monotonia, algunas diagonales con rasgos cortos curvadosen
direcciones diferentes.

Los métodos descritos son los més usados en {a representacién
tonal, pero también pueden ser formadas las masas amplias
de tono por una gran variedad de lineas paralelas, cruzados y
restregados con arreglo de cardcter decorativo para fondos,
planos, etc.

Parramén explica que al iluminar un modelo se producen en
&l zonas de luz, zonas de penumbra y zonas de sombra. Al
mismo tiempo, el cuerpo iluminado proyecta su sombra sobre
las superficies y objetos préximos. Las sombras, propias y
proyectadas, ademas, pueden alterarse a causa de la luz que
se refleja en las superficies préximas al modelo.

La sombra es un medio de resolucién <on la que podemos
comenzar a familiarizarnes practicando con papel albanene
sobre fotos sencillas para empezar, captando con un l&piz
negro las sombras, marcando las diversas tonalidades que estas
posean, a parte de fotografias pueden ser dibujos hechos por
los grandes maestros del género, en este caso hay que buscar
impresos de animaciones, personajes en modeling y
caricaturas. Esto es para hacernos mas facil el camino para
resolver obras nuevas que contengan una cualidad personal.



Estableciendo los Valores Tonales por Bay

En la ejecucién de una obra original y cuando ya esté resuelto el dibujo de los
contornos a satisfacciéon:

Establece |os valores tonales de manera sencilla y en masa extendiendo un
valor medio general con un lapiz de punta grueso HB o 1B y otro para los
0scuros y acentos con un lapiz 38 o 4B.

Algan valor més claro u oscuro puede ser resuelto con estos mismos lapices
atenuando o acentuando la presién.

El pape! se deja sin tocar en los valores muy claros o altas luces.

Un solo lapiz sin presién diferente puede servir para expresar un tono claro,
otro medio y otro oscuro si se hace uso de un papel suave.

Con un papel de grano fino se obtiene un resultado tonal de alguna aspereza
que puede ser aprovechado para la indicacién de cualidades texturales y
efectos. El efecto de los valores puede ser estudiado disponiendo papel de
calco (albanene o acetato ) sobre el dibujo de los contornos y resolviendo
aquellos en varias claves hasta encontrar la que mas se ajuste al asunto y
también al mejor efecto tonal. (IMAGENES 2.73)

En la técnica de punta fina se hace uso de las lineas cruzadas ( como en la de
la pluma ) para representar valores y efectos tonales; estos cruzados deben
ser resueltos y poco mecénicos, para que la impresién no sea pesada y tenga
interés. Dos 0 mas de las técnicas expuestas pueden ser combinadas en una
misma obra cuando interesen efectos especiales o asi lo exija la impresién del
asunto; este Gltimo es, en la mayor parte de los casos, el que dicta la cualidad
de la técnica a utilizar.

Cuando ya se haya practicado mucho

La valoracién simple en masa:

Resuelve los tonos con lapices de punta fina y corriente y luego con lapices
de punta ancha, en cincel y en cufa.

Los valores del sombreado son indicados en estos procedimientos por un
rayado en el sentido de las formas; las superficies verticales y horizontales e
inclinadas requieren rasgos que tengan la misma direccién y las curvadas,
rasgos en curva.

Los planos en escorzo son resueltos por trazos que tengan convergencia en
su punto de fuga. Evita un trato muy igual y monétono e introduce variedad
en el largo, direccién y cualidad de los rasgos.

Para dominar el tema de las sombra, como siguiente fase estudiaremos cémo se
crean las sombras con iluminacién solar y artificial.

IMAGENES 2.73: (+) Un buen reparto de los valores
hace més importante la masa de edificios. (2 y 3) Los
elementos lineates y tos valores contribuyen a fa
principalidad del punto focal. (4) Un arreglo por contraste,
otro enque |a conjugacion de los valores establece el efecto
unitano.
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IMAGEN 2.74: 9FSs = Punto de Fuga de la Sombra Solar;
LH = Linea de Horizonte; LT = Linea de Terra o Plano de
ia Tierra,

PFSS

L

PFRS

IMAGEN 2.75: Cuando el 50! se halta delante del espectador.

IMAGEN 2,77
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Sombras con iluminacién solar por Way Mark

Se forma una sombra cuando un objeto oscurece la fuente
de luz. Si esta fuente de iluminacién es el sol, y debido a su
gran distancia de nosotros, los rayos de luz se consideran
como paralelos. En este caso, la sombra de un objeto de lados
paralelos serd también paralela. Si la sombra tiene lados
paralelos, sequird las reglas normales de la perspectivay el
punto de fuga parecerd estar en el infinito, en la linea de
horizonte

(IMAGEN 2.74) .
CUANDO EL 5OL SE HALLA DELANTE DEL ESPECTADOR

En la perspectiva normal, la sombra aparece proyectada en
el planode la tierray convergeré hacia un punto en la Linea
de Horizonte, verticalmente por debajo del sol, conocido
como Punto de Fuga de la Sombra Solar ( PFSS)
( IMAGEN 2.75).

CUANDO EL SOL SE ENCUENTRA DETRAS DEL ESPECTADOR

La sombra se proyecta hacia delante y el punto de fuga
(PFSS) se halla en lalinea de horizonte. El Punto de Fuga de
los Rayos del Sol ( PFRS) se encuentra justo por debajo del
(PFSS) (IMAGEN 2.76). Lalongitud de una sombra se halla
determinada por la altura del objeto que la proyecta y el
angulo del sol en el cielo.

EL ANGULO DEL SOL

Al introducir sombras solares en un dibujo es preciso tener
en cuenta el momento dej dia y as longitudes diferentes de
sombras. También es importante |la época del ano, en relacién
al equinoccio de verano o invierno, ya que la altura del sol
varfa enormemente segln la estacion ( IMAGEN 2.77).

Eninvierno, el sol se halla bajo el cielo, se alza por el sudeste
y se pone por el sudoeste; las sombras son mas largas en
esta época del afo.



IMAGEN 2.79: Cuando ‘ /
se construye un dibujo en l 3
perspectlva, se precisa el L\ /
&nguto hacia la derecha o /
izquierda de 12 visual.

Angulo del sl
hacla
derecha

Angulo del sol I
hacla la !
dere<ha I

BE
Angulo del sol on ol dslo

IMAGEN 2.80: punto de fuga
de la sombra del so) ( PFSS).

Enverano, el sol sale, por el este y se pone por el
oeste, mientras que al mediodia esta casi en
posicién vertical sobre nosotros. Las sombras
tienden a caer sobre una linea este / oeste, y
serdn muy cortas al mediodfa ( IMAGEN 2.78).

POSICION DEL sOL

Cuando se construye un dibujo en perspectiva,
se precisan dos angulos para hallar la posicién
del sol. En el dibujo de planta, que mira hacia
abajo, se precisa el angulo hacia la derecha o

IMAGEN 2.81: La posicién
del sol se encuentra en fa
interseccién de {a linea
proyectada y otra dibujada
verticalmente 3 partir del PFSS.

izquierda de la visual tMAGEN 2.79 ). Con este

angulo es posible proyectar una linea desde la  _....

base del espectador al cuadro. Asi se obtendra el
punto de fuga de la sombra del sol ( PFSS). A
partir de este punto se dibuja un arco desde la

base del espectador hasta el cuadro. Asl se sombe deisol

consigue una vista verdadera en el plano vertical
BE / PFSS( IMAGEN 2.80). El sequndo dngulo,

/'/ 4
' i
/ /
.‘// ;'(
/\ Anguto en el dato /' PFSS
lo hada -
/= :mh/n P
S~/ .
PFRS
//PFE PESS

el de laiinclinacién del sol en el cielo, se dibuja a
partir de este nuevo punto. La posicién del sol
se encuentra en la interseccién de la linea pp
proyectaday otradibujada verticalmente a partir
del PFSS { IMAGEN 2.81) .

DI1BUJO DE LA SOMBRA

A la hora de dibujar sombras proyectadas por
un objeto es preciso conocer la posicion de los
puntos de fuga para el objeto, asi como el punto
de fuga de los rayos del sol y el punto de fuga de
la sombra del sol ( IMAGEN 2.82) . Para hallar
la sombra se dibuja una ifnea que va desde ef sol
a una esquina del objeto, a continuacién se
dibuja otra linea desde el PFSS hasta un punto
en el plano de tierra, verticalmente por debajo
de la esquina elegida del objeto. La sombra se
encuentra en el punto de interseccién de estas
dos lineas ( IMAGEN 2.83 ). Verds que la
superficie principal de la sombra tiende a
converger en el PFSS, pero algunas aristas de la
misma seguiran las Iineas de fuga del objeto.

de dibujar

IMAGEN 2.82; Ala hora

sombras

proyectadas por un objeto
es preciso conocer la
posicién de los puntos de

fuga para el objeto.

IMAGEN 2.83
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Visual

/ Rayos del sol

Angula del sol hacia la Izquierda
IMAGEN 2.84

Angulo del sol hacla la izquierda

PESS

Angulo del
sol en
el cielo

/

Angulo
on el clelo

PFRS

IMAGEN 2.85

PFSS

ﬁngolo del
salan

PFRS

Angulo
on & cislo N

S

Angulo
hacka o lzquierde

IMAGEN 2.86
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SOMBRAS PROYECTADAS POR DELANTE DEL ESPECTADOR

Cuando el son se halla detrés del espectador se
precisan dos &ngulos para hallar la posicién del
sol. Para el dibujo de planta se precisa el angulo
formado por el sol y la visual ( IMAGEN 2.84).
Mediante este &ngulo se dibuja una linea hacia
arriba del cuadro, para obtener ef punto de fuga
de la sombra del sol. A partir de ese punto se
dibuja un arco desde la base del espectador hasta
el plano del cuadro ( IMAGEN 2.85 ).

Cuando el sol se encuentra detras del espectador,
el angulo de inclinacion en el cielo se dibuja hacia
abajo, de nuevo hacia ef espectador. Para hallar
la posicidn del sol ( PFRS) se busca el punto de
interseccion de una linea proyectada con ese
dnqulo y la vertical por debajo del PFSS
(IMAGEN 2.86) .

Debes de conocer los puntos de fuga det objeto
a dibujar, asf como los puntos de fuga de la
sombra solar y de los rayos del sol
( IMAGEN 2.87).

Se trazan lineas desde el sol a varios vértices del
objeto. Luego se dibujan otras lineas que van
desde puntosde! plano de la tierra, situados justo
debajo de los vértices del objeto, hasta el PFSS.
La posicion de la sombra se halla en base a las
intersecciones de estas lineas ( IMAGEN 2.88) .

Para dibujar sombras debes seleccionar primero
el punto que proyecta la sombra, y luego debes
dibujar una linea desde ese punto al PFRS, A
continuacidén se busca un sequndo punto,
verticalmente por debajo del primero, en el plano
de tierra u otro plano horizontal. A partir de ese
sequndo punto se dibuja una linea hacia el PFSS.
Los puntos de |la sombra son las intersecciones
de estas lineas. Algunos bordes de la sombra
convergeran en los puntos de fuga del objeto.

PFE

PFSS

PRl

IMAGEN 2.87

IMAGEN 2.88:

S

PFRS



IMAGEN 2.89
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IMAGEN 2.0

Sambras prayectadas por fuentes de fuz artificial
por Way Mark

Las sombras creadas por fuentes de luz artificial
difieren de las creadas por el sol en un aspecto
principal. Como la fuente de luz es muy cercana,
en camparacién al sol, los rayos de luz no son
paralelos, sino que surgen de un punto dado.

Las sombras de objetos verticales de lados paralelos
no son paralelas, es decir no convergen en puntos
del infinito, situados en la linea de horizonte, sino
que lo hacen en puntos situados verticalmente por
debajo de la fuente de la Juz artificial,

Para la construccidn debes de conocer los puntos
de fuga del objeto, l2 fuente de luz y un punto en
el suelo, verticalmente por debajo de la luz
(IMAGEN 2.89). 5edibujan lineas desde |3 luz hasta
los vértices del ebjeto. Se dibuja Juego un segundo
conjunto de lineas desde un punto verticalmente
por debajo de la luz en el plano de tierra, hasta
puntos en el mismo planc que quedan justo por
debajo de los vértices del objeto. Los puntos de las
sombras son los puntos de interseccién de estas
[fneas { IMAGEN 2.90).

REGLAS PRINCIPALES PARA CONSTRUIR LAS SOMBRAS

1. Dibujar lineas desde la fuente de luz hasta
los puntos en que hay que proyectar las
soembras.

2. Buscar nuevos puntos verticalmente por
debajo de los primeros, en el plano de tierra
u otro plano horizontal ( la base de la mesa
), vy dibujar lineas desde un punto pordebajo
de la fuente lumincsa hasta los puntos
sequndos. Observa que existe un punto de
fuga de las sombras en el planc de tierra y
uno en la base de la mesa ( IMAGEN 2.91).

\\\
\ I \Q\
1\ 3
IMAGEN 2.91
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IMAGEN 2.92
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3. Construir primero una sombra alli donde ésta cae
sobre el plano vertical, como si este Gltimo no
existiera.

4. Dibujar una vertical entre el borde anterior
superior del objeto, y el punto en el suelo justo
por debajo de éI. Dibuja una nueva vertical allf
donde la Ifnea procedente del punto de fugadela
sombra intersecta al borde de la pared. Esta linea
representa la vertical original proyectada en la
pared. La parte superior de la vertical proyectada
es el vértice de la sombra en la pared ( IMAGEN

2.92).

FORMAS CILINDRICAS
PFE

En el caso de un cilindro de pié sobre el suelo, dibuja la
posicién de la fuente de luz y luego otra en ef plano de
tierra, justo por debajo de la primera, que serd el punto
de fuga de la sombra ( PFS). A partir de ese PFS se trazan
Ifneas que pasan por la base eliptica del <ilindro. Alli
donde las lineas cortan la elipse, proyectar hasta la elipse
superior. Desde estos puntos superiores se proyectaran
lineas desde la fuente de luz hasta el suelo. El perfil de |a
sombra se obtiene mediante las intersecciones de las
correspondientes lineas ( IMAGEN 2.93).

Cuando se proyecta una sombra desde un objeto
separado sobre un cilindro, en primer lugar hay que
buscar la fuente de luz, luego el punto en el suelo justo
por debajo de ésta, al nivel del objeto que proyecta la
sombra, el llamado punto de fuga elevado ( PFE). Trazar
lineas desde el PFE hasta el objeto y luego el cilindro.
Trazalineas hacia abajo desde esos puntos. Luego dibuja
lineas que pasen por los mismos puntos del objeto hasta
que corten las lineas del cilindro ( IMAGEN 2.94).

Otra forma de hallar la sombra de un objeto cilindrico
consiste en encerrar el cilindro en un prisma simple
cuadradoy proyectar fa sombra por ese prisma en el plano
de tierra. Las formas circulares que se ven en perspectiva
como elipses, daran lugar a sombras elipticas (IMAGEN

2.95).

<<<

IMAGEN 2.94: cuando se proyecta una

sombra desde un objeto separado sobre un
¢ilindro.

IMAGEN 2.95: 0tra forma de hallar

la sombra de un objeto cliindrico.



2.6  Técnicas de geometria

Serd necesario que tengamos claras las siguientes
definiciones de la geometria, ya que son conceptos
geométricos que aparecen constantemente en el desarrollo
de un dibujo en perspectiva:

Segmento. Porcién de recta comprendida entre dos puntos
().

Paralelas. Lineas equidistantes, que nunca llegan a coincidir
(2).

Lineas convergentes. Son las que van a coincidir a un
mismo punto (3).

Vértice. Punto donde convergen 2 0 més Ifneas ( 4).
Linea quebrada. También llamada poligonal, es Ia que esté
formada por varios segmentos ( 5).

Circulo. Porcién de plano limitado por una circunferencia
(6).

Didmetro. Segmento que cruza por el centro de la
circunferencia. Su mitad es el radio (7).

Angulo. Porcién de plano limitado por dos rectas
convergentes ( 8).

Arco, Abertura de un dngulo. Se mide en grados, minutos
y segundos ( 9 ).

Perpendicular. Linea que forma un &ngulo recto con otra
linea dada (10).

Oblicua. Recta que forma un dngulo distinto de 902 con
otra recta dada (11).

Angulo agudo. Es menos que un dngulo recto y, por tanto,
deberd medir menos de 902 (12 ). ( IMAGEN 2.96).

>>>
Para Realizar Notas Répidas por Bay

1. Traza la linea envolvente general, que por lo
corriente, es de base geométrica

2. Divide el dreaen partes que faciliten la comparacion
entre ellas ( IMAGEN 2.97) .

3. Si es que tuvieses un modelo, dispén este objeto
con buena luz y poco efecto de sombra. Traza
mentalmente una linea central vertical y otra
horizontal sobre el modelo. Coloca igualmente otras
lineas en relacién, trazdndolas ligeramente con el
lapiz sobre el papel para que sirvan de base a las
lineas principales de proporcion.

10

1

12

IMAGENES 2.96
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4. Establece bien y por comparacién las
inclinaciones y considera éste andamiaje, el que
sostendrd y afirmara todo el dibujo.

5. Después de culminar con la geometrizacién se
recomienda soltar por un rato el trabajo. Al
regresar uno lo culminaréa facilmente corrigiendo
las zonas que sean necesarias.

6. Borra las Ifneas que aprecies defectuosas y
dibdjalas de nuevo.

7. Define lineas subsidiarias y marca las de los
detalles mas importantes cuando ya ofrezca el
conjunto una impresién satisfactoria.

8. Cuando estén bien definidas las lineas, coloca,

encima del dibujo un papel calco, en el que seran
resequidas las mas efectivas y rectificadas o
anuladas aquellas que no sean satisfactorias.
Aunque en el caso de dibujos animados en vez
de emplear el papel calco, se puede utilizar la
mesa de luz. Después de tener este calco, frota
un lapiz blando por el dorso de la hoja vy
transporta el dibujo al papel definitivo. Este
recibird toda la fundacién resueita del dibujo y
no serd estropeado por borraduras ni
rectificaciones, que danarian grandemente su
superficie y dificultarfan mucho la técnica
posterior.
< <<

En teoria, sabiendo dibujar una esfera, un cubo y un
cilindro, lo sabremos dibujar todo, no olvidando que
también juega un papel importantisimo cosas tan
indefinibles como la personalidad, la sensibilidad, el buen
gusto, la emotividad, etc. Lo que si es indiscutible es
que los conocimientos tedricos ( la perspectiva entre
ellos ) ofrecen al artista una base en la que apoyarse
para los primeros tanteos y rectificaciones posteriores
respondan a un razonamiento 16gico, o si prefiere, al
sentido comun.

Meza Morén, Olga Patricia y Quintana Orozco, Rafael
explican que cuando observas un objeto complejo como
resuitado de la combinacién de figuras bésicas, estarés
en el camino correcto para dibujar con exactitud y
destreza. Unavez que realizaste la forma, es sumamente
sencillo agregar el detalle. Puedes dibujar cualquier cosa
utilizando las cuatro figuras basicas (IMAGEN 2.99).

IMAGEN 2.99: Puedes dibujar cualquier
cosa utllizando 1as cuatro figuras bésicas.



2.6.1 Perspectiva

Es indispensable conocer de perspectiva antes de abordar una resolucién artistica
en cualquier género o procedimiento, porque permite <crear espacios
tridimensionales, normales o distorsionados, con el fin de obtener mayor
profundidad, altura o proyeccion. Para esto se empleard el escorzo, cuando el objeto
no se halla en un plano paralelo al del entorno.

La perspectiva es una contribuciéon importante para la composicion y aprender las
reglas basicas de la perspectiva ayuda a comprender escenas y obtener efectos
deseados.

Puedes entender con mayor facilidad las reglas y efectos de la perspectiva analizando
fotografias. Estas imagenes congeladas hechas desde un punto estacionario, prevén
el reunir una vista mental de ellos. Nos ocuparemos mas delante de ellos.

>>>

>>>

Las personas relacionan la perspectiva de diferentes formas advierten Steven D.
Eliott y Phillip L. Miller. Probablemente estés familiarizado con el ejemplo de el
recto camino de las vfas del tren en un piso plano con direccién hacia el horizonte (
IMAGEN 2.100 ) . Los rieles parecen converger en la distancia en un solo punto. La
convergencia de esas lineas es una caracterfistica de perspectiva. El ojo humano toma
muchas imagenes rapidamente con las cuales la mente compone la forma de una
imagen en su totalidad de la escena de |a cual crea conclusiones y el cerebro organiza
formas y estructuras de acuerdo a las relaciones espaciales.

Si analizas la instantaneidad de una escena verds que todas las lineas estan
convergiendo o estan inclinadas, pero el ojo mental tiende a corregir la percepcién
del mundo real y entiende estas lineas como paralelas, en vez de convergentes;
esta es una interpretacién de la realidad - ya que después de todo — los objetos
realmente son paralelos.

También es mas facil navegar a través de un mundo que tu mente entiende
especialmente. Imagina un mundo donde necesitas juzgar constantemente los
efectos de perspectiva antes de caminar a través de una habitacion para tomar un
objeto. La habilidad de no ver el mundo en perspectiva es Gtil. La mente hace esta
transformacion espacial automaticamente; no necesitas pensar sobre ello.

Pero para entender verdaderamente la perspectiva, debes aprender a ver el mundo,
no como éste parece, sino como en realidad es. La perspectiva es aprendida, no es
aparentemente dificil de ver. Los disefadores aprenden a encontrar lineas
convergentes y a desaparecer puntos cuando ellos dibujan una escena y mantienen
sus reglas de la parte de atrds en su mente cuando bocetan objetos. Esto no fue
hasta que en el Renacimiento; un entendimiento completo de la perspectiva fue
hecho. Por lo tanto no te sientas mal, si no es inmediatamente obvio para ti.

IMAGEN 2.100: Vias de tren convergiendo an
la distancla sobre un punto en el horizonte.
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IMAGEN 2.101: Visién de una muchedumbre
alineadas a lo largo del horizonte.

IMAGENES 2.102: Horizonte alto ( 3 ), Horizonte
bajo (b).
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Aunqgue tu mente no pueda interpretar lo que ve de acuerdo a las reglas de la
perspectiva; un dibujo o ilustracion que tiene imperfeccién en la perspectiva, parece
a distancia para cualquiera. Tal vez no puedas identificar lo que estd mal, pero
intuitivamente sabes que algo no estd bien.

La perspectiva tiene una gran influencia en la forma y accién de una imagen. Una
escena representada con una perspectiva plana ( tema que veremos mas adelante )
aparece estable y a distancia. En contraste con una perspectiva extremadamente en
vista de &quila ( perspectiva aérea que también veremos més adelante ), la cual
hace que la escena parezca en movimiento, cadtico y muy cercana.

Términos de la Perspectiva por Way Mark
Para comenzar a entender la perspectiva debemos conocer los siguientes términos
importantes de la perspectiva:

VisuAaL
Una linea imaginaria que parte de los ojos del espectador y se dirige al infinito.
LiNEA DE HORIZONTE

Una {inea de horizonte que atraviesa el cuadro por el punto de interseccién con la
visual. Explicado de otro modo es una simple linea trazada entre el ojo y el centro
de visién ( cada objeto en la escena). Estas lineas estan graficadas en un plano de la
imagen. Para un artista esto es equivalente a un papel en el cual la escena es dibujada.

EL HORIZONTE

Es importante, debido a que todas las lineas de horizonte ( lineas que descansan en
los planos paralelos en el plano del suelo ), visualmente convergen y desaparecen
en puntos localizados en ellos. Las lineas de planos, debajo de tu visién convergen
hacia arriba en la linea de horizonte, mientras que las lineas debajo de tu vista
convergen hacia abajo; las lineas debajo de tu vista convergen hacia abajo; las lineas
en la escena directamente a! nivel del ojo coinciden con el horizonte y se ve como
una sola linea.

El nivel de tu vista, determina el horizonte; debido a que la mayoria de la gente esta
dentro de una vista o toma, en la misma altura. Sus ojos comparten el mismo
horizonte que ta. Si ellos se paran en el mismo plano del suelo, los ojos de una
muchedumbre es por lo tanto colineal y alineado con el horizonte.

Si ves una cabeza sobre el horizonte, sabes que la persona es méas alta que en donde
estds, o estd en un suelo més alto que el tuyo ( IMAGEN 2.101). En las siguientes
imégenes se muestra un horizonte alto (a )y uno bajo ( b ) ( IMAGENES 2.102 ).



CENTRO DE VISION
El punto de interseccién, en el cuadro, de la visual con la linea de horizonte.

BAse DEL ESPECTADORDBASE DEL ESPECTADOR

Punto en el plano de tierra sobre el que se encuentra el espectador. IMAGENES 2.103
CUADRO, PLANO DEL CUADRO a
Plano vertical que puede imaginarse como una ldmina de vidrio defante del

espectador y a través del cual se ve el objeto ( el tema del dibujo en perspectiva ).

LINEA DE TIERRA b

Linea horizontal que representa la intersecciéon del cuadro con el plano de tierra
(IMAGEN 2.103-23, b ).

PLANO DE TIERRA O DE SUELO ( PLANO GEOMETRAL )

Plano horizontal ( la base de la tierra ) sobre el que se encuentra el espectador. Es
el suelo en el cual [a mayorfa de los objetos descansan en la escena. El plano del c
suelo estd localizado a la altura de la distancia de tus ojos. Es decir, la altura del
horizonte entre 5y 6 pies para la mayoria de las personas.

-

CONO DE VISION
IMAGEN 2.104: Escorzo, acortamlento.
Es habitual limitar la zona que limita la visuai hasta una distancia que la vista pueda +
abarcar con facilidad. En este espacio es posible ver los objetos bien enfocados y sin L g
distorsién aparente. Por lo general se representa como un cono de visién que ofrece A
una cobertura méxima de 602, 302 a cada lado de la visual [T T
(IMAGEN 2.103-¢).

ESCORZO , ACORTAMIENTO

En una visidn en perspectiva, los objetos que se encuentran mas lejos aparecen mas
pequefios, de forma que las mismas medidas o unidades a lo largo de una linea en
retroceso se van acortando ( escorzo ) a medida que se alejan. Si la perspectiva es
pequefia, el escorzo es lento y gradual; en aquellos casos de perspectiva muy intensa,
el escorzo es dramatico, y las unidades se reducen con mucha rapidez

(IMAGEN 2.104) .

PosicioN DEL ESPECTADOR

Cuando cambia la posicién del espectador, cambia también la visién del objeto.
Cuanto mas cerca se encuentra el primero, un mayor escorzo aparece en fa imagen
del objeto proyectada en el cuadro, aunque el tamafio del objeto no cambia
excesivamente (IMAGEN 2.105 ).

IMAGEN 2.105 Posicién del espectador.
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IMAGEN 2.106: Posicién en el cuadro.
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IMAGEN 2.107: El principlo de convergencia.
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IMAGENES 2.108 — a: Modelo de juguete para
visualizar [a perspectiva en un punto.
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POSICION EN EL CUADRO

Si el objeto y el espectador permanecen en posiciones fijas y se altera la localizacién
del cuadro, el tamafio de la imagen sobre éste Gltimo puede variar
considerablemente. Si el cuadro se encuentra cerca del objeto, el tamafio de laimagen
experimenta tan sélo una ligera reduccidn, respecto al tamafo del objeto. Si el cuadro
se halla muy alejado del objeto —es decir, cerca del espectador —laimagen del objeto
en el cuadro aparecera de pequeio tamano ( IMAGEN 2.106 ).

EL PRINCIPIO DE CONVERGENCIA

Si dibujamos en perspectiva objetos de lados paralelos, las lineas paralelas que se
alejan del espectador llegan a converger en la linea de horizonte. Si retroceden
formando angulos rectos con el espectador, el punto de convergencia se halla en el
centro de visidén. Reciben el nombre de lineas de fuga y el punto de convergencia,
punto de fuga ( IMAGEN 2.107).

PUNTO ESTACIONAL

Es la altura de tu vista y también la altura del horizonte de |la escena. La linea de
horizonte es dibujada directo al punto estacionario, paralelo al plano de piso. Todas
las ITneas paralelas hacia la convergencia del piso sefialan hacia el horizonte. Puedes
pensar en el horizonte como un plano grande, largo e infinito; que se extiende en |a
distancia mientras mantienes siempre una altura constante desde el plano del suelo.
A medida que los objetos retroceden en la distancia, estos se vuelven mas cercanos
y cerrados que parecen descansar en el horizonte.

Tipos de Perspectiva
PERSPECTIVA PARALELA DE UN CUBO EN UN PUNTO POR PARRAMON

¢ Dibuja primero un cuadro perfecto.

* Sitha luego una horizontal por encima de €él, a la altura donde se supongan
situados nuestros ojos. Esta es la linea del horizonte y en ella sefialaremos un
punto PF al que llamaremos punto de fuga. Ese PF debe estar cerca del eje
vertical del cuadro. Sobre él iran a converger, en la perspectiva, las aristas
del cubo que van en el sentido de la profundidad.

¢ Partiendo de los cuatro vértices del cuadrado, traza otras tantas lineas rectas
que se dirijan al punto de fuga. Las llamaremos lineas de fuga o de
profundidad.

¢ Luego, traza la linea A, paralela a la arista B, para delimitar la profundidad
del cuadrado de la base del cubo.

* Desde los vértices A y B, traza dos verticales hasta dar con las fugas Cy D.
Para terminar, cierra el cuadrado superior del cubo en perspectiva con una
nueva linea horizontal. Cuando la perspectiva de un cuerpo requiere un solo
punto de fuga, se dice de ella que es una perspectiva paralela. Observa como
en este caso, una de las caras del cubo es completamente frontal al observador.

(IMAGEN 2.108-2).



PERSPECTIVA EN DOS PUNTOS POR STEVEN D, ELIOTT ¥ PHILLIP L. MILLER

Si no estds encuadrado con el cubo, hay un punto que se desvanece para cada uno
de los dos lados visibles. Estos estan localizados fuera de la cdmara; en la linea de
horizonte hacia la izquierda y derecha. Debido a que ahora existen dos puntos, tal
vista es llamada: perspectiva en dos puntos ( IMAGEN 2.108-b) .

Mientras una vista de un punto debe ser perpendicular para una de las caras del
cubo, la perspectiva en dos puntos puede ser vista de cualquier lado o punto, Ten en
mente que debes mantener un nivel para la linea de visién ( el objeto y la cdmara
deben nivelarse con el plano del suelo ) para asegurar que las lineas verticales
permanezcan constantes. Es facil para los delineadores determinar distancias, usando
la perspectiva en dos puntos. Por lo cual es una razén, que la perspectiva en dos
puntos es el modelo mas comUn de perspectiva para dibujar a mano. €l efecto de IMAGENES 2.108 — b: Modelo de juguete para
perspectiva en dos puntos parece ser el modelo actual, para ser usado. visualizerla perspectiva en dos puntos.

Vamos a trazar la perspectiva de un cubo, cuando ninguna de sus caras es frontal al
dibujante . La consecuencia es que no tenemos una sota serie de lineas de fuga, sino
dos a las que corresponden ser dos puntos de fuga en el horizonte:

CUBC EN PERSPECTIVA OBLICUA POR PARRAMON

-

Traza la arista del cubo més préxima a ti.

Dibuja, en perspectiva, la cara mas frontal del cubo, pensando que las aristas
en profundidad deben fugar a un punto del horizonte.

Prolonga las aristas Ay B hasta su fuga y traza la finea del horizonte.
Dibuja ahora la cara del cubo que forma angulo con la anterior.

Sehala el segundo punto de fuga. -
Traza las dos fugas A y B que le limitardn la cara superior de} cubo.
. Para obtener un cubo de cristal, traza las aristas A, By C.

IMAGEN 2.109 ) .

™
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PERSPECTIVA EN TRES PUNTOS POR STEVEN D, ELIOTT ¥ PHILLIP L. MILLER

Cuando observas el cubo a través de un nivel de horizonte de linea ( es decir, mirando
de arriba o abajo ), las lineas verticales también convergen en un punto que se
desvanece. Los tres planos del cubo ahora tienen puntos que se desvanecen y tal
vista es nombrada, perspectiva en tres puntos.

Las lineas verticales del cubo, convergen en un punto que se desvanece en una linea
dibujada verticalmente en el centro de [a visién o vista ( IMAGEN 2.110).

Si estas buscando un punto debajo del horizonte, las lineas verticales del cubo
convergen descendentemente ( hacia abajo ), estas lineas convergen hacia arriba.
Si estds buscando un punto arriba del horizonte, las lineas verticales del cubo IMAGEN 2.110: Modelo de juguete visto en una
convergen ascendentemente ( hacia arriba ), estas lineas convergen hacia abajo. perspectiva de tres puntos.
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won perspec!'wa plana y una con
& perspecnva aérea (IMAGENES:.ﬂ:)

IMAGENES 2.112: a) perspectiva plana; b) Perspectiva area

Una perspectiva en tres puntos, puede ser una prueba complejay
esta complejidad es por alguna razdn que los artistas prefieren
descartarla.

Una importante percepcién humana concerniente a la perspectiva
en tres puntos es que ensancha al méximo un objeto. El objeto
mas grande, es el objeto méas pequefio para el observador,
Aparentemente es obvio que sus lineas verticales convergen
ascendentemente; para ti lo mas cerca que estés, la escena se
llenara, a medida que estires el cuello para verlo, la vista més
distorsionada aparecera.

Ahora hagamos el dibujo de un cubo en perspectiva de tres puntos
( perspectiva aérea ):

1. Dibuja un cuadrado en perspectiva oblicua, con un
horizonte bastante alto.

2. Traza una vertical que pase por el centro del cuadrado
anterior.

3. Dibuja la arista de cubo mas cercana a ti, pensando que, at
prolongar hacia abajo, deber&s fugar a un punto de la
vertical trazada, a un nivel que dependera de la altura desde
la que se suponga que vemos el cubo. Cuanto méas por
encima, tanto més cerca de la base del cubo estar§ este
tercer punto de fuga.

4. Dibuja la cara mas visible del cubo. La arista A debe fugar
hacia abajo al punto mencionado en el apartado anterior.

5. Corrige la inclinacién de las aristas verticales en
perspectiva, haciéndolas coincidir sobre el tercer punto de
fuga situado sobre la perpendicular al horizonte.

6. Dibuja las lineas invisibles del cubo, como si éste fuera de
cristal y, si lo consideras necesario, corrige las
profundidades de las caras.

(IMAGENES: 2.111) .
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LA PERSPECTIVA DEL CIRCULO POR PARRAMON

El dibujo de un circulo en perspectiva, paralela y oblicua es la siguiente:

Para trazar un cfrculo a mano alzada

Dibujar un cuadrado que sirva de caja al circulo.

Trazar las diagonales.

Trazar los ejes vertical y horizontal del cuadrado.

Dividir la mitad de una diagonal en tres partes A, By Ciquales.

Partiendo del punto A, trazar un cuadrado interior al primero. Con ello
habremos obtenido ocho puntos de referencia, pertenecientes al circulo que
vamos a trazar.

6. Trazamos por fin el circulo a mano alzada, haciéndolo pasar por los ocho
puntos hallados.

vip w2

Para trazar un circulo en perspectiva

Haremos lo mismo pero a partir del cuadro en perspectiva, como es légico.

=T

Imagina que después de haber trazado un circulo geométricamente perfecto lo
colocas en el suelo y te alejas unos pasos de él. Lo veras, evidentemente, en
perspectiva: en perspectiva paralela, si se sitlia de modo que uno de los lados del
cuadrado de encaje quede completamente frontal, como enla figura (IMAGEN 2.113)
, ¥ en perspectiva oblicua en caso contrario.

Todo consiste en dibujar un cuadrado en perspectiva y en sequir el orden de las
operaciones:
1. Traza las diagonales del cuadrado.
2. Dibuja la cruz del centro, con las lineas fugando a su punto correspondiente.
3. Divide la mitad de una diagonal en tres partes.
4. Dibuja un nuevo cuadrado en el interior del anterior, a partir del punto que
has hallado.

5. Traza la circunferencia a pulso, con ayuda de los ocho puntos de referencia.
(IMAGENES 2.114 )

Respecto al paso nimero 3 deberemos escoger una de las diagonales menos afectadas
por el escorzo, la menos inclinada con respecto a la linea de horizonte, para realizar
una divisién en tres partes iguales lo més correcta posible.

IMAGEN 2113

IMAGENES 2.114
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IMAGEN 2.116: El cilindro de la lzquierda esti deformado al quedar
excesivamente separado del punto de fuga.

IMAGENES 2.117: Derecha, MAL: la base del cilindro no es real, por
<ulpa de una perspectiva incorrecta; tzquierda, BIEN: el truco de! cubo de
cristal permite una construccién perfecta.
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Perspectiva de cuerpos geométricos por Parramén
PERSPECTIVA PARALELA DE UN CILINDRO

Dominar a mano alzada la perspectiva de los cuerpos geométricos
basicos ( cubo, prismas, <cilindro, pirémide, cono y esfera ) es
importantisimo para facilitarnos la construccién de composiciones
complejas. Bodegones, paisajes, marinas, interiores e incluso la figura
humana, a la hora de componer y encajar, pueden reducirse a dichas
figuras, como iremos comprobando.

Fijate en esas cuatro fases de la construccién de un cilindro en
perspectiva paralela que aparecen en la siguiente imagen ( IMAGENES
2.116) .

Para consequir un cilindro en perspectiva oblicua, deberas dibujar el
prisma que lo encaja, con dos puntos de fuga, como puedes ver en el
ejemplo del cono que tiene en la siguiente muestra.

Siempre que quieras dibujar una figura de base circular, deberas
empezar por construir la perspectiva ( paralela u oblicua, segin
convenga ) del prisma de base cuadrada dentro del cual consideres
que debes encajarla, y trazar los circulos en perspectiva de las bases
superior e inferior.

ERRORES MAS HABITUALES EN LA PERSPECTIVA DE CUERPOS CILINDRICOS

Ya mencionamos, cuando hablamos del dibujo de un cubo en
perspectiva paralela, de la necesidad de que el punto de fuga quedase
muy cercano al centro visual del cubo.

En los cilindros dibujados en la siguiente figura ( IMAGEN 2.116 ),
comprobamos claramente la importancia de observar dicha
recomendacion. Es asi por cuanto la perspectiva paralela supone ver
los objetos de frente ( B) y no de lado, como sucede en el caso A. La
deformacién que presenta este primer cilindro se debe a que, en
realidad, la figura quedaria fuera del campo visual normal, de forma
que para verla deberiamos cambiar de punto de vista o trabajar en
perspectiva oblicua.

Para evitar imperfecciones en el trazado de las bases del cilindro en
perspectiva, imagina siempre que las figuras que dibujas — en este
caso uncilindro—, son de cristal y que las lineas invisibles que cruzan
por el interior del mismo son visibles. Es un truco que todos los
profesionales utilizan para encajar y ajustar la perspectiva de su
composiciones ( IMAGENES 2.117).



DIBUJO DE UNA PIRAMIDE Y UN CONO EN PERSPECTIVA OBLICUA

A ti que ya sabes dibujar el cubo en perspectiva, este
nuevo ejercicio no te reportard muchos problemas. Se
tratade trazar la perspectiva oblicua del cubo o prisma
que encaja la figura que deseamos dibujar: en este caso
una pirdmide de base cuadrada y un cono. Luego se
trazardn las diagonales de los cuadrados superior e
inferior, uniendo fa interseccién de las mismas
mediante una linea vertical que permitird comprobar
la buena construccién del cubo. Luego, basta con unir
los vértices del cuadrado inferior con el punto central
de la cara superior, para obtener la piramide.

Dibuja mas de una piramide en perspectiva oblicua,
variando la posicién del cubo. En cuanto al cono, se
obtiene a partir de un cubo en cuya base dibujaremos
un dirculo, buscando el centro perspectivo de la cara
superior mediante el trazado de diagonales (figuras
Ay B ). Luego bastara con unir dicho centro con el
perfil del cfrculo y la figura estard construida
(JIMAGENES 2.118) .

LA PERSPECTIVA DE LA ESFERA

En la préctica, cuando un artista debe encajar una
forma esférica que forma parte de una composiciéon
(una naranja de un bodegén, el remate de un adorno
arquitecténico, etc. ) no suele preocuparse demasiado:
traza una circunferencia con el didmetro adecuado...iy
listol. En dibujo artistico se parte de la base de que
una esfera siempre se ve redonda, se mire por donde
se mire. Sin embargo, también conviene saber que la
esfera tiene su perspectiva y que tebrica y
practicamente, sus polos, sus meridianos y sus
paralelos, estaran situados y se veradn de formas
distintas, segun sea el punto de vista desde el cual
dibujamos.

De ahi que resulte interesante el estudio de la
perspectiva de la esfera, dada, en definitiva, por la
perspectiva de los distintos circulos que e ella podemos
considerar ( su ecuadory sus meridianos, basicamente
), como se demuestra en los dibujos de la siguiente
imagen ( IMAGENES 2.19 ).

JMAGENES 2.118: Dibujo de una pirémide y
un cono en perspectiva oblicua.

. 'IMACENES 2.1'19”:'La. pé‘r'spect'i\ia’d'e' fa esfera,

77



178

© 7 Lineade hotizonte + ejevisual

Lo lejano y lo cercano

En los dibujos de contornos ya debe existir cierta sensacién de
perspectiva aérea; para obtenerla resuélvanse las formas de primeros
planos con lfneas gruesas y fuertes y vayanse éstas reduciendo
graduaimente en ancho y presién o valor a medida que se alejenen la
representacién.

La perspectiva en los dibujos animados por Preston Blair

La perspectiva concede profundidad a los dibujos animados gracias a
la utilizacién de puntos de fuga PF sobre una Ifnea de horizonte lejana
y del escorzo (representacién de una figura en sentido perpendicular
u oblicuo respecto al plano).

La linea de horizonte debe coincidir con el eje visual del espectador.,
Si los puntos de fuga se encuentran demasiado cercanos entre sf, el
dibujo parecers distorsionado. Has varias pruebas hasta dar con la
disposicién adecuada de los puntos de fuga.

Dibuja una caja tridimensional y luego esboza el personaje dentro de
este armazdn. Estudia el circulo de cilindros que se halla sobre estas
lineas y observa la correspondencia entre los brazos y piernas
dibujados a la derechaA{ IMAGENES 2.120 ).

La perspectiva del ejemplo es bifocal a donde las lineas verticales de
la caja son paralelas, mientras que las horizontales se proyectan desde
fos puntos de fuga.

Para dibujar perscnajes de gran estatura, es necesario ahadir untercer
punto de fuga, en el cual habré de convergir las lineas verticales. La
perspectiva trifocal se emplea para subrayar la altura haciendo
descender la linea de horizonte ( eje visual ), como si el espectador
mirara hacia arriba. Asf se logra acentuar la intensidad dramética de
la accién.

4 = b




2.6.2 Perspectiva libre

La construccién geométrica de los dibujos en perspectiva ( es decir; el
trabajo basado en esquemas precisos y dibujos de alta calidad, hechos
con instrumentos especiales ) garantiza la exactitud de imégenes
convincentes. Sin embargo los dibujos a mano libre, contintan siendo
una alternativa Util que ofrece cualidades ventajosas para determinados
propésitos.

>>>

>>>

Siempre existe un sentido de comunicacién personal en cada disefiador,
algo del” artista” queda al crearse un dibujo, ya que posee la precisién
mecanica que lo identifica.

Una perfecta perspectiva mecanica, ciertamente comunica autoridad y
habilidad profesional; pero la calidad de soltura y suavidad que
proporciona un boceto hecho a mano libre, puede proporcionar la
sensacién de estar trabajando el proceso de disefio, de algo que aun no
esta terminado y estatico en una forma final.

El dibujo a mano libre, nos muestra a forma individual, en que la mano
particular de cada artista trabaja al hacer un dibujo.

Perspectiva por observacién

El tener un cuaderno especial de dibujo (sketchbook ), y hacer dibujos
realistas de situaciones observadas en la realidad, es aun una forma
valiosa para desarroilar fluidez al elaborar dibujos a mano libre.

Los estudiantes que han empezado a dibujar en perspectiva observando
la realidad, con frecuencia encuentran la dificultad de dibujar lo
observado, a una imagen convincente en papel: lineas inclinadas hacia
arriba o hacia abajo, superficies extrafias e inclinadas, muebles flotando
extraflamente en el espacio... esto nos evidencia que aunque veamos en
perspectiva, no necesariamente observamos y recordamos el efecto
6ptico exacto que controla los detalles de lasimagenes observadas. Aun
cuando se dibuja directamente de la realidad, es de utilidad tener en
mente los conceptos de horizonte y puntos de fuga.

Tener el conocimiento de la teorfa, detras de las representaciones
visuales, hace mas facil para los estudiantes dibujar apropiadamente
elipses, arcos, lineas, o cualquier objeto.
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Perspectiva dibujada sobre un Disefio ya creado

Otra forma de crear perspectiva a mano libre, es el opuesto
exacto a dibujar directamente de la realidad. Este método se
basa en trazar sobre un dibujo o composicién ya hecho; va
que la perspectiva se encuentra, pero |as lineas que sirvieron
para su construccién no estan.

El papel calca ( puede ser de diferentes colores) puede
colocarse abajo del disefio para copiar |a perspectiva o usar
papel albanene para copiar sobre el disefio. Por lo tanto
podemos crear un dibujo a mano libre, utilizando la perspectiva
geométrica del dibujo ya hecho.

Esta es la forma preferida para iniciar una representacién
formal, pero el método puede ser utilizado, para crear
cualquier tipo de dibujo que vaya desde el boceto mas burdo
hasta la representacién realista de un dibujo.

Las herramientas a usar pueden ser lapices, plumas,
marcadores o colores de madera para dar tonalidades y
sombras. Cualquier herramienta que decidas usar trabajara las
ideas que desees plasmar,

Para dibujar lineas, marcadores o rotuladores de punta
fina pueden ser usados, ya que ellos proporcionan el grosor
de la linea que buscas; evitandote asi complicaciones con la
tinta y las plumas.

Cuando dibujes sobre un disefio, el obtener una linea precisa
es relativamente facil, pero el dibujo a mano libre da cierta
suavidad que hace parecer mas artfstico el trabajo que aquel
trazado con lineas precisas.

Cuando dibujes sobre un disefio, es facil hacer cambios y
modificaciones; los objetos pueden moverse, anexarse o
simplemente omitirlos. Las distorsiones pueden ser corregidas
y las relaciones incorrectas entre |os objetos pueden cambiar.

En un disefio o dibujo construido, con frecuencia sucede que
la coincidencia de los bordes, esquinas o lineas existe, esto es
porque la perspectiva fue ya hecha pero las lineas ahora son
imaginarias. Por lo tanto cuando dibujes sobre un disefio ya
hecho, ten cuidado con las ilusiones &pticas, Para evitar tales
situaciones en la geometrfa del dibujo, dibuja trazos limpios y
bien definidos, puntes de fuga o dibuja de nuevo todo el
boceto.
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En un dibujo sobrepuesto, es facilmente copiar un elemento,
cambiarlo por otro o ligeramente corregir las relaciones
imprecisas.

Los tonos y texturas también pueden ser introducidos a
cualquier grado que se desee, con el fin de obtener los
resuitados deseados entre la linea dibujada y la composicidn
total.

El dibujar a color es agradable, sin embargoe las Ifneas de coler
negro hacen que un dibujo sea facil de reproducir, copiar o
imprimir, y es particularmente adecuado cuando se sabe de
antemano que se necesitaran.

Cuando la técnica de composicidn requiera un material
diferente al calca o albanene ( por ejemplo, cuando se usa una
herramienta himeda como las acuarelas o el gouache ), el
dibujo o disefio que se vaya a usar debe ser colocado bajo un
vidrio, para no arruinario.

Perspectiva construida libremente

La técnica que se encuentra entre dibujar por observacién y
dibujar sobre un disefio ya creado es {lamada perspectiva
construida libremente. Esto también conlieva el saber usar el
horizonte y puntos de fuga, y posiblemente instrumentos de
dibujo.

Cuando se trabaja de este modo, iniciadibujando un horizonte
y un punto de fuga; y empieza a dibujar a mano libre
observando la realidad, combinando la técnica de dibujar sobre
un disefio ya creado.

Perspectiva miniatura

Una variante Gtil, para la construcciéon de perspectiva libre es
usar dibujos miniatura para la fase de disefio.

Varios bocetos pueden hacerse rapidamente, con el fin de
obtener |as bases del boceto gue posteriormente sera de mayor
tamafio y precision; y que seré el de presentacién final.

El boceto de la perspectiva en miniatura, es entonces; el punto
de referencia rapido, que sirve como base de la estructura de
un boceto mayor y mas detallado.



El trabajar con este método en papel, ayudara al disefador a
desarrollar la experiencia que eventualmente hace posible
hacer los disefios miniatura en la mente y analizarlos. Para
después trazar libremente a una hoja final el boceto final.

La habilidad para dibujar una perspectiva satisfactoria, usando
solamente la imagen mental como guia, es muy uGtil para
cualquier disefador que desarrolla bocetos conceptualesy que
elabora ilustraciones para discutir con los clientes.

Respecto a las bases de la perspectiva

Cualquier mezcla que se haga de undibujo a mano libre, tendra
el inconveniente de la incomprensién de las reglas que
gobiernan la perspectiva. Los extrafios resultados producidos
por los principiantes, usualmente se explican y corrigen
facilmente, en cuanto a la construccién de su perspectiva. La
siguiente lista puede ser (til para resolver problemas al dibujar
perspectiva:

1.-La linea de horizonte debe ser realmente horizontal y al nivel
del ojo, aunque no se vea a simple vista y tenga que dibujarse
suavemente.

2.-Las lineas que son paralelas, deben tener un angulo que se
dirija a un punto de fuga en particular.

3.-Todas las lineas verticales deben ser realmente verticales.
4.-Los cfrculos o parte de ellos, deben mostrarse como
verdaderas elipses, no importa que tan planos parezcan,
5.-Respecto a los 4ngulos conicos, evita situar los elementos a
distancias muy lejanas o muy cerca; ya que el hacerlo produce
efectos de distorsién, aunque el dibujo este trazado
correctamente.

Debe mencionarse también, que los bocetos a mano libre, son
libres de romper cualquier regla de perspectiva para
proporcionar un efecto expresivo a nuestro dibujo. Los artistas
modernos con frecuencia se toman la libertad de introducir
distorsiones deliberadas en la perspectiva.

>>>
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2.7 Color

Entender los efectos del color y c6mo explotarlos produce un resultado decisivo
como herramientas valiosas a usar.

Por claridad, el color de un pigmento es con frecuencia descrito por tres de sus
propiedades, aunque la mayorfa esté de acuerdo en la base de tales descripciones,
existen varias escuelas en donde estos términos son en realidad mencionados.

<<<

La parte del cfrculo del color en ta que un color se basa es conocido como el tinte. El
término tinte es aceptado universalmente. Cada tinte puede variar desde muy oscuro
hasta muy brillante. Con frecuencia se refiere al valor del color o 1a iluminacién para
aproximarse al color blanco. Este tinte tiene una alta iluminacién y depende en el
negro que tenga baja luminosidad. El color es puro cuando éste tiene media
iluminacién, porque no ha sido decolorado u oscurecido. Finalmente la pureza de
un color, se refiere a su cromo, intensidad y saturacién. La saturacién es el grado en
el cual ha sido mezclado con otros colores. Un color puro es saturado debido a que
éste contraste con un color gris, ha sido mezclado sustancialmente, y por lo tanto
tiene una baja o cero saturacién.

El circulo del color

Es una herramienta tradicional que sirve para demostrar el modelo, que esta formado
por doce colores, de estos son tres primarios o fundamentales: rojo ( R ), amarillo
(A) y azul ( Z), que son colocados en un tridngulo equildtero, estos no estan
mezclados con otros y estos son usados para mezclarse con otros; cuando estos
colores primarios se mezclan en medidas iguales, los colores secundarios o binarios
se forman: naranja ( N ), verde (V) y violeta (T ) y se representan en un tridnguto
inverso al de los colores primarios; estos colores que son obtenidos por la mezcla
pigmentaria a igual cantidad de los colores primarios: del rojoy el amarillo se obtiene
el naranja; el amarillo y azul: el verde y del rojo y el azul, el violeta. Los otros seis
colores son los intermedios; estos se forman por la mezcla de un primario y un
secundario, vecinos en el circulo.

Los intermedios son: amarillo — verde ( AV), azul - verde (ZV ) azul - violeta ( ZT),
violeta-rojo (TR ), rojo—naranja ( RN ) y amarillo —naranja (AN ). Con los primeros
binarios e intermedios se estructura el circulo de colores pero aun hay sitio entre
ellos para maltiples y variadas gradaciones,

.n'l ...
mo:

Por la mezcla pigmentaria de dos colores binarios se obtiene un color terciario. Los
dos terciarios, al ser mezclados, determinaran un predominio de un color
neutralizados por los otros dos. Al mezclar los pigmentos de dos colores terciarios
es obtenido un color cuaternario. La mezcla de un color con su opuesto
complementario crea un color neutro, cuando el unoy el otro intervienen en partes
iguales se produce el gris.<<<
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El efecto psicolSgica de los calores por Meza Morén, Olga
Patricia y Quintana Orozca, Rafael

El efecto psicolégico de los colores se debe analizar con
anticipacién, con el fin de lograr el efecto pensado. A
continuacién se enlista el cardcter psicoldgico de los colores:

NEGRO. Es oscurg, compacto, impenetrable, En la cultura
occidental es simbolo de luto y muerte. Es el color con menor
resonancia, También se relaciona con una impresién de
distincion, nobleza y elegandia,

BLANCO. Como ausencia de color crea una impresién de vacio
infinito. Significa pureza sublimidad, lo inaccesible e
inexplicable. En la cultura oriental significa luto, al contrario
de la occidental. Evoca un efecto refrescante y antiséptico
cuando estd cercano al azul.

GRIS. No tiene un cardcter auténomo, Es la expresién de un
estado del alma neutra, simbolo de indecisién y falta de
energia. El gris oscuro se relaciona con la suciedad. El gris
refleja miedo, vejez y muerte cercana y sus evocaciones
negativas de miedo, monotonfa y depresion a medida que el
color es mas sombrie,

AMARILLO, Es el color mas luminoso, el mas sonoro v briilante.
Es joven, vivaz y extrovertido, sobre todo en los tonos més
claros. Mo da impresion de profundidad. El amarillc oro es un
color activo, el amarillo verdoso tiene un efecto enfermizo.
Con la adicién del rojo confiere un sentimiento de calor que
atrae al ojo y expresa un sentimiento de jovialidad vy
satisfaccidn. Se asocia con la cosecha del grano. El amarillo es
luz, sol, accidn y vida, es el emblema del oro y el simbolismo
de la cobardia y la envidia.

RQJO, Significa fuerza, vivacidad, virilidad, masculinidad y
dinamismo. Es indiscreto, brutal, exaltado y enervante. Se
asocia también a |la severidad y dignidad en contraposicién
<on otro simbolismo que se le atribuye el de benevolencia y
encanto. Es esencialmente un color cdlido. Es el simbolo de la
pasién y del amor. Manifiesta un poder inmenso e irresistible
pero dentro de sus propios limites, El rojo atrae la vista
siempre. Es un color en que todos los tonos tienen su propio
cardcter psicolégico. Asf el escarlata es severo, tradicional, rico,
poderoso y significa de gran dignidad. El rojo medio simboliza
actividad, fuerza, movimiento y deseos pasionales. Nos
confunde y atrae. E! rojo —cereza tiene un cardcter mas sensual
mientras que el rojo mas claro significa fuerza, animacién,
energfa, alegria y triunfo. A medida que el rojo se torna mas
oscuro sevuelve mas serio, profunde y problematico mientras
que si se vuelve mas claro parece més feliz e imaginativo. El
rejo es movimiento, actividad, calor, poder, fuerza, pasién,
excitacién y fuego,

AZUL. Es un color profundo y femenino que irradia
tranquilidad, Expresa madurez por lo que es preferido por los
adultos. Representa la vida espiritual interior. Produce el deseo
de trato amoroso. La tranquilidad que expresa no estan grande
como la del verde, Su profundidad se relaciona, a la gravedad
celestial. Mientras mas oscuro sea, mas nos remitiré al infinito,
El azul claro es vacio e induce al suefo. 5u vista da una
sensacidn de frescura y de higiene especialmente si se combina
con e| blanco. El azul es frialdad, recogimiento, descanso,
verdad, sabidurfa, inmoralidad y simbolo de la desesperacion.

VERDE. Es el color més tranquilo de todos pues no se inclina
hacia ninguna direccidn. Se le asocia con la clase media en la
humanidad, Asociado a la naturaleza significa esperanza de
una nueva vida. De aqui se deriva la antigua asociacién de
verde - esperanza. Cuando predomina el amarillo, su cardcter
se vuelve fuerte y soleado, mientras que si predomina el azul
se torna serio y melancélico. Sin embargo claro u oscuro su
cardcter tranquilo e indiferente se mantiene. &f verde es
vegetacién, humedad, frescura, esperanza, juventud y
primavera.
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VIOLETA. Simboliza el pensamiento mistico y de meditacién. Es triste, melancélico
y digno. Cuando se aproxima al lila, se vuelve mas ligero, mas asociado a la magiay
maés triste. El violeta es tristeza, afliccién, profundidad, misticismo, misterio. Es
dignidad, realeza y suntuosidad.

ANARANJADO. Expresa radiacién y comunicacién. Se asocia con el apetito. Es
acogedor como el fuego de |la chimenea. Tiene efectos andlogos al rojo, aunque méas
moderados.

ROSA. Es mas timido y romantico que el rojo. Simboliza la feminidad y afectacién.
Sugiere ternura e intimidad.

TURQUESA. Indica gran fuerza y expresa el fuego interno, frio. Su frescura nos
recuerda los lagos montafiosos en verano.

LILA. No es tan afirmativo como el violeta, Evoca recuerdos de la infancia, sus
suefios y su mundo de fantasia.

CAFE. Simboliza el trabajo cotidiano y la vida sana. Sin embargo, mientras mas
oscuro se vuelve, méas toma los atributos del negro. Da impresién de compacto y de
utilidad. No es vulgar ni brutal.

COLORES PASTEL. Las cualidades de los colores de ios que se derivan son moderados
y suaves, representan el simbolo de la atmésfera intima, del efecto de lo que a uno
le qusta contemplar en silencio y soledad.

<<<

Para expresar la sensacién del color con el l4piz

Se puede variar ligeramente los valores oscureciendo o aclarando algunas cosas o
partes de ellas que estén bajo una misma condicién de luz. El valor del color es
relativo y dependiente del grado de contraste entre la luz y la sombra; la sombra
ma&s oscura y negra aparecera gris si se le yuxtapone un negro; los colores mas
intensos bajo el sol parecerdn grises si éste se nubla.

Aungque todas las resoluciones con lapiz estan limitadas a la escala entre el blanco y
el negro, no puede negarse que muchos de dibujos ejecutados con ésta técnica
ofrecen una sensacién de color si estan bien resueltos, y ajustados los valores a la
gama del natural y representados en la clave adecuada al asunto, a su momentoy a
la expresidn emotiva. Los valores entre blanco y negro tienen una definida relacién
con los colores, ésta es como sigue:



Blanco: Blanco
Luz Fuerte: Amarillo

Claro: Amarillo — Naranja y amarillo - verde

Claro bajo: Naranja y Verde
Medio: Rojo — Naranja y Azul -Verde
Medio oscuro: Rojo y azul
Oscuro: Violeta - Rojo y Azul— Violeta
Oscuro bajo: Violeta

Negro: Negro

£l color en el dibujo animado por Charles Creel, Maria Teresa

En el dibujo animado el uso del color es ilimitado en términos draméticos y artisticos,
porque segln en el tipo y estilo de la pelicula, se pueden utilizar varias técnicas en su
aplicacién como puede ser desde pulverizador de aire comprimido, hasta la pincelada
suelta.

La brillantez del color en animacién no puede ser utilizada de la misma manera que en
cualquier otro medio gréfico, ya que la luz al fotografiar los dibujos y en el momento de
la proyeccién intensifica los colores, de modo que, colores hermosos en otro medio son
segadores en una pelicula. Los tonos de los colores son estudiados cuidadosamentey se
hacen muchas pruebas sobre sus combinaciones para cada secuencia.

Cuando lo nervios sensibles del ojo se fatigan por mirar largo tiempo a un color, la
percepcién de este va declinando en intensidad, debilitdndose y desaparece para dar
paso a la nueva impresién de un complementario al mirarlo. Este fenémeno da origen al
contraste simultaneo cuya comprobacién es bien sencilla. El contraste simultaneo se
basa en el principio de que algln color tiene el valor por si mismo y como es acentuado
o debilitado en su matiz por el color o colores yuxtapuestos. Un azul claro, junto a un
azul oscuro parecer& aun més bajo de valor. Si se le sitda junto a su complementario,
ambos se exaltar&n mutuamente y aumentara respectivamente, en intensidad. El
contraste complementario es el que resulta de poner un color con su color
complementario y de aqui se genera el mayor contraste que se pueda lograr con un
color. Es importante hacer notar que este contraste producira una vibracién en la vista
por la intensidad de ondas que reflejaran.

La coordinacién de color entre personajes y fondos se resuelve pintando a los personajes
con lineas simples y colores brillantes y los fondos més texturados y obscuros, con el
predominio del gris; sin embargo, se puede invertir ésta formula: que las siluetas grises
contrasten contra el cielo brillante.

El colorido de los cortometrajes es més brillante que el de los largometrajes ya que
como dura pocos minutos, la vista no se cansay, en cambio el largometraje de 8o minutos,
con esos colores resulta agotador. Asl que los artistas tuvieron que aprender a emplear
los colores para los efectos draméticos.
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2.8 Textura

En el 1éxico técnico de las Artes Plasticas, textura se define de la siguiente manera:

Se denomina asf no solo a {a apariencia externa de la estructura de los materiales,
sino al tratamiento que puede darse a una superficie a través de los materiales.

Puede ser tactil, cuando presenta diferencias que responden al tacto, y a la visién,
rugosa, aspera, suave, etc. Estas diferencias producen sombras que varian con los
cambios de luz y enriquecen la superficie.

Puede ser visual u éptica cuando presenta sugerencias de diferencias sobre una
superficie que sélo pueden ser captadas por el ojo pero no responden al tacto, tanto
como cuando presenta variables de brillantez u opacidad. Dependiendo del grado
de variables que presenta una superficie que realmente es homogénea, éstas pueden
ser sentidas como tactiles.

La textura, como los otros medios plasticos, es expresiva, significativa transmite de
por si reacciones variables en el espectador, las que son utilizadas por los artistas,
que llevan a la materia un nivel superior del que ella tiene, para aumentar el grado
de contenido a transmitir en su obra.

Los objetos que vemos se presentan segln tres modalidades perceptivas
fundamentales: forma, color, textura, Este ditimo término constituye un neclogismo,
dado que en principio se refiere a la apariencia extrema de la estructura del material.
La textura constituye un fenémenao visual, que puede modificar nuestra manera de
actuar en &/ mundo, como fenémeno se halla fundamentado en la existencia de
pequefios elementos que yuxtapuestos componen entidades, la yuxtaposicion
produce el estimulo retiniano necesario para la percepcion de textura. Para que
esto ocurra deben cumplirse ciertas condiciones de regularidad, los pequefios
elementos pueden carecer de continuidad, papel de lija por ejemplo, o bien ser un
conjunte continuo como papel finamente acanalado.

La textura existe en cuanto el poder de resolucidn del ojo no diga que aquello que
observa por més pequefo que sea, pueda ser interpretado como una forma, en
consecuencia la captacién de textura tiene [imites; el limite inferior se refiere a tal
pequefia dimensién que el ojo alcance a ver; y el ifmite superior hasta como en
relacién con los demas elementos el 0jo no la interpreta como forma. O lo que es,
los pequefios elementos deben perder individual y serincorperados como particulas
a la entidad que componen, estas particulas no deben poseer significacién propia,
sino fundirse con el todo y adquirir significado de textura.



Las Caracteristicas de la Textura

TAMAROTAMARIC

Ligado a la dimensidn del elemento
texturante, mayor o menor, pero que se
agranda o achica mediante la proporcion
entre el elementoy el intervalo.

DEMNSIDADDENSIDAD

Se refiere al aumento o disminucién del
intervalo que existe entre elemento
texturante y elemento texturante. La
posicién serfa ralo y tupido.

DIRECCIONALIDADDIRECCIONALIDAD

De acuerdo al orden de proporcion entre
los elementos, los intervalos o bien
ambos, la textura presenta dos
posibilidades extremas, con direccion ©
carente de ella. Las texturas
direccionales denotan respuestas activas
por parte del objeto. Las no direccionales
por el contrario juegan un rol mas bien
pasivo.

Sibien la impresién textura es propiedad
de la superficie, puede ser reconocida
también en entidades lineales y
volumétricas ( IMAGENES 2.121) .

IMAGENES 2.121:

28 88 83 32

883 28 88
3838 28 83
88 28 22 83

DENSIDAD

TAMANO

DIRECCIONALIDAD
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..:':persona}e es ’descrrblendo sus
cara Ierfst:das y bxograf:a por

Lo Importante es

reflejar el modo de ser.

IMAGENES 2.122:

2.9  Crear el personaje

El personaje deberé ser atractivo para el espectador, sin
importar el caracter de este Gltimo.

Como son pocos |os personajes que aparecen en la
animacién, no olvides que seran el centro de interés de la
animacién. Debera tener una personalidad definida y
fuerte, esto se logra a través de la observacién de las
actividades y caracter de las personas en la vida real.

<<<L

* La caracterizacién de los personajes exige talento por
parte del guionista, un profundo conocimiento de la viday
de la literatura, la observacion detallada de los caracteres
y la posesién perfecta de la técnica, asf como perspicacia y
conocimiento de la psicologia™(Gutiérrez, 1978 : 116 ) .

Hay que diferenciar con exactitud la edad, sexo y raza,
indica Pastecca; pero si es confusién intencionada, no
olvides que lo principal es sacar a 1a luz su manera de pensar
y de ser, atin exponiendo visualmente su edad, sexoy raza,
y que adn asf, no se tiene que obsesionar con darle
apariencia de negro, asiatico; lo importante es reflejar el
modo de ser (IMAGEN 2.122).

Los personajes en una obra dramética, tienen funciones y
por lo tanto caracterfsticas diferentes que se reflejan en el
desarrollo de la historia; asi un personaje puede ser
protagonista o principal, secundario e incidental.

La maestrfa artistica consiste en sorprender al espectador
por medio de las expresiones del personaje que pasa de un
estado de 4nimo a otro cada vez maés crispado hasta que se
produce la explosién final. Las muecas han sido tomadas
de modelos reales. Las expresiones faciales, el lenguaje
corporal y los gestos —unidos al didlogo —son los elementos
con los que se construye el caracter de un personaje
animado.

<<<L



Las Cuatro reglas de Oro para crear Movimiento en los
Personajes Animados por Preston Blair

1. Nunca desplazar o << congelar > > un personaje por que
sf.

2. Empieza por definir la emocién que te has propuesto
representar, determinando de una forma clara la idea de
qué tipo de expresion quieres darle, mediante un pequefio
guién y luego haz un esbozo que refleje la disposicion del
cuerpo, brazos, piernas y cabeza. Explora cada posibilidad
de movimiento e inclinacién de la cabeza y las manos
(recuerda que éstas deben de ser especialmente expresivas)
(IMAGEN 2.123 ) .

3. Sostener un gesto tanto tiempo como sea posible para
permitir que la imagen se afiance y llegue al espectador.

4. No abusar de los gestos y ademanes. Trata de sacar el
méximo partido de cada elemento que compone el
personaje, desde las orejas a la cola, pasando por el pelo,
las piernas, los pies, la ropa, etc., mediante la exageracién,
la cual se puede conseguir dibujando de forma mas
pronunciada las partes de la figura que constituyen su
propia exageracién. Para representar una accién, haz
bocetos en miniatura.

>>>

Siempre hay que hacer un estudio caracterolégico de las figuras
que vallamos creando. Y para lograrlo no solamente tendremos
que estudiar la forma, sino también los movimientos y los rasgos
que en su conjunto forman las caracteristicas del personaje, como
la complexién, personalidad, fisonomfa y gesticulaciones propias.
Todo con el fin de lograr que tus personajes resulten vitales y
creibles.

Asi que en la construccidon del personaje decide qué clase de
personaje deseas construir. Al crear el personaje empieza por
definir los rasgos mas distintivos y basicos del mismo, haz tu primer
boceto y de alli sigue construyéndolo. En primer lugar traza la
forma elemental de la figura, y solo una vez terminada esta fase
afade detalles como los rasgos fisondmicos. Este procedimiento
deberés aplicarlo a todo tipo de personaje, ya se trate de una
persona, un animal o un objeto inanimado al que desees insufiar
vida,

IMAGEN 2.123: Expiora cada posidilidad de movimiento e
inclinacién de la cabeza y las manos.

IMAGEN 2.124: Construye tu propla

galerfa de expresiones corporales

189



mnﬂste en ut:hzar ia cabeza del
Tmsmo oMo punto de referencia.

. Este: sistema perrmte -al animador_

190

Para darle vida al personaje

Después de analizar la accion hay quelaborar una secuencia de movimientos (ciclos
) dibujando un nlimero de poses planeadas ( dibujos clave). Las posiciones clave
crean [os puntos cambiantes de un movimiento, son f{amados los extremos. Cuando
los extremos son combinados con la otra clave de posiciones y sus intermedios se
crea un ciclo de accion completo.

Las hojas modelo o de especificaciones

Sirven como referencia en el proceso de creacién del personaje y permiten al
animador comprobar sus proporciones correctas mientras ensaya diferentes posturas
o acciones. En el uso cabal de Jas proporciones reside el éxito del personaje.

Para cada personaje se hacen hojas de especificaciones en las que se incluyen
diferentes posiciones del mismo y sobre todo especificaciones de color, las cuales
son muy importantes para que el mismo no sufra alteraciones de una escena a otra.
Existen personajes cuyo caracter es representado también por aditamentos en el
vestuario o particularidades en su conformacion fisica, como por ejemplo un lunar
o unabolsa, o una espada, etc. En cuyo caso deberas especificar la localizacion exacta
asf como sus caracterfsticas exactas.

Las hojas de modelo sirven como gufas para homogeneizar el estilo de una pelicula
de animacién. El proceso de realizacion de los dibujos animados exige la colaboracién
de diferentes artistas y cada uno tiene su propio estilo. Sin embargo el estilo personal
debe quedar relegado a favor del de |a pelicula.

Rall Garcia explica que existen diferentes hojas de modelo:

MODELOS DE ANIMACION

Ensefian a construir el personaje y sus proporciones. Son la referencia gréafica
necesaria para aprender a dibujar el personaje y dotarlo de las expresiones y actitudes
que le dan carécter.

MODELOS COMPARATIVOS

Comparan las proporciones entre los diferentes personajes y los objetos que utilizan.

<<<

MODELOS DE COLOR

Contienen la gufa de colores que se usan en las diferentes secuencias de la pelicula.



MODELOS DE VESTUARIO

Equivalen a los figurines de cine y teatro. Muestran los detalles
del vestuario.

MODELOS DE ESTILO

Compila las reglas que el director de arte ha establecido para los
fondos y los layout asf como el disefio gréfico de los personajes.

MODELO DE LINEA FINALMODELO DE LINEA FINAL

Muestra a los asistentes de animacién la calidad de la linea a
utilizar. También explica todas las separaciones de color,
(IMAGEN 2.125)

Construccién del Personaje
EL ESQUELETO

Lo primero a la hora de construir un personaje es dotarlo de una
buena estructura o armazdn, pero no pretendas que todo te salga
a la primera indica Preston Blair. Deberds probar con distintas
lineas, desechar algunas, conservar otras y dibujar varios bocetos
para, al final, elegir el mejor. Al construir el personaje deja que
tus manos trabajen con soltura ( IMAGEN 2.126) . Elabora un
esqueleto, define los volimenes corporales que le dan forma y
luego construye los detalles sobre estos volimenes.

POSTURA

Dibuja unalinea de accién a lo largo de las partes tridimensionales
para definir la actitud o accion del personaje. Procede como si
tratarasde unir las diversas partes articuladas de una marioneta,
atendiendo siempre a ia tipologia del personaje para hacerlo
crefble. Esta credibilidad es la que desencadena la respuesta
emocional de los espectadores (IMAGEN 2.127 ).

CONSTRUCCION DE LA CABEZA

Imagina la cabeza del personaje como un voiumen redondeado
que puede tener la forma de una esfera, una pera o un évalo por
ejemplo. En animacién la cabeza de un personaje puede cambiar
de perspectiva y forma muchas veces en una sola escena. Para
simplificar las cosas, lo primero es dibujar un marco con la
perspectiva correcta; luego se superponen los detalles

(IMAGEN 2,128 ).
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IMAGEN 2.125:Las hojas de modelo

IMAGEN 2.128: Construccién de ta cabeza
. La cabeza de este personaje nace a partir de
una forma esférica. Dibuja una tnea eliptica
para dividir el rostro de ambos lados de un eje
vertical que determina la inclinacion lateral de
la cabeza. Dibuja la linea de referencia de los
ojos para determinar la inclinacién de la cabeza
hacla delante o hacia atrds. La base delos ojos
y el extremo superiordela narizdescansa sobre
la linea de referencia de los 0jos, la perspectiva
determina el tamafio de los ojos. Ahora dibuja
los detalles sobre el marco.

IMAGEN 2.127: postura
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IMAGEN 2.129: cuando el
personaje es visto de frente. La
frente es muy alta o baja, la
nariz: chata y ancha, el contorno
del rostro: en forma de pera, fa
boca es excepcionalmente
grande, los ojos muy pequefios
y las oreja: grandes y muy
separadas del crdneo.

IMAGEN 2.130:
Cuando el personaje es
visto de perfil. La frente.
Muy abombada o muy
hundida, La nariz: muy
prominente o larga, e}
crdneo: apepinado, la boca:
saliente o metida, la
barbilla: marcadamente
enérgica o huidiza, el
cuello: con nuez de Adén
muy saliente.
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IMAGEN 2.132: El frente

perfil es un
<<picasiano>> con el que
podremos
personaje en un aspecto
frontal unido con el de perfil.

estilo

dibujar  al

Cuando el personaje es visto de frente, los rasgos que se destacan mas
son la frente, la nariz, el contorno del rostro, la boca, los ojos y las
orejas dice Pastecca. En el ejemplo lo podemos observar ( IMAGEN
2.129) .

Cuando el personaje es visto de perfil los rasgos que resultan
agradecidos son la frente, la nariz, el craneo, la boca, la barbilla y el
cuello ( IMAGEN 2.130) .

El medio perfil se emplea cuando se quieren destacar rasgos que
posteriormente seran vistos de frente o de perfil ( IMAGEN 2.131)
Como el frente perfil es un estilo < < picasiano> > con el que podremos
dibujar al personaje en un aspecto frontal unido con el de perfil
(IMAGEN 2.132) .

INCLINACION

Dibuja las lineas de referencia vertical y horizontal que dan volumen a
la cabeza. Estas lineas definen la perspectiva o inclinacién de la cabeza,
que es la base de muchas expresiones. La inclinacién cambia
constantemente en especial durante las escenas de didlogo importante.
Utiliza estas lineas de referencia para situar los ojos, la nariz y las orejas
(IMAGEN 2.133) .
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IMAGEN 2.133: Inclinacién.
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LA ROPA DEL PERSONAJE

Ajusta la ropa al cuerpo del personaje utilizando las lineas de perspectiva
(IMAGEN 2.134) .

EL PERSONAJE DENTRO DE UN CONTEXTO

En la tesis " Curso de Animacién”, Meza Morén Olga Patricia y Quintana Orozco
Rafael nosexplican que el carécter del personaje estd intimamente relacionado con
el contexto en el cual se va a desarrollar, asf mismo las acciones que se desarrollan
en ocasiones deben ir ligadas al contexto de la historia. El contexto se refiere a la
ubicacién del entorno y ésta se divide en tres aspectos:

A) Periodo Histérico. Nuestro personaje no tendrd el mismo
comportamiento en la época prehistérica, que en el medio evooen fa
actualidad. Por lo mismo es importante fijar un contexto histérico y
este nos marcaré el tipo de escenografia, el vestuario y el caracter de
nuestro personaje.

B) Tiempo. Nuestras escenas pueden desarrollarse de dfa, de noche, en
exteriores, donde el tiempo metereolégico es también importante,
pues puede interactuar con nuestro personaje en el desarrolio de la
escena.

Q) Aspecto socio cultural. Este se refiere al contexto social al que
pertenece nuestro personaje y por lo mismo la cultura. Un personaje
que se desarrolla en una corte tiene didlogos y comportamientos
diferentes al de un personaje que vive en la selva,

>>>

>>>

PARA DEFORMAR AL PERSONAJE

Es primordial que conozcamos la figura humana afirma Antonino, José. Y para
deformar a nuestro personaje hay que conocer tres partes esenciales del cuerpo
humano: cabeza, tronco y extremidades. Debes ser un atento y exigente observador
de la realidad: tanto de las condiciones fisicas de las personas, los escenarios y las
actitudes de todo cuanto te rodea, como para percibir las situaciones de humor.
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IMAGEN 2.136: Ei proceso de poda.

<<<

La informacién del disefiador debe ser
amplia en el tema que desarrolla, en este
caso el guién es el auxiliar, ya que una simple
caricatura provocard pensamientos y
reacciones en los individuos que la vean. Al
utilizar la caricatura obtendremos grandes
satisfacciones y resultados éptimos a
nuestras demandas.

<< <

La deformacién humoristica del cuerpo a
partir del dibujo realista, debe comenzar por
un esquema de la figura humana compuesto
por tres 6valos correspondientes a la cabeza,
el térax y el abdomen, mas cuatro lineas
representativas de las extremidades.

A partir de esto y una vez conocido el tipo
humano fisico psicolégico o ambiental,
conocidas sus caracteristicas estructurales,
hay que engrosar, disminuir, alargar, etc., los
Sdvalos torécicos y abdominales. Hasta
conseguir en cada uno de ellos o en los dos
las deformaciones distintivas dei tipo que
deseamos representar { IMAGEN 2.135) .

EL PROCESO DE PODAEL PROCESO DE PODA

Es algo que los dibujantes de humor utilizan
para simplificar las formas de sus personajes.
Antonino, José nos dice que

* Todo simbolo, toda forma sumamente
simple, es producto de un proceso de
purificacién a partir de formas mas
complejas”. Como el zapatode lafigura, que
partié dela primerafigura, en el que se logré
podando los elementos inGtiles para la
simple finalidad expresiva que se persigue.
Una base de sustentacién (IMAGEN 2.136)
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IMAGEN 2.135: Debemos comenzar por un
esquemna de Ja figura humana, compuesto por tres
Svalos correspondientes a la cabeza, ei téraxy el
abdomen, mas cuatro lineas representativas de
las extremidades.



El proceso de poda no se realiza directamente en cada ilustracion,
no. Este proceso se realiza a través de distintas €pocas de tu
etapa de formacién como dibujante. Y es a partir de aqui, en tu
natural evolucién como dibujante durante meses o afios, cuando
poco a poco irds suprimiendo detalles, hasta quedarte en formas
simbdlicas.

Para conseguirlo existen tres condiciones precisas:
12 Que desees llegar a este estilo de dibujo
22 Que estudies a los maestros de dicha tendencia

32 Que tengas sentido de sintesis de lo esquemético, de cual es
el limite de la supresién sin caer en la incongruencia y
naturalmente, que trabajes y que practiques con auténtica
vocacion.

El valor de una caricatura no esté en la importancia plastica del
conjunto, sino en la alegria y el acierto de la linea ( IMAGEN
2.137) . " Lo bésico en una caricatura no esta en tomar los rasgos
externos de un personaje, sino en tomarle a él por entero. Las
malas caricaturas exageran los rasgos de un personaje, pero el
individuo se les escapa”( Pastecca, 1990 : 13 ).

La caricatura es un instrumento valioso para el disenador, pues
con unos cuantos rasgos, podremos expresar el sentir de un
pueblo, las inquietudes de una persona, o las observaciones de
otra. Para que esta sea de calidad hay que elegir un estilo que
caracterice la obra; después los dibujos los haremos de rasgos
sencillos y la idea principal deberé expresarse con unas cuantas
Iineas.

>>>
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IMAGEN 2.137: Ei valor de una caricatura no esté en la importancia
pldstica del conjurito, sino en 12 alegria y el aciertode la linea.
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2.10 El arte del movimiento en animacién

El elemento visual dominante del cine, tanto en el espectador como en el realizador,
es el movimiento, ya que puede transmitir historias fantasticas y colapsar el tiempo
rigiéndose por convenciones propias indica Andrea Dondis.

La forma y el movimiento se hallan intimamente unidos en las pelfculas de dibujos.
La forma se determina a partir de los movimientos, y viceversa. El proceso de
animacién implica dibujar al personaje en posiciones sucesivas para crear un
movimiento real, tal como caminar, agitarse, correr o brincar, una ilusién brindada
por los dibujos, incluyendo gestos y expresiones.

<< <

Para brindar al personaje vida, el animador primero analiza la accién y después
elabora una secuencia de movimientos ( * ciclo” ) dibujando un nGmero de poses
planeadas ( ™ dibujos clave” ). Las posiciones clave crean los puntos cambiantes de
un movimiento, y son llamados los * extremos” .

Cuando los " extremos” son combinados con la otra clave de posiciones y sus
“intermedios” se crea un ciclo de accién completo. A cada actitud, emocién, gesto o
reacciéon de un personaje corresponde una determinada velocidad y clase de
movimiento.

" En animacién el cineasta puede tener absoluto control sobre el material con que
se expresa, hasta la vigésima cuarta parte de un segundo, ya que esun arte en el que
se analiza el movimiento en cada fotograma, para luego sintetizario en el momento
de la proyeccién®*(Tesis:"Charles, 1980 : 27) .

Preston Blair explica que en la carta de rodaje maneja todos estos aspectos; son
controlados y registrados a donde se incluyen las indicaciones de produccién de
cada plano individual. Cada plano. Cada fotograma, unidad de metraje y plano estén
numerados. Cada nota musical fragmento de accién, sonido de una palabra y
pormenor temporal tiene también un nuimero asignado.

Para que un fotograma se vea en sincronia con un determinado sonido, algunos
animadores respetan estos pasos, pero lo mas frecuente es hacer coincidir
directamente el fotograma con el sonido, y luego ya durante el proceso de montaje
desplazar toda la pelicula dos o tres veces los fotogramas hacia atrés para que coincida
con la banda sonora” ({MAGEN 2.138 ).
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IMAGEN 2.138: La carta de rodaje y la banda sonora.




Ahora, hau que incluir una relacién mutua para conseguir un montaje fluido:
es como hacer rimas con las imagenes. Un ejemplo:

* Sefiora lava ropa
* Luego se enfoca el cacharro de lavadora con movimiento

* Relacién de remo mecanico de una embarcacién en el mar

Para realizar movimientos animados por Meza Morén, Olga Patricia, y
Quintana Orozco, Rafael

Es necesario conocer tres elementos:
1. La duracién real de la accién
2. Cudles son las posiciones mas importantes de la accién
3. Cudnto se quieren espaciar las posiciones intermedias

Por ejemplo: se cronometra uno mismo mientras hace los mismos movimientos
y se determina la duracién de la accién; supongamos que es de 1/2 sequndo a
18 fot. / seq., ocupara entonces ¢ fotogramas dentro de las cuales se deberé
repartir.

Asf la decision de un personaje es la que dirige los movimientos musculares
controlados por las leyes de la gravedad, estos dos factores permitirdn que el
cuerpo se eleve del suelo y camine, corra o pise dice Zaidenberg, Arthur.

>>>

>>>

Un sentido de juego es un ingrediente indispensable al hacer figuras <on
movimiento. Tanto la técnica como los gestos deben estar impregnados con
este sentido de juego. Sostén tu rotulador con suavidad y déjalo bailar. No
permitas que tu técnica sea fenta al hacer los detalles del dibujo. Recuerda que
tus propésitos son el captar la esencia del movimiento, por lo tanto no debes
entorpecer el flujo libre de la accién con técnicas amaneradas.

Por Gltimo, los conocimientos de la anatomia del cuerpo humano deberén de
ser basicos puesto que el conocer demasiado atrofia la espontaneidad propiay
puede ser perjudicial para hacer buenos dibujos; es mas importante la emocién
y espiritu, como factores principal es de un movimiento, que la capacidad
muscular del personaje.
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IMAGENES  2.139: wick Park, con
Crondémetro €n Mano usa su propio CUerpo
pars actuar 1os bruscos y exagerados
movimientos d¢e los maléficas pantalones
para Walas ( viendo fa verdad en accion).
Entonces ahory €l conacerd cuanto tiempo
se toma para la fage en particular desde A
hasta B, asi él puede planearcudnto animar
¢} modelo dentro de este plazo.

2.10.1 Elementos del movimiento en Animacién

Tiempo

Es la duracién de las cosas sujetas a mudanza (RAE, p.1974 ) y no hay
reglas para determinar la cantidad de tiempo. ¢Cudndo deberan
coincidir o diferir los tiempos cinematograficos con el tiempo real?

" Simplemente se determina seg(n la expresividad y creatividad que le

queremos dar a este lenguaje (IMAGENES 2.139 ).

Velocidad: Desplazamiento en funcién del tiempo. Todo objeto se
mueve con una velocidad determinada. La velocidad més elevada del
paso de las imagenes tiene la finalidad de lograr mejor reproduccién
del sonido grabado en la banda sonora de la misma pelicula, pero
ademas los movimientos tomados con velocidades elevadas son mas
armoniosos que si se filman con velocidades o frecuencias mas bajas.

En la construccion de la mayoria delos films, dentro de cada secuencia
por separado y en las relaciones que éstas guardan entre si, es donde
se aplican con mas frecuencia, las unidades de tiempo, iugar y accién.
Esto ocurre tanto para los films altamente estructurados como para
aquellos que no lo son.

En la tesis " Curso de Animacién Cinematogréafica” de Meza Morén,
Olga Patricia y Quintana Orozco, Rafael se proponen cinco ritmos
cinematicos fundamentales, logrados por el montaje que se coordinan
con los movimientos real y de cdmara igualmente fundamentales:

1) El movimiento de acciones paralelas permite al espectador estar
en dos o mas sitios a la vez, este tipo de montaje puede [lamarse
el corte para la accién simultanea o cross —cut .

2) El corte a una accién previa flash back, se utiliza hoy como un
efecto de estilo. El recuerdo de acciones anteriores podfa ser
establecido con la disolvencia (fade out ) de un personaje.

3) Elritmo cinematografico menos comun es el corte para accién
retardada. A diferencia del movimiento retardado de los
elementos que aparecen en el encuadre, el tiempo se retarda a
través de la edicién repitiendo generalmente partes de tomas
anteriores, de modo que un minuto parezca mas largo que
sesenta sequndos.

4) Mediante la desaceleracién el momento se amplia, fenémeno
psiquico no inusitado (cdmara lenta ).

5) También por métodos de laboratorio se puede crear una ilusién
de tiempo retardado disolviendo los cortes entre |as tomas. Una
toma fija inmévil, también puede suspender el tiempo.



>>>
>>>

La determinacién de las imagenes por sequndo surge cuando se ha decidido
la velocidad que requiere el movimiento. Sequidamente se determina la
distancia a desplazar por cada segundo. Esta distancia se divide entre el
ndmero de imagenes por sequndo con que se proyectard mas tarde la
pelicula; es decir, 16 6 24 imagenes. De esta forma se conoce con exactitud
la distancia que hay que mover los dibujos en cada toma que se haga.

Velocidad

Ed Tietjens indica que la velocidad es el desplazamiento en funcién del
tiempo. Todo objeto se mueve con una velocidad determinada. La
velocidad més elevada del paso delasimagenes tiene la finalidad de lograr
mejor reproduccién del sonido grabado en la banda sonora de la misma
pelicula, pero ademas los movimientos tomados con velocidades elevadas
son mas armoniosos que si se filman con velocidades o frecuencias mas
bajas.

Enlas peliculas de dibujos con frecuencia se usan velocidades muy répidas,
y en consecuencia movimientos que apenas se pueden apreciar. Para que
el espectador tenga suficiente tiempo para notarlo se puede emplear una
division de la accién y luego acelerarla. Por ejemplo: un personaje ve que
sobre €l cae un pesado objeto. Entra en accién haciendo violentos
movimientos para correr, aunque en realidad apenas avanza. Pero
inmediatamente consigue una aceleracioén, de forma que en dos o tres
imégenes desaparece de nuestra vista.

Ritmo

Es la concatenacidn de periodos de tiempo. Subdivisién de las fases de
movimiento y el niimero de imagenes que mas tarde forma cada fase, y
estadn determinados por el caracter de dicho movimiento. En cada caso es
distinto y se determina segln para la ocasién; no se puede indicar ninguna
regla fija para cada movimiento. El sentido del ritmo es producto de cada
quien y esto surge de la experiencia propia.

E! ritmo es, probablemente, la cuestién clave en todas las fases del
desarrollo de! film, desde la confeccién del guién hasta el montaje; y una
buena parte del éxito que un director obtenga con sus actores va a
depender de que posea, o no, una clara vision del ritmo global que piensa
conseguir, puesto que provee el desarrollo de las partes mas importantes
de la obra.
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IMAGEN 2.140: Nick Park y Steve Box planean la
escena donde Gromit se oculta en una caja de cartén para
espiaral pinguino, le hace una ranura como visor para los
binoculares. En la pared el storyboard muestra la vista
desde el interlor de la caja y las posiciones del Pinguino.
Personajes boceteados por Nick Park.

coment«rlo

,.E[ ntmo-' el dlseno son las claves
‘secretas de los personajes de
'k._amrnacjén Se trata de una nocién
. mtuirtwa que omparten todos los -

IMAGEN 2,141: modelos bssicos de diseda abstracto.
Variaciones sobre una linea curva; composiciones angulosas de
lineas recta; 1as formas geomérricas como base.

El ritmo de una animacién se da por la cantidad
de dibujos que se necesiten para pasar de una
pose a otray por la fluidez que existe entre dichas
poses. El ritmo de una animacién es una
interaccién ente el movimiento natural de las
cosas y la habilidad del animador para aumentar
el interés visual de esa accion.

<< <

La curva basica en forma de " s” y los arcos
contrapuestos ( de izquierda a derecha, la
segunda figura ). Son elementos de ritmo muy
importantes en cualquier dibujo. Aprende a
identificar su valor, asi como el de linea recta.
Muchos dibujos fracasan por carecer de soporte
ritmico”( IMAGEN 2.142 ) . La repeticion del
esquema lineal en distintas partes del dibujo
acentda el contraste entre las lineas que se
oponen. La linea de accién sigue las formas
bésicas de! personaje, desde los pies hasta la
cabeza. Para dotarlo de ritmo y movimiento, es
necesario ensamblar bien dichas formas. El
contraste entre lineas hace resaltar el disefio. Los
trazos verticales, diagonales y horizontales con
angulos contrastan y se oponen a las curvas
ritmicas y a los arcos. Al definir y perfilar un
personaje, el animador debe buscar el contraste
acentuado entre las formas geométricas que lo
componen (IMAGEN 2.143).

IMAGEN 2.142:nMmuchos dibujos fracasac por
carecer de soporte ritmico.

IMAGEN 2.143:nal definiry perfitar un personaje, el
animador debe buscar el contraste acentuado entre las formas
geométricas que lo componen.



" La utilidad del ritmo en la composicién de la imagen en movimiento queda librada
alaimaginacion del lector en su funcién de realizador pero, a mi juicio, debe tomarse
como una informacién mas, cuya utilidad debera medirse para cada caso concreto,
y siempre a partir del contenido vinculado, ademas, la imagen con el sonido, el cual
para la determinacién de un ritmo determinado, puede desempefar un papel
esencial””(Feldman, 1995: 108 )".

En el caso del péndulo, su movimiento puede ser reqular y su velocidad constante
entre las claves 1 y 5 con tres intermedios equidistantes como muestra la figura A
(IMAGEN 2.144 ). Enlafigura B, las tres intercalaciones estan situadas en la segunda
mitad de la oscilacion, efecto que frena el péndulo hasta llegar a su posicion final.
En la figura C los intercatados subrayan el ritmo en los extremos del péndulo,
generando una accién mas sdbita y violenta a pesar de que el namero de
intercalaciones sea el mismo. Por Gltimo la figura D coloca las intercalaciones en la
primera mitad del arco en movimiento, creando una sensacién de aceleraciéon. En
cualquiera de los casos el nimero total de dibujos ha sido el mismo, si bien la distancia
entre eilas ha hecho variar el ritmo de la animacién.

Para que una animacién sea interesante es necesario un contraste entre los ritmos.
Si todo se mueve de la misma forma y el personaje pasa de una acciébn a otra forma
mecdnica la animacién sera mondtona vy sin personalidad. Es necesario cambiar el
compas de la animacién de unas poses a otras, acentuar movimientos rapidos con
otros méas lentos y viceversa.

>>>

>>>
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IMAGEN 2.1485: El efecto

serd mucho inés dindmico si
ademds se resaltan ciertos

IMAGENES 2.146: hay
que evitar la animacién
“gemela”. Aunque ambos
brazos realicen la misma
accién, es preferible retrazar
una de |as extremidades un par
de fotogramas para aumentar
et dinamismo de la accién.

elementos secundarios como
el pelo, el vestuario mediance
anticipaciones o movimientos
secundarios.

_piear rﬁéﬁ--f'
alyen Iaﬁn_al'_

_para aumentar el dinamism
- 2CdOn"C IMAGENES 2146 ) .
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IMAGENES 2.147: £n animacion, el movimjento define
la personalidad.

. concatenada con 1a siguiente, ya
_quede otra manera se echaen falta

202

- .un fragmento del tiempo, lo cual

PArA CREA ANIMACION CON RITMO

Para iniciar se dispone del propio proyecto como dato Unico,
incluyendo la divisién de sequndos en un namero de
imagenes determinadas, es decir, con la frecuencia de
imagenes, que es el nimero de imagenes que se proyectan
en un segundo, y que por lo general son de 16,18 0 24 seglin
la calidad de movimiento que se requiera.

Posteriormente el animador crea sobre el papel un mundo
nuevo, a donde puede decidir el destino de las criaturas que
imagina, y establecer una relacién distinta con las fuerzas
del mundo natural.

Asi el espectador que participa en esta aventura gréfica, al
esperar una reaccién semejante a la de su mundo siente al
mismo tiempo horror al peligro, y sorpresa y risa al ver
frustradas las leyes naturales.

En el ejemplo se muestran los dos dibujos claves en un paso
( fig. 1y 9) y diferentes variaciones del dibujo " de paso”,
que van desde la pose normal (fig, 5-A) hasta la extravagante
( fig,5-D). Cualquier combinacidén 1-5-¢9 creard un estilo
peculiar de caminar, determinaréd la forma en que se mueve
el personaje y por lo tanto su personalidad. En animacién,
el movimiento define la personalidad ({IMAGENES 2.147) .

Desplazamiento

Accidén y efecto de mover o sacar a una persona o cosa del
lugar en que estd ( RAE - 729 ).

Continuidad Visual

La continuidad procede de la terminologia empleada en la
cinematografia profesional y significa: la marcha de la
pelicula, la manera de relatar la historia.

Una buena continuidad es cuando en la marcha se ha cuidado
la duracién y desenvolvimiento de |2 historia, para que al
final terminemos con un montaje rapido y brillante.

<<



PARA QUE EXISTA UNA FLUIDEZ LOGICA Y ARMONIOSA

El director debe asegurarse de que cada toma afiada maés
sentido al planteamiento global del film y que, por el contrario,
no confunda al pablico, 2 menos que é| tenga la intencién de
crear cierta confusién. Por lo tanto * las tomas deben ser
contempladas como fragmentos de una Gnica continuidad que
facilite al publico |a captacién de las pautas fundamentales de
una escena y la posibilidad de relacionarla con las claves
presentadas en otras escenas. Es esta continuidad la que da
fuerza a la estructura del film* { Marner, 1976 1115 ),

EXISTEN DOS ESCUELAS DE ANIMADORES

Unos prefieren animar de pose a pose mientras que otros
escogen una animacion de dibujos sucesivos.

EnJa2 animacion de pose a pose, el dibujante desglosa la escena
en momentos claves que representan la esencia de la accién.
Posteriormente intercala dibujos clave de pasa entre Jas poses
para dar ritmo a la animacién y deja los dibujos de frenada
para el intercalador. Este sistema permite un control férreo
de la accién. Una vez que la animacién principal se ha
terminado, se vuelven a retomar los dibujos para anadir
animaciones secundarias.

En la animacién de dibujos sucesivos supone en principio una
forma maés libre de dibujar la escena. El animador comienza
con el primer dibujo y continta su trabajo en orden hasta que
llega al Gltimo. Este método es mas fresco en su comienzo
pero implica menor control en {a dindmica de la escena.

Estas dos formas no excluyen la existencia de combinaciones
entre ambos y <ada artista debe elegir la que esté mas de
acuerdo ¢on su temperamento.

En algunos casos el animador indica en boceto los dibujos clave
de pasec 0 al menacs aquellos elementos aislados que se mueven
de forma especial.

EL PROCEDIMIENTD CLASICO PARA MANTENER LA CONTINUMDAD

Hay que cuidar los " enlaces” entre toma y toma durante [a
produccidn de la animacidén. Una breve enumeracion puede
dar idea de su importancia:

s Enlace de ambientes y decorados

« Enlace de los lugares en que estdn ubicadss los
personajes, sus desplazamientos y la direccion de sus
miradas.

« Enlace de vestimentas y accesorios personales de los
intérpretes

s Enlace de luces e iluminacién
s Enlace de la velocidad de los desplazamientos
» Enlace de las actitudes

v Enlace de la ubicacién y nlimero de objetos y personajes
secundarios

« Enlaces sonhoros

Como siempre ocurre con Jos procedimientos creativos, en que
fa imaginacién encuentra vias alternativas, la continuidad
también puede consequirse por otros medios, ademas de los
entaces: movimientes de cadmara, una accién cuyo ritmo
determine la fluidez que pase mas alla de los saltos de la
continuidady, sobre todo, la banda sonora, cuya accidon sobre
las imagenes es capital,
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EJEMPLO POR MARNER TERENCE ST. JOHN

El hombre va caminando por la calle
(IMAGEN 2.148 ) . Entra en pantalla por la
izquierda y debe salir por la derecha. En las
tomas siguientes, deberd continuar
entrando por la izquierda y saliendo por la
derecha para que pueda entenderse que estd
caminando constantemente en una misma
direccién. Si la toma 4 se inserta entre la
toma 2 y la toma 3, dicha direccién se
perderia. El personaje estarfa entrando al Toma 1
cuadro por la derecha vy, dirigiéndose hacia
la izquierda, lo que provocarfa la confusién
en los espectadores. Este ejemplo del
hombre caminando son las mismas reglas
que se emplean para la continuidad
direccional del desplazamiento de un
automévil. Cualquier desviacién que se
produzca sobre esta direccién ya establecida
del movimiento deberd ser claramente
expresada dentro de|l contexto de la
narracion.

#

Sew..

Toma 2

3 3
] : \

IMAGEN 2.148 : €jemplo de continuidad no. 1.
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QORDENAMIENTC NARRATIVO

Aclarando el alcance del término conflicto, y subrayada la
importancia de mantener el interés del espectador, pasemos
a describir un posible ordenamiento ( uno de los posibles )
que permita guiar ¢l desarrolio de una pelicula o video:

= Las distintas partes constitutivas de una obra de
animacién se desarroilan siguiendo un orden
estructurado en el tiempo ante los ojos del espectador.

e Serddecisién del autor que ese ineludible ordenamiento
se constituya en un producto del azar o que sea una
herramienta mas de su arsenal creativo.

» En nuestro concepto, <uando algo se pone en
movimiento comienza una narracién, es decir, una
sucesién de hechos, sean estos de ficcidn, documentales
o experimentales, que constituyen, en Gltima instancia
y tal como lo hemos dicho, el desarrollo de un conflicto.

Ahora bien, las cuatro etapas del ordenamiento narrativo que
propone Ed Tietjens son las siguientes:

ETAPA 1. Introduccion explosiva. Es |a apertura de |a pelicula
o el video con el enunciado de los términos de la accién o el
conflicto que se van adesarrollar. Tiene una doble importancia.

a) Fija con claridad el caréacter de los personajes o
elementos documentales, la situacién, el ambiente, los
factores que entran en juego;

b) introduce al espectador en el clima de lo que va a ver,
ya que se supone que estd ajeno, indiferente o
simplemente expectante y requiere una captacién
racional y/oemotiva para ubicarlo e interesario.

ETAPA 2. Desarrolloy articulacién del conflicto. Los términos
descriptivos en la etapa anterior evolucionan aqui a describirse,
porejempilo, la relacién entre protagonista y antagonista, con
todas sus alternativas anécdotas y conceptuales que muestran
hacia dénde tiene la accién de uno y la respuesta de otro en
un crecimiento progresivo y una profundizacién del proceso.

ETAPA 3 . Culminacién del conflicto. Es el enfrentamiento
directo de las distintas tendencias, personajes, situaciones.
Aquf culmina un conflicto amoroso, una tensidn dramética,
una dificultad técnica o social, etc. Es lo que podria
denominarse el * climax”,

ETAPA 4 . Desenlace. Es la nueva etapa de relacién entre las
partes después del choque de la culminacién. El proceso o la
accidén que se ha descrito, que ha pasado de un estado a otro a
través del conflicto.

Este ordenamiento en cuatro etapas que proponemos — uno
entre los posibles — no necesariamente debes seguir una
cronologla estricta. El autor elegird la que mas le interese
teniendo en cuenta sus necesidades expresivas,

ALCUNAS MANERAS DE CAMBIAR LA IMAGEN POR ED TIETIENS ¥ MARNER
TERENCE ST, JOHN

Hay maneras de cambiar de irnagen, y cada una de ellas tendra
un valor propio. En la siguiente muestra de Ed Tietjens y
Marner Terence St. John, exponen una relacién de esas
maneras a donde les atribuyen unos valores, aunque claro no
quiere decir que se deban tomar al pie de la letra, puesto que
es un asunto subjetivo que depende de lo que se represente
en la pelicula y de la forma en que el realizador trate de
plasmarlo.
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Cambio brusco o Corte seco
En este caso la imagen que sigue no tiene estrecha relacion con la anterior. Quizés es la
forma de cambic més comln, y en i no representa ningun lapso de tiempo. Sin embargo, si

eniste algo de tiempo, debe verse en las imagenes. En la practica consistiria en el hecho de
empalmar directamente dos fragmentos de pelicula.

LUnidn con ayuda del movimiento

Es un cambio en el gue prosigue el movimiento claramente visible de la escena anterior.
Vemos, por ejemplo, a un boxeador. Acomete y pega un pufietazo. A la mitad del movimiento
se cambia a la escena siguiente, en la que se ve a |a victima, vista desde encima del hombro
del boxeador, con la cara en el centro de la imagen; entonces se vuelve a ver el mismo
movimiento del boxeador que acomete y ¢cdmo la victima recibe en pleno rostro el impacto
del pufietazo. Un cambic de este género marca la continuidad entre ambas escenas.

Eundido Encadenado

En este caso una imagen se superpone durante unos segundo, de forma parcial, sobre la
segunda, Este fundido realizado en forma suave, sefala el transcurso del tiempo entre las
dos imagenes. No sélo puede servir para marcar el paso del tiempo, sino también para pasar
de una situacién geogréfica a otra. Es una de las técnicas empleadas muy @ menudo cuando
se quiere mostrar un personaje que suena o recuerda, cuando el contenido es onirico ¢ de
evocacién.

Eundido total

Este cambio representa una distancia aln mayor. La primera imagen se oscurece por entero,
y le sigue una nueva imagen que surge lentamente de la oscuridad. Nos hallamos como si
iniciframos un nuevo capitulo, como si diera un lapso de tiempo superior al normal entre
dos planos. A veces las peliculas comienzan y terminan con fundidos de esta clase.

En lo que a los fundidos se refiere, los realizadores de peliculas de dibujos no tienen muchas
posibilidades de apartarse de estas reglas; pero si que resulta factible efectuar ciertas
variaciones en la aplicacién de los cambios de escena, que sirven en cierto modo de adorno
y para dar cierta forma a la pelicula.

Como variantes de este proceso podemos citar el fundido en colot, si el negro es sustituido
por otra gama crormatica .

Fundidg cruzado

Es un efecto especial de iluminacién que permite oscurecer de forma gradual el tono de
fondo. Cuando se utiliza esta técnica, la accién debe fluir de forma sutil.



iros haci hacia

Una variante de los fundidos consiste en los giros hacia adentro y hacia
fuera. En estos casos la imagen adquiere forma circular, circulo que va
disminuyendo de tamafio hasta que la imagen termina por desaparecer
del todo. Naturaimente no hay que limitarse al uso exclusivo de los
circulos; se pueden usar otras formas y figuras geométricas para hacer
desaparecer las imagenes, asi como hacer que la imagen desaparezca
empezando por abajo, por arriba o por los lados.

Es posible hacer que se produzca a la inversa el cambio por giros en forma
de cfrculos. Se consiguen interesantes efectos rebobinando un ntimero
de imégenes diferente del que se ha realizado con los circulos. Si por
ejemplo, se rebobina mas imagenes, se obtiene una superposicién. Las
dos imagenes estan separadas por un anillo mas o menos grueso cuyo
didmetro va disminuyendo y por fin desaparece sin dejar rastro para que
se vea la nueva escena.

Tomas neutrales

Algunas tomas resultan ser neutrales con respecto a la direccién del
movimiento y, entonces, pueden ser intercaladas, tanto para el caso de
puntualizar una pausa en la accién como cuando el director desea cambiar
el punto de mira de la cdmara ( IMAGEN 2.149) . Estas tomas también
pueden ser utilizadas como técnica de transicién si la cdmara enfoca al
actor caminando hacia el objetivo y, a continuacién, aparece de espaldas,
alejdndose de la cdmara. Esta maniobra no solamente es efectiva para
alterar el sentido direccional dentro del cuadro, sino también para cambiar
de exteriores , de personajes ¢ de situaciones en el tiempo ( IMAGEN
2150 ).

Cortinilla

La progresién horizontal o vertical de una imagen en la pantalla hace
desaparecer, por desplazamiento, la imagen anterior,

Barrido

Consiste en una répida panoramica que borra la nitidez de una imagen
y da paso al siguiente plano.

IMAGEN 2.149: algunas tomas resultan ser neutrales
con respecto a la direccidn del movimiento.

IMAGEN 2.150; Estas tomas también pueden ser utilizadas
come técnica de transicién.
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2.10.2 Recursos principales para crear el movimiento

Con respecto a los recursos principales para crear el movimiento en las
animaciones, Radl Garcia y Preston Blair explican lo siguiente:

fenguaje corporal

La animacion es la expresion del caracter del personaje mediante el
movimiento. Los diferentes estados de animo se pueden plasmar en papel
gracias a las relaciones que se establecen entre las partes del cuerpo. La forma
en que se posa { relacion piernas —tronco ), en que se mira ( cabeza —tronco
) esté relacionada con el estado de dnimo. Andar denota movimiento mientras
que andar cansado, deprisa, decidido o cauteloso denota personalidad.

CABEZA Y CUERPO

Aquf las combinaciones son mas complejas. Cabeza y cuerpo hacia atras con
la nariz por debajo de la linea horizontal puede denotar desconfianza,
repulsién o asco, Si se lleva la nariz por encima de la horizontal el gesto se
convierte en burla, desdén o prepotendia. Si cabeza y cuerpo se proyectan
hacia adelante con |a nariz por debajo de la horizontal es muestra de
reverencia o reflexién mientras que si la nariz sube el gesto es de atencidn o
amabilidad.

Por sf mismo el cuerpo sélo puede acercarse o alejarse y la importancia
expresiva radica en su equilibrio con la cabeza y las extremidades { IMAGEN
2.151)

Brazos

La accidn de los brazos esta determinada por la accién del resto del cuerpo y
su funcién es la de equilibrar el movimiento. Los brazos pueden ayudar a
expresar diferentes emociones como ocurre cuando estan separados del
cuerpo vy algo flexionados por el codo, momento en el que denotan vanidad
o valentia. 5i estdn extremadamente pegados al cuerpo son muestras de
timidez o temor.

MOVIMIENTO DE LA CABEZA

Se construye en el espacio mediante dos ejes: Una linea central vertical que
determina la redondez y una horizontal que establece la base de los ojos, y
gracias a [a orientacién de estos dos ejes respecto al cuerpo, el personaje
podria expresar sus diferentes estados de dnimo y su caracter.

Una mirada frontal a cAmara expresa gran interés. Una ligera variacion del
angulo y la emoxidn del personaje serd completamente diferente como se
muestra a continuacién  ( IMAGEN 2.152.)

IMAGEN 2.151: porsi mismo el cuerps
sdio puede acercarse © alejarse y la
impartancia expresiva radica en su
equilibric con {3 cabeza y las extremidades.

AN o & | @

S } 2 e, b d

IMAGEN 2.152: Gracias 3 ia orientacidn de estos dos
ejes respecto Bl cuerpo, €l personaje podria @xpresar sus
diferentes estados de &nimo y Su cardcrer. A,
Concentracldn; B, Altivez; C. Curiosidad; D, Pensative; £,
Escéptico; . Embobado; G. Atemorizado; H, Timide; 1.
Funoso; ), Reflexivo; K, Sefiador; L. Interesado,
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IMAGEN 2.153: £ 4ngulo de inciinacién de
la cabeza. Cuvando tas manos y los brazos
gesticulan en el transcurso de un dislogo, la
cabeza <ontrarresta estos movimientos
inciindndose en la direccién contrara. Ei
resuitado es la simultaneidad de varias acciones
y unha evoiucidn conjunta de 1as mismas que
puede mejorar en gran medida un dlélogo.
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ANGULO DE INCLINACION DE LA CABEZA

La direccién en la que mira el personaje, o el movimiento de la cabeza en relacién con el
resto del cuerpo contribuyen también a crear una mejor expresién. Los guifioles
constituyen una buena prueba de lo dicho, ya que logran transmitir toda clase de
emocione sin mas recurso que las inclinaciones y giros de la mano que los mueve desde
dentro. Practicar con un guifiol, constituye un excelente método de investigacién del
didlogo que permite al animador comprender cémo un cambio de inclinacién de tan
solo cinco grados puede hacer variar el significado de una emocién, Muches movimientos
de |a cabeza responden a funciones propias del didlogo tales como el asentimiento, la
negacioén, la accién de apuntar con la barbilla hacia otro personaje, etc. { IMAGEN 2.153).

* El didlogo, los movimientos de la boca, el lenguaje corporal y las expresiones faciales,
todo ello se entrelaza para dar vida a un personaje. Si bien puede resuitar interesante
que el personaje sencillamente se pasee por la pantalla, hacerle hablar con los
movimientos labiales correctos y los gestos y ademanes que acompanan al discurso lo
convertird en un actor dotado de personalidad propia” ( Preston, 1994 :181) .

Quos

Los ojos son fundamentales a la hora de definir la personalidad del dibujo, pero no son
capaces de expresar por sf solos ninguna actitud. Es la combinacién de parpadoy cejas
lo que les hace expresivos. En su conjunto son el instrumento mas importante para
dirigir la accién y establecer un punto de atencién. Los ojos siempre anticipan cualquier
movimiento.

Dado que los diferentes elemento de la cara acttan interrelacionados, cualquier cambio
€n un rasgo repercute en {os demas. Un ojo guifado afecta a los muisculos de la mejilla
que empujan a su vez la comisura de los labios hacia arriba.

POSICION DE LA NARIZ RESPECTO A LA LINEA CENTRAL

De simple perfil, la cabeza establece diferentes estados de dnimo:

Por encima de la linea:

® @
» Gran alegria : ®
¢ Orgulio @
»  Optimismo ®

Por debajo de la Iinea:

Pensativo
Humildad
Culpabilidad :

(IMAGEN 2.154 )

IMAGEN 2.154: Lo posicidn de la nariz respecto a la linea ceatral



CEAs

Ademas de servir de complemento a los ojos, las cejas
son capaces de expresar diferentes sentimientos por sf
mismas. Hacia arriba: indiferencia, sorpresa, incredulidad,
horror (fig-A). Hacia abajo; ira, desagrado ( fig-C ).
Posicidn normal: atencién, serenidad, compostura ( fig-
B ). Cejas quebradas con lineas verticales y horizontales:
sefial de concentracién ( fig-D). Combinadas con unos
ojos cerrados indican esfuerzo o dolor IMAGEN 2.155 ).

PARPADOS

En posicién normal: atencién, autocontrol. A medio abrir:
suefio, fatiga. Si van acompafados de las cejas arco arriba,
indican insolencia, burla o desdén mientras que las cejas
hacia abajo marcan un cardcter concentrade y taciturno
{ IMAGEN 2156 ) .

DIFERENCIA ENTRE CAMINAR Y CORRER

( IMAGEN 2.157 ) . En el dibujo de contacto, la posicién
del pie rezagado determina, en mayor medida que ningln
otro factor, Ia velocidad del movimiento. Observa que
en A el pie de atras todavia no se ha despegado totalmente
del suelo, mientras que en B sf lo ha hecho y en Cse ha
distanciado més todavia respecto de la superficie.

Al cambiar, el pie adelantado se halla extendido y el
cuerpo recto; en la carrera, el cuerpo se inclina hacia
delante y el pie delantero retrocede algo; en la carrera
desbocada, el cuerpo se inclina més indicando velocidad
y el pie delantero estd bastante atrasado. Los brazos se
balancean alternadamente respecto al las piernasy a la
inversa. En |a carrera, los brazos oscilan de forma més
violenta, pero en la carrera desbocada quedarfa forzado.

Al dibujar una carrera desbocada, deberas evitar la
exposicién sequida de dos poses clave idénticas o
fotogramas gemelos porque la accidn pareceréd monétona
y podria provocar una ilusién éptica y un efecto distinto
del que pretendes.

4

5

a2

)

PG00

®
IMAGEN 2.155: Cejes.
542 ad wo de 00 45 0%
r A LN 2N A ,.\/'1
w0 A8 Nf 00 @9 =5 20
A N ar 30 38 D6 M
50 60 At @ Le

IMAGEN 2.154: psrpados.

zarrerd

IMAGEN 2.157; La diferencia entre caminar y correr,
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IMAGEN 2.159: erincar

(N2 )1
Y9922 77

($%2) /70
%3)77C

09
AT

IMAGEN 2.161: Cuando una parte cambia de

direccién, las demds tienden a continuar su movimiento
mnicial, hasta que acaban siendo arrastrados por el cambio.
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AVANZAR A HURTADILLAS

La accién de avanzar a hurtadillas es como la de caminar, pero se
exagera el movimiento que describen los pies al despegarse del suelo
y se ralentiza mucho la accién hasta que vuelven a tocar el suelo, Asi
se obtiene la sensacién de comportamiento furtivo que da el
personaje al andar paso a paso con cuidado para evitar hacer ruidoy
ser descubierto (IMAGEN 2.158) . Andar a hurtadillas no siempre
tiene que ser una accién tan explicita como en este caso, pero las
posiciones clave siempre son las mismas; lo que varfa es la lentitud o
rapidez con que se mueve el personaje. Para acelerar la accién basta
afadir algunas figuras intercaladas.

BRINCARBRINCAR

En la accién de brincar, el cuerpo y las manos se comportan como al
caminar. La diferencia reside en el pié que impulsa el cuerpo hacia
arriba y luego se eleva en un arco para volver a tocar el suelo antes
que el otro pié (IMAGEN 2.159 ) .

DiaLoco

El movimiento de la boca al hablar refleja la personalidad del
personaje. Es imprescindible que estudies fonética, ya que esta te
permitiré elegir la posicién de labios, lengua y deméas érganos
articulatorios que mejor se ajuste al sonido que tratas de representar.

Un buen animador debe ser también un buen actor capaz de
desarrollar un enorme abanico de expresiones faciales estudiando
su propio rostro en el espejo para poder luego trasladarias mejor al
papel. Todas las expresiones dependen de la accién conjunta de cuatro
rasqgos faciales: cejas, ojos, parpados y lazona que comprende la boca
y la barbilla.

Muchas expresiones no son simétricas, pero esto tiene su razén de
ser. Por lo general, las expresiones asimétricas poseen una mayor
carga dramatica.

MOVIMIENTO DE LAS PARTES DEL PERSONAJE

Una vez comenzado el movimiento no todas las partes se moveran
a la vez. Cuando un personaje comienza a andar, primero indica
visualmente el camino con los ojos, les siguen la cabeza, los hombros
y a continuacién los pies, el cuerpo y finalmente los brazos.

Cuando una parte cambia de direccién, las demés tienden a continuar
su movimiento inicial, hasta que acaban siendo arrastrados por el
cambio (JIMAGEN 2.161)



IMAGEN 2.162: empieza
por trazaruna linea de accisn
y luego dibuja el esqueleto ge!
personaje.

IMAGEN 2.163: porditimo

afiade detalles,

Linea de accién

Una vez desarrollado su personaje, el animador debe determinar qué tipo de
movimientos le corresponden, El dibujo basico deberia encerrar ya cierto sentido
del movimiento capaz de transmitir al espectador un mensaje sobre las acciones e
intenciones del personaje. Una forma de lograr este objetivo consiste en utilizar la
<<linea de accién> >, que es la base del ritmo, la sencillez y |a eficacia expresiva,

La linea de accidn es el trazo imaginario que define el movimiento del personaje en
el espacio, es |a base del ritmo, la naturalidad y |a eficacia expresiva de cualquier
acciéon animada.

Al dibujar la silueta y sus detalles, trata de acentuar la linea, ya que asi lograras
intensificar el efecto dramético. La linea de accidn es lo primero que tiene en cuenta
el animador al construir cualquier tipo de figura. Empieza por trazar una linea de
accién y luego dibuja el esqueleto del personaje ( IMAGEN 2.162 ) . Por (ltimo
ahade detalles ( IMAGEN 2.163 ) .

Objetos pesados

Lo que identifica a un objeto pesado es:
1. El esfuerzo que requiere su desplazamiento
2. El efecto visual de la detencién del objeto
3. Elritmo determinado por la inercia
4

El grado de oscilacién que requiere el objeto para mantener el equilibrio
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S Esquemas de )
) 2 7 distanciamiento v !
Q Rripido —> 7

/ N\ T Retroceso lento

Objeto pesado ,’ l‘\\“ Recuperacion lenta

vl Objetos ligeros
Az, AL
W, awi,
N\ Lento — #. o
’ \' Retroceso instantineo Los objetos ligeros se distinguen por:
Objeto ligero - ReC“F’e:jaCié" 1. No poner resistencia al desplazamiento
répida

2. Ausencia o disminucién del efecto de retroceso

IMAGEN 2.164: Objetos pesados y ligeros. (efecto muelle)
3. Ritmo determinado por la ingravidez.
4. Ausencia de oscilacién, tensién o presién

( IMAGEN 2.164 )
Equilibrio descentrado

Se debe a la acumulaciéon del peso en un lado
(IMAGEN 2.165) .

IMAGEN 2.165: cuando caminamos o corremos, las Desplazamlento del centro de gravedad

caderas se balancean al compds de las piernas.

Este garantiza el equilibrio de una figura que viene
determinado por su peso y volumen, y se acentlia en el caso
de personajes grandes y pesados ( IMAGEN 2.166).

Fuerza de
la gravedad \

Presion

Se produce cuando un objeto soporta el peso de un cuerpo
pesado.

Efecto muelle

IMAGEN 2.146: £t desplazamienzo del centro de gravedad.
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Tensién

Surge cuando su anatomia evidencia el esfuerzo que
supone desplazar un cuerpo pesado ( IMAGEN 2.167) .

Principio del efecto muelle

Este principio ilustra las secuencias basicas retroceso —
compresién - contraccion y extension— prolongacién
que forman parte de muchos movimientos de los
personajes de animacién (IMAGEN 2.168 ) . El elefante
es un ejemplo claro de compresién - retroceso -
estiramiento, en fases que se solapan entre si (IMAGEN
2.169) . Ef ritmo de accion inherente a un personaje tiene
mucho que ver con su peso especifico. Como se puede
comprobar, |a fase de retroceso ocupa bastante tiempo
en el caso del elefante, mientras que el ciervo apenas
toca el suelo y vuelve a elevarse en el aire casi inmune
al efecto de la gravedad ( IMAGEN 2.170).

Ripide

IMAGEN 2.167:La tensién.

7

Aspecto
normal

Deformacién 7

por estiramiento Accién de

< rebote de
una pelota

Retroceso — compresién

IMAGEN 2.168: E! principio del efecto muelle.

IMAGEN 2,170: fase de retroceso.
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IMAGEN 2.171: Los empos de aceferacién y
desaceleracicn vendran daterminados par estas relaciones
entre (33 partes fiaxibles y rigidas.
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IMAGEN 2.,172: conserva al alcance de la vista un
dibujo que te sirvd de modelo para comprobar 1as
proporciones y la perspectiva,

s
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e G @

IMAGEN 2.174:npor muy insignificante que parezca
&l movirmiento siempre se puade redizar con Una pequeda
anticlpacion.
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Aceleracién y desaceleracidn

Nada comienza su movimiento a su velocidad méaxima, se requiere un periodo de
aceleracidn cuya longitud depende del peso de los objetos y de la fuerza que les
haya sido aplicada.

No importa cuan realista o caricaturizado sea el personaje que hay que animar,
todos los mufiecos tienen una anatomia propia que establece las relaciones entre
las diferentes partes del cuerpo. Los tiempos de aceleracion y desaceleracion vendran
determinados por estas relaciones entre las partes flexibles y rigidas ( Fig.1) como
es el caso de la cabeza con el cuelloy con el cuerpo { rigido - flexible — rigido ) o del
craneo con la piel ( rigido - flexible ) (Fig.2 ), o de las partes pesadas con las ligeras
( cuerpo - extremidades o cabeza — pelo ) { Fig.3)—( IMAGEN 2.171) .

Animacién progresiva y ritinica

Consiste en dibujar cada movimiento de la accion desde el principio hasta el final en
una secuencia continua; se emplea para representar acciones que impliquen ritmo
en el movimiento de los personajes. Pueden existir varias acciones secundarias que
coinciden o se solapan entre sf en el movimiento de un personaje, y cada una de
ellastiene su propia duracién y ritmo. Estas acciones secundarias empiezan de forma
sabita y no solo resultan imposibles de planificar a priori, sino que muchas veces el
dibujante las descubre mientras desarrolla una animacién progresiva.

Para empezar, define un plan de movimiente y haz un borrador con garabatos y
lineas rftmicas, tratando de captar la forma esencial del personaje. Conserva al alcance
de la vista un dibujo que te sirva de modelo para comprobar las proporcicnes y la
perspectiva ( IMAGEN 2.472).

Anticipacidn, accién y reaccién

Se denomina anticipacién a todas aquellas pequefias acciones de sentido contrario
al movimiento que tienen lugar al principio de este y sirve para resaltarlo,

En animacién, una pose en reposo ha de ser sequida por una anticipacién del
movimiento del personaje en sentido contrario a la marcha que vaya a llevar. Por
muy insignificante que parezca el movimiento siempre se puede realzar con una
pequefia anticipacién, La anticipacion es la preparacion parala accién. La secuencia
A desglosa la accidén de abrir una puerta. Partiendo de [a posicién de reposo ( fig.1),
el personaje mueve los brazos hacia atras ( fig. 11) para anticipar la proyeccién de
los brazos hacia delante ( fig.13 ) y agarrar el pomo de [a puerta (fig.17) ( IMAGEN



2.174).

El concepto de anticipacion esta relacionado al de
accidon secundaria. En una situacién normal, no
todos los elementos del cuerpo alcanzan la méaxima
velocidad al mismo tiempo. Cuando un personaje
se detiene después de correr, |a inercia llevara a
ciertos elementos del punto de partida al punto de
reposo mientras que otros aln se encontrarén en
un proceso de aceleracién, En la secuencia B, la
cabeza da un ejemplo de una accién secundaria,
retrasada de la principal. La accién de los brazos que
tratan de abrir |a puerta, repercute en el cuerpo, lo
que provoca que la cabeza se retrase respecto al
impulso inicial y siga el movimiento en contrapunto
( IMAGEN 2.175) .

El movimiento de un péndulo no es mas que la
oscilacion entre dos puntos extremos. El dibujo del
péndulo en reposo no posee demasiado interés
visual en lo que atane a fa representacion de la
accién y sirven para medirla, E| extremo inicial es el
movimiento de anticipacién: colocacién, impulso o
retroceso, contraccién y avance o elevacion ( este
Gltimo en caso de que el movimiento pendular vaya
de arriba abajo ). El extremo final es |a recuperacién
tras el movimiento, que se puede traducir en un
golpe violento o bien en un estiramiento con rebote
que puede llevar aparejada cierta vibracién
(IMAGEN 2.176).

El més minimo movimiento en cualquier direccién
puede ser reforzado con un movimiento de
anticipacién en la direccién contraria y luego un
movimiento de recuperacion. Es importante sefalar
que el dibujo de contacto en si tiene tan poco valor
en el conjunto de accién que, a menudo, lo mejor es
eliminarlo, como se puede ver en el ejemplo
(IMAGEN 2.177) .

Cuando una parte de la accion queda oculta, por muy
breve que sea la interrupcién, o cuando un
movimiento veloz despista la mirada, es necesario
cambiar la posicién de las piernas, las manos o
cualquier otro elemento esencial del protagonista.

TN

e @ 2 -
3

IMAGEN 2.175:13 cabeza da un ejemplo ¢e

una accién secundaria, retrasada de {a principal.

Poziciér de reposo

Retroceso Desprazamiento Inereiv de ts acelnraciin

IMAGEN 2.176:posicion de reposo. Retroceso.
Desplazamiento. Inercia de aceleracién. Regreso a B.

Regreso 2 B

IMAGEN 2.777:Lo mejores eliminar el dibujo de

contacto, por tener poco valor en ef conjunte de accién.
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IMAGEN 2.178: Accién répida.

IMAGEN 2.179: EI < <take> > o reaccidn violenta.

Accidn répida

(IMAGEN 2,178 ) En una accién répida, como la que se muestra en el
ejemplo anterior, el personaje se estira, sus formas se difuminan,
desaparece durante un fotograma y luego aparece en el objetivo. Las
imagenes multiples o superpuestas permiten acelerar la accién.

La imagen de un movimiento difuso sustituye la accion de las piernas
en un torbellino de tres o cuatro dibujos. Gracias a las lineas de
velocidad, los personajes pasan de la fase en la que anticipan la accién
a otra en la que han desaparecido ya de la escena.

Impacto Vertical

Cuando un objeto cae en picado, el impacto con el suelo, suele
transmitirse por medio de un violento estremecimiento del fondo.
Sin embargo, los grandes clésicos de la animacién han producido en
las escenas de impacto un elemento adicional que consiste en animar
algunos elementos del fondo como repercusién de la onda expansiva.
Asf, por ejemplo la vibracién o desmoronamiento de rocas distantes
tras un fuerte impacto o el despertar de un crater humeante.

Husién de velocidad

Las nubes de polvo o de humo dan la impresién de velocidad en una
percusion como la que tiene lugar en |la secuencia central. A menudo,
van acompafadas del efecto <<borrén>>, imagenes difusas que
incluyen superposiciones y también denotan velocidad. Cuando
semejante torbellino atraviesa un escenario de fondo apacible y
estatico, el efecto dela velocidad se hace notar en elementos como la
hierba y los arboles, que se ven succionados a su paso. Una vez mds,
estos efectos especiales implican la animacién del fondo.

Take o reaccién violenta

En el arte de |la animacién, se conoce como <<take>> o
<<reacciébn> >, al dibujo que capta un brusco cambio de expresién
del personaje ante un hecho insélito o inesperado. Algunos son muy
sutiles y otros violentos, como el del ejemplo. Por lo general, el take
viene precedido por un buen dibujo de anticipacién (en este ejemplo
el paso B). En el paso A, el personaje principal ve a |a pareja de baile
que le ha tocado en suerte; en el paso B, se escoge un acto reflejo que
anticipa el paso C, una reaccién de puro espanto ( IMAGEN 2.179 ).



Reaccién de sorpresa

En una reaccion de sorpresa, puede ocurrir casi cualquier cosa:
el personaje puede quedarse paralizado de estupefaccién, volar
por los aires, pueden salirsele los ojos de las érbitas, perder el
pelo o laropa, etc,, o bien puede salir disparado hacia las alturas,
todas estas acciones refuerzan el efecto de sorpresa ( IMAGEN
2.180 ).

Exageracién

Mas que una regla debe de ser una constante a sequir. Exagerar
siempre, exagerar todo, sélo exagerando se acent(an jos efectos
de las fuerzas fisicas que actlian sobre las cosas y sobre Iz
personasy asf; la animacién puede dar la ilusién de la vida rea
dando un toque dramaético a la accién.

Equilibrio e inclinacion del movimiento

La linea del " eje de equilibrio” se desplaza hacia delante, en un
movimiento proporcional a la velocidad de fa accién ( IMAGEN
2.181 ) . Sin embargo, un personaje también puede correr
inclinado hacia atras. Es més a veces el eje de equilibrio puede
ser curvo ( IMAGEN 2.182 ) . Un movimiento del cuerpo en
cualquier sentido desencadena otro movimiento en la direccién
opuestadestinado aasegurar el equilibrio, que sera proporcional
a la velocidad de la accién ( IMAGEN 2,183 ).

Estas reacciones de compensacién no tienen porqué ocurrir at
mismo tiempo que la accidn inicial de cualquier otra accién, sino
que se pueden solapar (IMAGEN 2.183 ) . Un impulso circular
desencadena otro impulso en sentido inverso al finalizar el
movimiento inicial ( IMAGEN 2.185 sup. / Izq. ) . La linea de
accién circular puede ser horizontal, inclinada en un plano
diagonal o bien describir una circunferencia vertical (IMAGEN
2.185 sup. /Der.) . Cuando el pecho gira hacia un lado, las caderas
giran en la direccién opuesta en una reaccidn de equilibrio (
IMAGEN 2.185 cen. /1zq.) . Las reacciones de equilibrio pueden
producirse al mismo tiempo que la accién, pero también antes
o después de ésta (IMAGEN 2.185 cen. /der.) . Cuando
caminamos o corremos, las caderas se balancean al compas de
las piernas y esto provoca un movimiento en sentido contrario
de pecho, hombros y cabeza ( IMAGEN 2.485 inf. / izq.) . Este
movimiento hace mas verosimil un gigante de gran peso o un
animal de porte robusto y paso firme. No es tipico, en cambio,
de una constitucién atiética (IMAGEN 2.185 inf. / der.).

IMAGEN 2.180:ta

reaccién de sorpresa.

IMAGEN 2.182:Lib37,
p.130 sup. Der Pié : £l eje de
equilibrio puede sercurvo.

IMAGEN
2.181:La linea det
eje de equilibrio.

-

IMAGEN 2.183: Lib.37, p.130 inf. 1zq. Pié : Estas reacciones de
compensacion no tienen porqué ocurriral mismo tiempo que fa accidn
inicial 2t que cualquier otra accldn, sino que se pueden solapar.

P
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IMAGEN 2.185: Lib.37, p.131 Pié : ( sup. fizq. ) Un impulso circular desencadena otro
impulso en sentido inverso. { sup. /der.) La linen de accién circular puede ser horizoutal, inclinada
ep un plano diagonal o bien describir una circunferencia vertical. ( cen. / izg. ) Cuando el pecho
gira hacia un lado. hacia un lado, las caderas giran en la direcci6n opuesta. ( cen. /der. ) Las
reacciones de equilibrio pueden producirse al mismo tiempo que la accidn. pero también antes v
después de ésta. { inf. / izq. ) Cuando caminamos o corrcmos, las caderas s¢ halancean al compds
de las picrnas. ( iof. / izq.) Gigante de gran peso o un animal de porte fobusto v paso firme.
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En una situacién de equilibrio pendular, los brazos se balancean
en sintonia con el movimiento alterno que describen las piernas
al caminar o correr. El brazo alcanza el punto méximo de su
movimiento pendular en el momento en que retrocede para
garantizar el equilibrio de la pierna que se tensa e impulsa el
siguiente paso ( IMAGEN 2.186) .

IMAGEN 2.184: £n una situacién de equiltbrio pendular, los brazos se

balancean en sintonia con el movimiento alterno que describen las piernas al

caminar ¢ correr.

Un desplazamiento vertical puede crear una reaccién vertical.
Esto adquiere una importancia especial en los movimientos de
la cabeza y los brazos, asf como en los de contraccién que
anticipan otros de méxima extensiéon ( IMAGEN 2.187 ) . En
general, cuando una pierna se eleva, la cabeza y los brazos
descienden.

Dibujos clave

IMAGEN 2.187: un desplazamlento vertical puede crear una reaccién vertical. La labor del animador es la de analizar el movimiento y
descomponerlo en sus fases més importantes. La fluidez de la
animacién dependerd de la eleccion de dibujos claves y de la
capacidad de exageracién y caricatura que el animador pueda
comunicar. En la secuencia de dibujos en el ejemplo aparecen
diferentes ejemplos en los que se han acentuado ciertos
momentos de la accion para resumir la energfa de la escena. En
las figura A, B, D y E se han eliminado |as fases de contacto que
reflejan las figura C y F para acentuar la fuerza con la que el
personaje pega a la bola. En la tercera serie, las figuras G y H

®© ® muestran el impacto del martillo, no sélo por contacto como es
el caso del dibujo | sino por la reaccién del golpe en el cuerpo del
personaje y en la deformacién del martillo. La esencia def dibujo
de movimiento depende del espiritu de tu figura y no de la

» > c exactitud de la anatomia.

El poder de la silueta

m
°

si mismo y resuma eficazmente la esencia de la pose. Mediante

el arte de la caricatura el artista tiene en su poder la capacidad

de eliminar todos los detalles que distraigan del tema principal
o ® © del dibujo. En animacién el movimiento se descompone en
diferentes dibujos clave. El animador debe integrar en su dibujo
una buena silueta que defina la claridad de la lectura de cada
uno de esos dibujos.

l El animador conoce el dibujo ideal que cuente una historia por

IMAGE: ... : * Lienar una taza de té”
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En el ejemplo se muestra la blsqueda grafica del dibujo que més claramente defina la historia:
" Llenar una taza de t&€” . El primer intento ( fig.1) es vago y no define la accién de forma
concisa. No hay ninguna linea de accidn que describa el movimiento de echarté enlatazao
ninguna tensién que indique peso o equilibrio. La silueta de este dibujo (fig. 2) esamorfay
sin ningan interés. Buscando esa clara silueta, se ha intentado separar el brazo de la tetera
en la figura A, hasta llegar a un dibujo mas interesante en la figura C donde ya existe una
clara silueta que separa los dos brazos. En la figura D se ha acentuado més la pose de la
mano que sujeta la taza, que de forma natural evoluciona en la figura E a una silueta mucho
mas efectiva. De igual forma se ha acentuado més la tensidn en el brazo que coge la tetera
para lograr una linea de accién circular en la figura F. La pose final ( fig.3 ) define una silueta
inequivoca ( fig.4 ) con el cambio de perspectiva de la cabeza y crea un espacio negativo que
dirige la atencion a la boca de la tetera (fig.5).

Deformacién de la figura

Todo aquello que se mueve se deforma. Los personajes pueden cambiar su fisonomia a cambio
de una intencién precisa dentro de la historia. Nuestros personajes se pueden alargar, aplanar,
estirar, etc,, dependiendo de nuestra intencidn, pero no olvidemos que para que el efecto de
la sensacién que queremos, la deformacién de la figura debe ser acorde a los demas
movimientos de la accién, para ello debemos establecer una escala de valores en la que
probablemente tendremos necesidad de sacrificar ciertas cosas a cambio de otras.

Inercia

Las leyes del movimiento de Newton rigen fa forma en que un personaje se mueve. Segun la
primera ley de Newtan, un cuerpo se mantiene en estado de reposo o continla en movimiento
uniforme a menos que se vea afectado por fuerzas externas.

El concepto deinercia estd unido al peso y al equilibric del personaje. Para que un personaje
esté en reposo debe de estar equilibrado o apoyado contra algo que reinstaure su equilibrio;
de otro modo la fuerza de la gravedad le harfa caer.

En animacién cuando el objeto comienza a moverse es dificil parario aunque una vez parado
es dificil volverlo a poner en marcha. Cuando el personaje camina debe mantenerse
desequilibrado para continuar en movimiento; para parar debe contrarrestar la inercia
openiéndose a la direccion inicial. El ejemplo mas claro lo ofrecen los dibujos animados de
Tom y Jerry, cuando para frenar sus persecuciones pedalean hacia atras.
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IMAGEN 2.188: Lib.37, p.500 sup. Pié : El principio de compresidn y extensi6n.
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El principio de compresion y extension

Estos fenémenos fisicos son el resultado directo de la
aplicacién de las leyes de Newton en la animacién. Un cuerpo
se comprime cuando es objeto de una fuerza externa que lo
deforma. Cuando se libera de esta fuerza, el cuerpo reacciona
con una fuerza iqual a la inicial, pero en sentido contrario,
que causa una extensién ( estiramiento) del objeto hasta que
recupera su forma normal.

El mejor ejemplo es el rebote de una pelota: medida que cae,
la velocidad de ja pelota aumentay los dibujos deben guardar
mayor distancia entre si. Observa como la pelota se extiende
al caer y al rebotar, en los pasos 5, 7, 12 y 14. en el punto mas
alto de su trayectoria, la pelota pierde velocidad, por eso los
dibujos estdn mas unidos entre siy la pelota recupera la forma
esférica. Al tocar el suelo la pelota sufre un efecto de
compresidon ( IMAGEN 2.188) .

Principio de contraccién — expansibén — reposo o expansion —
contraccibn—— reposo

Adquiere granimportancia a la hora de plasmar la expresividad
facial. La accién simultanea o solapada de los cuatro rasgos
ya mencionados puede mejorar mucho una expresién. El rostro
vive una continua sucesién y solapamiento de acciones de
contraccién y expansién. Graba el dislogo de tus personajes
en una cinta magnetofdnica; luego esciichalo y estudialo
mientras dibujas las escenas de didlogo. Articula y representa
cada expresién y cada frase tantas veces como sea necesario
antes de dibujar la accién correspondiente.



2.11 Sonido

En la actualidad el sonido es una herramienta més para el
disenador grafico, como cuando produce animacién, comerciales,
videos y paginas web entre otro tipo de publicidades, con el objeto
de resaltar la esencia del mensaje a transmitir. Asf para producir
animacion, el disefiador tendra que comprender y conocer cémo
funciona el sonido ( ritmo, tipo de misica, velocidad y efectos de
sonido ) para darle el mejor uso al combinarlo o posicionarlo con
las imagenes planteadas.

>>>

Para aplicar sonido a las peliculas de dibujos

* Hay que tener una idea muy clara de lo que en realidad
queremos, hay que decidirlo con plena conciencia, ya que™ A
las pelfculas de dibujos, donde todo detalle y todo movimiento
estd pensado, sblo se acoplan composiciones de sonido que
también hayan sido cuidadosamente sopesadas” (Tietjens,
1997 :97) .

¢ Espreciso haber escuchado la musica, los efectos sonoros, las
palabras y su entonacién antes de elegirlos. Se llega a tal
conciencia que nos podremos dar cuenta que en algunos casos
de animacién no requieren sonido, y si alin asi se le agregara,
su funcién es ser el adorno para un determinado ambiente.

Regresando al ejemplo de la animacién desarrollada en el subcapitulo
de guidn, especificamente en la parte de Sintesis, en cuanto a su
sonido, Ed Tietjens toma como decisién final que en los titulos se
oye una relajante musica de flauta. Tan pronto como aparecieron
las imagenes, la musica se convirtié en un sonido natural del parque
( sin transito de automéaviles ); es decir, trinos de pajaros. Al parecer
una nube de ideas, el sonido natural deja paso a una escala sonora
répida tocada con arménica. Para la nube de ideas de |la muchacha se
usa una armoénica soprano, y para la del muchacho una arménica
tenor. La mirada desilusionada del muchacho y el titulo final que
3parece a continuacion estan acompafados por los acordes finales
del concierto de flauta.

>>>
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Recuerda que* La sonorizacién es la otra mitad de la filmacién. El
sonido apoya lasimagenes visualesy las refuerza o debilita. Es por
ello que debe planearse desde antes de hacer la animacién, ya en
el storyboard debe incluirse el mismoy su planeacién en la mayoria
de los casos debera ser anterior al comienzo del trabajo de
animacién.” ( Meza y Quintana, 1997 : 169 ) . El eje central de esta
planeacién es la construccion del guién que se puede manejar
considerando:

1. La elaboracién de un calendario para empezar.
2. Diferencias entre escena y escena; como llenar o vaciar
puntos de apoyo.

3. Elargumento.

4. Alteracion en el estado de humor de los personajes

5. La accién paralela. Dos hechos sucediendo
simultdneamente, en lugares diferentes, cuidando que no
se vuelva ridiculo o inaceptable.

6. Angulos

Los procedimientos que serén utilizados para resolver el problema
de 1a transicién de una escena o secuencia a la otra deben ser
pensadosy elaborados con gran cuidado. Tratando de proporcionar
el ambiente adecuado a la pelfcula con un sonido que se adapte a
la situacion.

<< <L

<<<

IMAGEN 2.189: se trabajars en l2 mesa
mezcladora para obtener la mezcla final, cuando
todos los componentes estén juntos y
balanceados.
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IMAGEN 2.190: Asincronismo. Accién sugerida: el hombre

IMAGEN 2.191: £nlas animaciones sencillas basta
con tres variantes de {as posiciones de 13 boca.
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A reaccion? cuando oye un sonido.

Asincronismo

Ed Tietjens explica que se puede hacer que en la pelicula se oigan ciertas
acciones que no aparecen en la imagen, pero de tal forma que el espectador
crea que sflas ha visto. En las peliculas de dibujos, tal hecho incluso puede
representar una economfa. Como en el ejemplo de las figuras ( IMAGEN
2.190 ), Primero oimos, y luego vemos {a accién que sigue. El hombre
gordo esté sentado detras de una mesa de escritorio. Ofmos que una puerta
se abre y se cierra, y acto sequido unos pasos rapidos. Tan pronto como se
oye la puerta, el hombre de la mesa vuelve la cabeza. Entonces vemos
aparecer en la imagen a un personaje. El efecto, en tal caso es total; ningin
espectador ha notado que falta {a escena de la puerta que se abre.

La eleccién de la musica por Meza Morén, Olga Patricia y Quintana Orozco,
Rafael

Dependeréd del caracter de la filmacién y tendras que elegir entre misica
ya grabada o la contratacién de uno o varios musicos que se ocupe de
hacer la columna sonora de la filmacién. No hay problema cuando se elige
una musica ya existente con los derechos de autor siempre y cuando la
filmacién sea proyectada en casa o con los amigos. La mejor solucién es
mandarla a hacer y que el musico improvise en base al guién de la
animaciény la grave directamente en una cinta magnética o directamente
en la pista sonora de la pelicula.

Sobre |a eleccién de la voz

Esta debe tener |as caracteristicas que nuestro personaje requiere pues su
caracter puede variar Unicamente por la voz. Primero se grabaran los
didlogos y en base a estos se realiza la animacién,

Cuando se dispone de un guién imagen porimagen de la pelfcula de dibujos,
enlaque habla un personaje, atin hace falta realizar la verdadera animacién
indica Ed Tietjens. La cantidad de posiciones de la boca que hay que dibujar
es menor de lo que por lo general se piensa. La figura 87 muestra un ejemplo
de los movimientos de una boca cuando emite sonidos, con el rostro
mirando al frente; la figura 88 la representa de lado, si fuera otro personaje
de caracteristicas diferentes las posiciones de su boca serfan diferentes
para obtener mejores resultados ( IMAGEN 2.191) .

<<<



La grabacidn del didlogo por Richard Tayler

El didlogo se divide en secciones para posteriormente ser
editadas. Si el guién es demasiado extenso se tomara mas de un
dia para grabar, en este caso el guidn se graba en secciones, en
orden o en desorden segiin convenga, con el fin de evitar que los
artistas esperen demasiado su seccidn de grabacién.

Sonido natural o sintético por Ed Tietjens

El sonido sintético es el que se representa en las historietas cémicas,
tales como pun, plong, ping, etc., produce un efecto objetivoy no
deben ofrse en ambientes naturales, tampo<e en situaciones que
no se puedan ver en la pantalla. El sonido natural; ademas de su
funcién clarificadora de las imagenes, actGan en la pelicula de forma
subjetiva.

Sonido ambiente por Parramén

son los efectos sonoros que proporcionan el ambiente adecuado a
la pelicula, asi la escena de la pantalla gana mas precision, estos
ruidos praporcionan un valor especial a tus peliculas y te evitaran
tener que filmar algunas escenas dificiles.

Efectos sonoros por Meza Morén, Olga Patricia y Quintana Orozco,
Rafael

Los efectos sonoros se pueden realizar por medio de |la grabacion
de discos ya existentes, de efectos que se pueden conseguir
facilmente en el mercado o en fonotecas que Jos rentan justamente
para la produccion cinematogréfica. Gtra posibilidad es el uso de
sintetizadores ¢ incluso de materiales varics que produzcan sonidos
similares a los que deseamos insertar en nuestra historia.

El didlogo y ia miisica por Meza Moardn, Olga Patricia y Quintana
Crozco, Rafael

Se graban y un editor especializado debe leer y escribir las medidas
de cada sonido y escribir la posicidn de los misrmos de un modo
exacto en el cuadro, en las hojas de barras y después en las hojas de
exposicién { IMAGEN 2.192) .
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IMAGEN 2.192: Un editor especializado debe leer y escribir las
medidas de ¢ada sonido y escribir la posicidn de los mismos de un mado
gxacto en el cuadro, en las hojas de barras y después en las hafas de
exposicién.
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Las hojas de barras por Meza Mor6n, Olga Patricia y Quintana
Orozco, Rafael

Son aquellas que planean cada frase musical o de didlogo en todas
las escenas dentro de animacién y son una gufa para que los
animadores dibujen los movimientos en base a estas sobre todo
cuando se incluyen dislogos en {os que la boca y sus movimientos
deben coincidir con cada silaba ( IMAGEN 2.103 ) . Las hojas de
barras tienen un pie (16 cuadros ) por barra. El didlogo y la masica
se planean en estas hojas mediante un crondmetro. La misica se
compone y se graba con didlogos y la escena deberé ser ajustada
para que ernbone con los mismos, El ajuste y cambio es constante
en las filmaciones,

La hoja de pentagrama por Peter Lord y Brian Sibley

Es como el bosquejo de Juiidn Nott para el comienzo de la moto
persecucién con Walas en un cuadro acrobético, Como estos
bocetos van dirigidos al orquestado, él es quien trabajara los
detalles de la orquestacién y preparara las partes para los misicos
( IMAGEN 2.194—a, b)) .

IMAGEN 2,194 — a, b : La hoja de pentagrama.
Er un punto alto desde J]a motocicleta, Walas parsigue
en un cuadro acrobéatico a su acompafiante pare
adaecuarse 3 la misica marcial.



2.12  Efectos Especiales

* Con la técnica de animacién se consigue producir una variedad de efectos que son
imposibles de obtener en una pelicula de accién real. El interés se sostiene por mas
tiempo y la retencién del tema es mayor” (Levitan, Eli L., Animation Art in the Comercial
Film N.Y.: Reinhold Publishing Corporation, 1960 : 10 ) .

El animador conoce las leyes y fenémenos fisicos del mundo
real como gravedad, friccién, resistencia, aire, vientos y
tempestades, olas y mareas, calor, etc., que condicionan el
medio en que existen seres y objetos, antes de comenzar su
obra, para incluirlas o no en los efectos. También debera
considerar el movimiento preparatorio, laacciény {a reaccion,
la exageracion tanto en tiempo, cantidad y calidad.

Radl Garcia explica que mediante el juego de luz, filtros,
distorsiones, sombras y transparencias lograremos efectos
como los siguientes:
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IMAGEN 2.195: ONDULACGONES
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IMAGEN 2.196: acuas
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IMAGEN 2,199: £xPLOSIONES

Agua 2

La animacién de grandes superficies de agua es mas complicada. El
animador debe de poner gran atencién al disefio del agua para dar
un aspecto irregular a las olas.

Es importante tratar el mar estableciendo un ciclo de ondulaciones
sobre el que se trabajan los detalles. La divisiéon del agua en tonos y
luces ayuda a la creacion de una animacién impresionista que sugiere
volumen en movimiento.

Las salpicaduras y la espuma se animan siguiendo el movimiento
de la ondulacién principal. Ambas siguen su propio gréfico de
animacién independiente del ritmo del agua.

Dada la complejidad de ritmos, es conveniente la utilizacion de
diferentes colores para separar con claridad todos los elementos
del mar: ondas, brillos, sombras, salpicaduras o espuma ( IMAGEN

2.197).

Humo

El mejor modo de animar humo es buscando formas que se disipen
lentamente mientras ascienden con suavidad. Es preferible la
realizacién de un gran nimero de dibujos de animacién
consecutivos, evitando las repeticiones mecénicas. Una vez
concluida {a animacién el movimiento cobraréd una mayor fluidez
gracias a la inclusién de muchos intercalados,

En animacién, el humo gana en realismo si asciende con lentitud, a
pesar de que en la vida real el humo es ligero y volétil, con
caracteristicas cercanas a las del fuego ( IMAGEN 2.198 ).

Explosiones

Una explosién se manifiesta de forma violenta mediante una gran
cantidad de humo que crece con rapidez y se dispersa con lentitud.
La creacion de espacios interiores en el humo fracciona la nube en
pedazos mas pequefios que desaparecen siguiendo la onda de la
explosion.

El disefic de la nube, una vez més, es |a parte més importante de tu
animacién. Su realizacién debe de evitar las formas simétricas y
regulares. También debe de variar el tiempo en que los fragmentos
se disipan para lograr una variedad en el ritmo, Por ultimo el
animador tiene que consequir un efecto de tridimensionalidad en
sus dibujos, para evitar el humo plano ( IMAGEN 2.199 ).



Lluvia

Una de las formas mas sencillas de animar la lluvia sin tener que recurrir a
la tediosa tarea de dibujar gota por gota es la de crear un efecto muaré con
la interferencia de dos tramas. Una de las tramas

(M

- 1) esta fija y establece la inclinacién de la lluvia. La sequnda trama ( M-
—2) se desplaza sobre |a primera. La velocidad en que la segunda trama se
deslice sobre la primera, la densidad de las lineas y la distancia que hay
entre ellas determinan la velocidad e intensidad de la lluvia.

Este efecto se puede sobre impresionar sobre la escena inicial. Si el animador
desea acentuar el efecto puede realizar dos o mas exposiciones variando el
campo de camara, més reducido cuando ialluvia esta en primer plano, méas
amplio para la del fondo. También puede cambiar la velocidad de la caida.

El efecto de lluvia se complementa con la animacién adiciona! de
salpicaduras en los puntos donde el agua choca con el personaje animado
o en el fondo ( IMAGEN 2.200).

Rayos

El destello cegador de un rayo es recreado mediante la sustitucién
fotograma a fotograma de los diferentes elementos de la escena, como se
muestra paso a paso a continuacion:

¢ Fotograma 1: Personaje con fondo normaly rayo.

* Fotograma 2: El rayo alcanza su méxima expansion.

* Fotograma 3: Silueta del personaje en negro con fondo
completamente blanco. Eil efecto gana en dramatismo si el blanco
se sustituye por una sobreimpresiéon con luz por debajo.

¢ Fotograma 4: Negativo de fotograma anterior, donde el fondo es
negro y la figura es blanca.

* Fotograma s: Personaje matizado por sombras en medio de un fondo
blanco.

¢ Fotograma 6: El personaje recobra sus colores con el rayo en blanco
y negro al fondo.

Las variaciones son limitadas. Si el animador inserta un fotograma en blanco
tras el primer rayo, el efecto deslumbrara al espectador. También puede
aumentar la tensién visual si sustituye los fondos blancos y negros por
cartas de colores complementarios, inserta imagenes del fondo en negativo
o vela parcialmente |a imagen

(IMAGEN 2.201) .

IMAGEN 2.200: LLuvia

IMAGEN 2.201: ravos
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IMAGEN 2,202: tuEco

Fuego

Los movimientos del fuego estan determinados por ¢l aire
alrededor de la llama. La parte central de la llama, la més
caliente, caldea el aire que la rodea, que se eleva a mayor
rapidez. Esto provoca una rafaga de aire frio que lo sustituye
para comenzar todo el proceso de nueve. Cuando més
grande sea el fuego, mayor sera el volumen del aire caliente
desplazado.

Una vez més el disefic de la llamada es muy importante
para evitar repeticiones o formas requlares. Dado el car&cter
erratico de la llama, debe de existir un cambio continuo de
forma con valimenes para que aparezcan y se desintegren
répidamente, con un mavimiento ascendente propio de
fuego.

El animador aumentara el contraste de su animacion si
dibuja el interior de la llama con movimientos ondulantes
mientras reserva los mas violentos para el exterior. Ademas
consequird avivar el realismo si refuerza el caracter
tridimensional de la llama, retorciéndola y jugando con su
volumen en el espacio { IMAGEN 2.202) .



2.13 Economia responsable

Para producir una animacién con pocas imagenes, hay que saber
de qué manera vamos a prevenir |a pérdida de la claridad. Cuando
se utiliza el ingenio y la inventiva se puede alcanzar mucho,
encontrando soluciones que ahorren trabajo sin perjuicio de la
comprensién y calidad, segln los problemas especificos que
presente cada animacion.

. . ) - 1/
Como ya vimos que en el Proceso de Produccion de una pelicula "‘ "' 4
. .. <
de animacién es largo y costoso, se han buscado métodos para w

abaratar dicho proceso, y existen cuatro formas:

Animacioén limitada

Fotografiar cada dibujo dos o tres veces
Simplificar el estilo

Produccién en cadena

pwN e

Animacion limitada
IMAGEN 2.203: El animador puede contar con una serie de
Preston Blair explica que la animacién limitada consiste en variaciones adaptables a cualquier combinacién de acciones.
dibujar en diferentes celuloides el fondo, los personajes, los Todes s ecorts pueden s archvatos ¥ recuperaes
objetos, etc., y solamente animar lo que en realidad estd en
movimiento ( el personaje, o sélo las partes de la figura que
sean necesarias; boca, manos, pies, etc.) . Esta técnica da como
resultado una animacién simplista y burda, El celuloide que
contiene la parte de la figura que permanece estatica se lama
en términos cinematograficos de animacién hold cell y el que
posee la animacién actino cell ( IMAGEN 2,203 ).

Este tipo de animacién se utiliza sobre todo en cortometrajes
televisivos de estilo modernista (IMAGEN 2.204) .

Los recortes en la animacién reducen sustancialmente el
presupuesto de produccién ya que las posturas corporales se
pueden utilizar una y otra vez en incontables combinaciones,
por ejemplo, podemos acoplar varios pares de brazos distintos
al mismo cuerpo y lo mismo ocurre con {a boca, ojos, nariz, que
pueden ser intercambiados varias veces en una misma l&mina
de acetato sin la necesidad devolver a dibujar toda la figura para
animar cada movimiento.

IMAGEN 2.204: La animacién parcial se emplea sobre todo en televisién y consiste
en dividira los personajes en partes, cada una de las cuales ocupa una 1dmina de acetato
y se mueve con independencia respecto a los demds.
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IMAGEN 2.205: variaciones porla toma de

fragmentos de una imagen con el mismo dibujo.

T

s

IMAGEN 2.206: £5 recomendatle que
el nimero de fases del movimiento del
perscnaje sea lgual al nimero de postes de
telégrafo. Esto a su vez, tiene la ventaja de
que se puede emplear varias veces las
mismas celofanas. Se puede ver que la
perspectiva de la figura es algo exagerada,
como el dibujo del ple que va por delante
es mucho mayor que el otro, esto refuerza
la impresién de profundidad, asi da la idea
de que va caminando hacla adelante.
Movimiento paralelo al eje de la toma.

Fotografiar cada dibujo dos o tres veces

Consiste en fotografiar cada dibujo 2 6 3 veces, sobre todo cuando
representan movimientos lentos, ya que el ojo, en virtud de |a
persistencia retiniana, acepta dichos movimientos como normales
o casi normales.

John Halas dice que en las caricaturas modernas se admiten
movimientos menos reales, de modo que se pueden llegar a utilizar
cuatro dibujos por segundo.

Los cambios de longitud focal, o de |a distancia a que se toman las
imégenes, pueden emplearse para fotografiar partes de las mismas
imégenes (IMAGEN 2.205) , esto hace posible usar los mismos
dibujos, sin necesidad de reproducir exactamente el movimiento.
La ayuda del objetivo zoom nos ahorrard gran cantidad de trabajo
con distintas posibilidades.

Ed Tietjens indica que en todos los casos se deben comprobar si la
forma conseguida ofrece la claridad requerida ( IMAGEN 2.206) .
Simplificar el estilo

Se utilizan lineas simples y claras junto con colores planos, sin
estimular la riqueza del detalle.

Produccién en Cadena
No es mas que el equipo de animacién perfectamente organizado,

con una estricta division del trabajo, segln sus diversas
especialidades, por lo tanto la produccién serd en cadena,



3. SToRyBoArd

Ahora si, vamos de lleno con el storyboard!

Mucha gente imagina que el storyboard no es mas que imagenes simples anunciando
creatividad ejecutiva para la televisidn, con el fin de vender una idea; pero esto esun
error, el storyboard es una parte importante en el disefio de cualquier presentacion,

El tener un storyboard ahorraré tiempo, y no da tanta importancia el regresar a revisar,

pues cuando se crean imagenes para el Storyboard, tienen que ser tan sencillas como
sea posible, suficientemente digeribles para entender la escena.
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3.1 Definicion de Storyboard

Se traduce como " ...historia en tablero, en donde se ilustran las tomas o secuencias de la
historia por contar” ( Linares, 1994 : 84 ) y " procede del cine de dibujos animados y consiste en
agrupar una serie de dibujos en un tablero con los més destacables aspectos de la historia que
va a desarrollarse. En el storyboard se percibe, con una simple ojeada, la continuidad de un
tema, la efectividad de una animacién y el estilo adoptado se trata pricticamente de un guién
literario o técnico con dibujos de referencia que precisan el encuadre y la accién”
(Gutiérrez, 1978 : 95 ).

Vamos a estudiar varias definiciones, con el fin de enriquecer
nuestras opciones, y conocer la causa que dio origen a este
proyecto.

Kit Laibourne define al storyboard como una serie deimégenes
Gnicas que se conjuntan; cada una representando una
secuencia distinta o elemento narrativo dentro de la historia.
Por lo tanto, el storyboard es un sistema nuevo para la
conceptualizacién. Para Kit es una Pelicula hecha en forma
de bosquejo.

Maza Pérez Maximiliano explica que el storyboard es una
herramienta Gtil para la elaboracién de guiones, tanto del
género dramético como del género informativo. Consiste en
una serie de pequefios dibujos ordenados en secuencia de las
acciones que se van afilmar o grabar, de manera que la accién
de cada escena se presenta en términos visuales,

Valdez Ferndndez Jorge, director de animadores ( en el anexo
encontrards una entrevista personal ) responde que su
propdsito es triple:

1. Esla primera idea grafica del futuro proyecto

2. Le sirve al equipo de trabajo para saber a que se tiene
que enfrentar; es decir, tanto las soluciones artisticas,
como técnicas.

3. Que le sirva al futuro cliente, o a quien va dirigida la
pelicula para que sepa qué puede esperar.

Charles Creel Maria Teresa, historiadora del arte, estd de
acuerdo con Halas Manvell, que define al storyboard como el
desarrollo visual de [a idea en una serie de dibujos.

En Internet se define como una manera de dirigir y facilitar el
proceso de ideas que se han pensado como proyecto para
resolver un problema. Tales ideas estaran interconectadas de
una maneravisual. Y asf las personas entenderan la idea, segin
el acomodeo.

Y yo concluyo que el storyboard es una serie de las primeras
imagenes dibujadas y ordenadas en secuencias, de las acciones
que se piensan realizar en la animacién, es utilizado tanto por
el equipo de trabajo para resolver cuestiones artisticas y
técnicas, como por el cliente para que sepa que puede esperar.
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3.2 Historia del Storyboard

Crear historias fue un proceso casual que se introdujo suavemente en |os primitivos
estudios de animacién en la Ciudad de Nueva York entre 1913 y 1914, En el periodo
Jurasico de las animaciones, los storyboards no existian, ni tampoco su departamento.
Esto comenzé cuando los animadores que escribian historias, las fueron volviendo
cada vez mas complejas hasta que las tuvieron que depositar en estos formatos de
storyboard para no perderse.

La practica del Storyboard, una ayuda conceptual para la planeacion, fue inventada
en los Estudios Disney, a donde no se us6 de Ileno sino hasta 1933.

Enla actualidad es un modelo al que todo el mundo acude para producir animaciones
( originalmente fue desarrollado en especifico para este tipo de pelicula ), cine de
accién viva y videos. El Storyboard es claramente un contempordneo invento
cinematico.

En la biograffa del padre de Disney, "La historia de Walt Disney” Diane Disney Miller
cuenta que el “primer real Storyboard fue creado par "Three Little Pigs”, estrenada
con la Sinfonia Silly el 27 de Mayo de 1933.

Kit Laibourne piensa que tal vez el primer Storyboard fue hecho por una persona
que encontré més facil el dibujar una historia, en vez de escribirlay Steven D. Eliott
junto con Phillip L. Miller afirman que los storyboards fueron desarrollados en 1930
a medida que los directores y animadores se dieron cuenta que el tradicional guién
escrito no funcionaba para describir cémo filmar una pelicula animada.

El drama de accién viva dependia fuertemente del didlogo y menos de la accion
compleja, pero las animaciones por otra parte, intentaban minimizar el didlogo y
mostrar la escena en primer lugar, directo en la acciéon viva. De alguna manera la
animacién tiene mas aspectos en comdin con la pantomima ( en el Diccionario de la
RAE significa representacion por figura y gestos, sin que intervengan las palabras,
RAE —1518 ) que con el drama en accidn viva.

<<<

Originalmente los escritores boceteaban cada escena principal o accién importante,
y con tachuelas se pegaban las imagenes a un tablero para su revisién. Los bocetos
contenian una cantidad mfnima de texto para describir el didlogo o los efectos de
camara. Si la escena no funcionaba graficamente ésta era descartada.

Esta técnica probd qué tan efectivo puede ser para todos los filmes y presentaciones
profesionales que dependan de un storyboard durante la fase de disefno.
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Muestras de los primeros storyboards

Osukd P24 N adoeD S

Su aspecto recuerda al de una tira de
cdmic,

>>>

Los guionistas gréficos del estudio de
animacién desarrollan el argumento de
la pelicula colgando estos bocetos unos
tras otros con chinchetas en un gran
tablén. A medida que trabajan, van
sustituyendo algunos dibujos vy
corrigiendo el guién ilustrado en funcion
de los cambios, supresiones y afladidos
que se les ocurren para mejorar la
historia.

Ei director y todo el equipo de animacién
aportan su granito de arena al desarrollo
de la historia, y luego es el animador
quien da vida a la narracion. Se trata de
un proceso constante en el que la
creatividad desempeia un papel
fundamental. El guionista gréfico debe
poseer buenos conocimientos de
escenificacion y arte dramético. Estos
profesionales se encargan también de
definir el estilo artistico de la pelicula,

IMAGEN 3.1:

€l original de Oswald lamado ™ Northwoods™.
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3.3 Tipos de Storyboard

Se pueden clasificar:

IMAGEN 3.2

* Por Técnica ( Manual o Digital )

* Por Aplicacidn ( Storyboard Televisivoy
Cinematografico )

2.3.1 Por Técnica

Por Técnica, existen dos tipos de Storyboard
Manual, el concept board yboceto

240

Para ello, incluyen ocasionalmente en los bocetos graficos algiin dibujo a
todo color que determina el esquema cromaticoy el tratamiento del fondo.
El tamano de las hojas que integran el guién ilustrado varfan entre 15, 25
por11cmy 30, 5o por 22cm, medidas que se corresponden con las del campo
o encuadre de animacién.

La continuidad de los bocetos de |a historia del original de Oswald llamado
* Northwoods” ilustra como la historia de la caricatura fue trabajando en el
afio de 1920 antes del advenimiento de los storyboards ( Cortesia de la
Compaiia de Walt Disney ) (IMAGEN 3.1).

Un vestigio de la vaca mecénica en la caricatura Steamboat Willie (Copyright
Walt Disney Company) ( IMAGEN 3.2).

Por lo general, el equipo de animacién desarrolla el guién ilustrado a partir
de una idea que ha sido presentada

-y representada—con anterioridad por uno de los guionistas ante un comité
de evaluacién que también participa en la creacién del guidén ( IMAGEN
3.2bis ).

3.3.1.1Storyboard Manual

Concept Board

Son un tipo de storyboard que se preparan en las fases iniciales que indican
el modo de manejar los episodios claves de un proyecto. Su funcién consiste
en establecer los personajes, el escenario y el estilo de presentacién desde
los primeros momentos. Esto permite al cliente concretar sus ideas, y el
disehador puede emprender su trabajo con la confianza de que su enfoque
ha sido aceptado. Si el proyecto necesita un storyboard especialmente
grande, el concept board puede mostrar dos o tres encuadres clave. Esto no
sélo da al cliente la oportunidad de hacer ajustes, sine que ademés permite
al disefador alternativas en el caso de que la idea original del cliente no
resulte convincente.

Boceto

Se realiza con bocetos de las principales escenas, contiene anotaciones aun
lado para su cronometraje, efectos de cdmara y sonido. Esta es la versién
mas adecuada e importante para |a fase de creacién de la animacion.



Presentacion

Es un mecanismo de presentacién que sustituye a todo el
basto storyboard puesto que se vuelve a dibujar
limpiamente con el fin de que el cliente lo apruebe, Sélo
se realiza cuando el storyboard estd completado y su
contenido es satisfactorio. No hay que olvidar que tanto
el animador como el cliente deberén firmar al final del
Storyboard como parte de los requerimientos del
contrato.

IMAGEN 3.3

nota practica

 Intentar dibujar una presentacion e
Storyboard y trabajar animacion al -

“mismo tiempo no funciona.
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3.3.1.2 Storyboard Digital

" El ordenador se ha ido introduciendo en el estudio de
animacién como una herramienta creativa més al
servicio del artista, Desde la elaboracién de pruebas de
Ifnea hasta las sofisticadas imagenes sintéticas de
realidad virtual creadas en el interior de la maquina, el
ordenador ofrece innumerables posibilidades creativas
que pueden combinarse a la perfeccién con la animacion
tradicional” ( Garcia, 1995 : 155 ) .

<<<L

Existen sistemas tipo paleta de color que proporcionan
herramientas para generar y manipular una serie de
imagenes muy sofisticadas, incluyendo una gran
cantidad de colores, distorsién de imagenes a escala, un
ndmero ilimitado de pinceles, herramientas
geométricas, entrada para imagenes de video, etc.
Sistemas que permiten construir objetos
tridimensionales en el espacio computarizado, y el
diseho de animaciones sofisticadas a partir de éstos.

El storyboard digital, también conocido como anima tic
O tira leica es una animacién muy sencilla a donde
solamente se utilizan un fondo y algunas partes méviles
de todos los fotogramas que una animacién contiene,

<< <
Manipulacién del texto

Si no se desea usar la opcién de texto para escribir
descripciones para el storyboard, es posible consequir
un programa que pueda imprimir archivos GIF. Después
se puede pegar la impresién hecha, bajo las imégenes
en |los cuadros.

Otra forma de presentar el texto es escribiendo o
insertando notas en el storyboard en cualquier
momento, usando un programa de ordenador, como
Board Master que es una excelente herramienta para
observar el curso de cualquier nueva idea que surja.
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IMAGEN 3.5: storyboard en forma de historieta.

Formatos para Storyboard por Marco
Julio Linares

Existen dos:

A DOS COLUMNAS

Se estructura colocando del lado
izquierdo de la hoja, en recuadros, el
desarrollo de la imagen, y del lado
derecho los parlamentos y acotaciones
de sonido. La historia se desarrolla
secuencialmente con dibujos en los
recuadros; el nimero de los recuadros
dependera de la precisién deseada, en
algunos casos se llega a tener una
imagen por cada cuadro a filmarse,
Cuando es necesario hacer acotaciones
de imagen, éstas se colocan al pie del
recuadro y a un lado del mismo. La
columna de sonido se escribe en
correspondencia directa con los
recuadros y contiene parlamentos,
textos e indicaciones de efectos y
masica, suterminologia es la misma que
se usa en los guiones de cine ficcién y
documental (IMAGEN 3.4).

EN ForRma DE HISTORIETA © COMICEN FORMA
DE HISTORIETA O CoOMIC

El formato de este quién se realiza con
recuadros consecutivos de manera
analoga a las tiras cdmicas o historietas;
las indicaciones de sonido se colocan al
pié de los recuadros. Cuando existe la
necesidad de acotaciones de imagen,
éstas se incluyen en un apartado de la
parte inferior de los recuadros. La
terminologia es la misma que se usa en
el cine documental o en el cine ficcidén
(UMAGEN35).

>>>
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3.3.2 Por Aplicacion

El storyboard es aplicable a producciones televisivas y cinematograficas pues Ja
poderosa interrelacidn existente entre el cine y la televisién, relacion enla que creyd
hasta el més indiferente, fue en cierto sentido resultado de un accidente histérico.
El cine era mudo: se incorpord el sonido, existian sisternas de difusién: se incorporaren
las peliculas.

Como era predecible, ambos medios de expresion se fueron uniendo progresivamente
a medida que se extendia la utilizacion del lenguaje soncro y cinematogréfico.

Hay infinita variedad de estilos y técnicas que los animadores adaptan para producir
el storyboard.

Conozcamoslas a continuacién:

3.3.2.1 Storyboard Televisivo

La televisidn comercial es el campo mas prolifero de la animacién, desde 1946 en
que se ha desarrollado a una escala mundial, ofreciendo una oportunidad de
experimentacion con las diferentes técnicas. En esencia la idea principal [a aporta e
promotor, indicando cuéles son los productos o servicios a vender o promocionar,
pero el animador es quien desarrolla cada uno de los elementos formales que
intervienen en el cortometraje.

Los cuadros del storyboard se desarrolian en una columna y el sonido { voces y
efectos ) se describen en otra, es decir, que emplean el tipo de storyboard a dos
columnas. Esta separacion es itil porque facilita el estudio de los dos elementos por
separado para ver exactamente qué estd comunicando cada uno. Cuando se envia el
quidn a unestudio para que realice el storyboard mas detallado y a color, el resultado
es un boceto de presentacién en forma de tira cdmica donde las palabras y los efectos
de sonidos se escriben debajo de cada cuadro.

Algunos equipos prefieren organizar una serie de cuadro por cuadro en lugar de
colocarlos alineados. La ventaja de esto es que impide que el cliente se adelante
hasta el final del guidn mientras el escritor o el director de arte le explican los detalles
de los primeros cuadro.

Parala presentacidn del storyboard al cliente preceden dos hechos: los quiones deben
enviarse a los organismos regulatorios apropiados para que los aprueben, y el
departamento de produccién de la agencia debe verificar |la factibilidad econdmica
del proyecto.



La produccién de un comercial animado

Debido ala naturaleza compleja de los procesos que involucra, la produccién animada
se toma varias semanas. 5in embargo, es mucho mas barata y flexible que la accidn
envivo: el equipo creativo puede monitorear cada etapa y el costo de volver afilmar
nunca es muy alto.

Desde el punto de vista del equipo creativo el procedimiento es bastante directo. La
primera decision es seleccionar un artista cuyo estilo de dibujo sea el correcto para
la animacién. La sequnda sera escoger una compafiia productora cuyas técnicas y
experiencia en la animacién sean las mejores para el artista. Al igual que con la
accién en vivo, enla preproduccidn existen obstaculos para garantizar que el cliente
esté de acuerdo con el estilo, el costo y los detalles del quidn.

Primera ETApA

Consiste en proporcionarle toda la informacién al artista para que dibuje algunos
encuadres, los cuales deben proporcionar al animador toda la referencia visual que
requiera para después animar los guiones ilustrados con una técnica exactamente
igual ala del artista. En |a fase inicial existirdn muchas discusiones entre el animador,
el artista y el equipo creativo, a cerca del estilo y la realizacién. Una vez que se
resuelvan estos aspectos, virtualmente termina el trabajo del artista.

PRUEBAS DE LINEA

Usando como referencia los encuadres, los animadores producen una versién en la
linea de |a pelicula, esto es sin color ni detalles de tono. Cuando se complete esta
prueba el equipo creativo puede juzgar si los elementos funcionan correctamente o
pueden hacer cambios. Se necesita cierta experiencia para juzgar una prueba en
Iinea, ya que los personajes a menudo parecen moverse mas rapido que en la version
a todo color. Un error en este momento seria problematico, ya que la préxima etapa
es filmar la version final.

Post PRODUCCIONPOST PRODUCCION

Cuando se termine de filmar la pelicula a color y todo el mundo quede satisfecho,
se copia y se gradia el color con los mismos procedimientos de los comerciales en
vivo. El titulaje se puede hacer de la misma manera, pero a veces puede ser més
compatible con las gréficas de la pelicula si se le deja al animador que introduzca
los titulos en el estilo del artista. Tan pronto como se ponga el titulo, la pelicula
estd lista para transmitirse.
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IMAGEN 3.6: Lib.31, p.75 sup. / 1zq. PIé : Categoria:
Pulido. Estudio: Storyboard Harpers, Artista. John White.
Este ejemnplo estd en |a frontera entrelo << pulido > > ylo
< < muy acabado >>. Se ha aprovechado el blanco del papel
para los toques de luz, superponiendo capasde color para
crear los tonos oscuros.

IMAGEN 3.7:Lib.3), p.79 inf. Pié: Categoria: Caricatura.
Estudio: Drawers. Este dibujo forma parte de una serie de
conpept boards para un anuncio. El artista ha utilizado fe
caricatura para hacer mds aparente el humor de la
situacién. El dibujo se ejecutd con rotutador de punta fina;
el colorse aplicé de manera ibre, dejando ver el blanco del
papet en lugares como los brazos y caras de las dos mujeres,
donde sirve para crear los toques de luz. La libertad de
ejecuciéndeja mucho espacio para que eidirector artistico
aftada ideas propias.

246

Categorfas de los Trabajos Producidos

La mayoria de los trabajos producidos por
los visualizadores publicitarios pueden
clasificarse en alguna de estas cuatro
categorfas dicen Powell Dick y Patricia
Monahan:

1. Pulido

(IMAGEN 3.6)

2. Caricatura

(IMAGEN 3.7)

3. Realista / muy acabado
(IMAGEN 3.8)

4. Grafico (IMAGEN3.9)

Nombrar las categorias resulta facil, pero
definir los pardmetros y clasificar un trabajo
concreto no es tan sencillo. Lo que un artista
o estudio pueden describir como muy
acabado puede no ser mas que pulido para
otro estudio, y viceversa.

Como vimos anteriormente, los concept
board son un tipo de storyboard que se
preparan en las fases iniciales que indican el
modo de manejar los episodios claves de un
proyecto, por ejemplo, un anuncio de
televisién. Pueden estar dibujados de
manera muy libre, aunque si el cliente lo
solicita habrd que hacerlos mas detallados.
Su funcién consiste en establecer los
personajes, el escenario y el estifo de
presentacién desde los primeros momentos.

JIMAGEN 3.9: Lib.3}, p.8o, 81 Plé:
Categoria: Gréfico. En este estlio, las
imégenes se simplifican utifizando colores
planos, contornos sencillos y muy pocos
tonos. Asi se realizan las cualidades
abstractas de la composicién. Ef rotulador
resulta idea) para e estilo gréfico, pues si
se utiliza correctamente es posible aplicar
zonas de color completarnente plano de
un modo que resulta imposible con ningun
otro medio. ( 80 ) Estudio: Drawers. ( 81
) Estudio: Storyboard Harpers, Artista:
Harry Bloom.

IMAGEN 3.8: Lib.3], p.69 der. Pié : Categoria:
Realista. Agencia: Gregory Lunn Challenge, Estudio:
Helicoter, Artista: Trevor Goring , Cliente: Guess.
En realidad son vifietas de 12.5 x 17.5 ¢m., que
formaban parte de una serle de storyboards
compuestos en total por 45 vifletas, y preparados
para un anunclo de pantatones vaqueros destinados
a exhlbirse en los cines americanos. Se trata de un
producto moderno y caro, y los anuncios reflejan
esa imagen: en la publicidad de prensa se utilizaron
imégenes en blanco y negro de estilo pufldo. Al
artista se le pidié que preparase un storyboard de
imagen y guién, sin que fuera necesario en un
acabado perfecto, pues iba a usario el directo
artistico para decidir la cantidad de pelicula
necesaria quedando con plena libertad de
innovacién durante el rodaje. Para lineas més finas
de los contornos, el artista utilizé un rotulador de
punta fina; para las mds gruesas y para los tonos
negros utllizé un Magic Marker negro. La gama de
colores es limitada. Amarilto ranunculo, rosa claro
y azul claro ( Magic Marker ) . El impacto de I3s
iméagenes se basa en el energético dibujo de lineas,
los fuertes contrastes y la gama limitada de colores.




Esto permite al cliente concretar sus ideas, y el artista puede emprender su
trabajo con la confianza de que su enfoque ha sido aceptado. Si el proyecto
necesita un storyboard especialmente grande, el concept board puede
mostrar dos o tres encuadres clave. Esto no sélo da al cliente la oportunidad
de hacer ajustes, sino que ademds permite al artista alternativas en el caso
de que la idea original del cliente no resulte convincente,

Las sinopsis de imagenes o guidn suelen presentarse al directo artistico de la
agencia o al director artistico de la compaiiia de produccién. En estos casos,
el destinatario posee formacién visual, entiende lo que se le presentay, por
lo general, exige un producto mucho menos acabado que el director de
marketing de la empresa cliente. Estos storyboards son instrumentos de
trabajo, que presentan los fotogramas con textos de una Ilinea debajo de
cada uno, por lo general escritos a mano, lo cual armoniza con el caracter
informal de los dibujos a rotulador de un modo que no se podria lograr con
textos impresos.

El disefiador tendra que decidir el punto de vista de cada imagen (sinolo ha
decidido ya el director artistico ) y luego resolver la perspectiva. También
hay que establecer desde el principio el aspectoy vestuario de los principales
personajes para mantener |a continuidad.

El boceto a lapiz se corrige hasta que el artista y el estudio lo encuentren
satisfactorio. En realidad, las personas que realizan estos trabajos son tan
profesionalesy tan buenos dibujantes que los elementos suelen tomar forma
con notable rapidez. A continuacion, se calca el boceto a |apiz sobre papel
layout, con rotulador de punta fina o a veces con un pincel. Una vez definidos
los contornos, se colorean con Magic Markers.

El estilo es muy importante para el visualizador. Algunos artistas estan
especializados en un tipo de dibujos, mientras que otros dominan toda una
gama de estilos y, si el trabajo lo requiere, los combinan con mucha
frecuencia. El aspecto del visual terminado es tan importante como su
precisién y su calidad.

>>>

Cuando el estudio tiene que realizar un trabajo en poco tiempo, un artista
sesueleencargar de todos los bocetos a 1apiz, estableciendo el estilo, y luego
se acelera el proceso empleando a varios artistas en calcar las imagenes,
procurando mantener la consistencia. Cuando estos terminan, otros artistas,
aplican el color y anaden los detalles finales. A veces se utilizan diferentes
artistas para los elementos. Algunos estdn especializados en figuras, otros
en ambientacion, otros en alimentos. Por lo general estos temas requieren
mucho detalle y se suelen emplear otros medios de dibujo ademas del
rotulador.

interno de !I_é'.;a_géh%iaﬁ_ﬁd‘: necesita
ser. tan perfecto como lo que se

presenta a los clientesde fuera.- -
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Deficiencias en la produccién del storyboard

Simén Jenings advierte lo delicado que es olvidar, el cuidar y aprender
cada parte (" ... la creatividad, laimaginacién, el oficio bien realizado, la
habilidad en el dibujo y atender los fundamentos del disefio” ) de la que
estd hecha esta profesidn, porque por dinero en ocasione se tienden a
olvidar oignorar. Y esta actitud no brinda la calidad requerida para hacer
una buena ilustracién, una real administracién o un buen disefo. Asi que
no debe pasar.

En ocasiones se olvida que el trabajo debe estar orientado hacia la
satisfaccion del cliente, no a la propia.

Puede que se halla pasado el encargo a un disenador equivocado, o que
el disefiador correcto no haya estado al nivel habitual. Desgraciadamente,
estas eventualidades no siempre son evidentes antes de ver el trabajo
acabado y tener el distanciamiento adecuado para apreciar los hechos.
Debemos esperar que tales situaciones no se produzcan a menudo, pero
siempre es posible aprender de las decepciones.



3.3.2.2 Storyboard Cinematogréafico

En el mundo del cine y el video se valora mucho la capacidad de visualizar ideas de-
modo rapido, eficaz e imaginativo. Lo mismo que en publicidad, el artista trabaja
€n equipo con otras personas, combinando, interpretando y expresando sus ideas
para que puedan ser evaluadas y utilizadas por otros en el proceso de produccién.

La produccién de un storyboard puede tardar desde unos pocos meses hasta tres
afos, y a veces se realizan miles de dibujos. El disefiador trabaja en todo momento
en estrecho contacto con los departamentos, artfstico, de decorados, de vestuarioy
de ambientacién, para que los diversos componentes de una escena se relacionen
entre si del modo adecuado y respondan a las distintas posiciones de la cadmara.
Para cuando empieza el rodaje, los storyboards estédn ya llenos de anotaciones del
director, los fotégrafos, etc., de modo que el disefiador necesita, ademas de saber
dibujar, conocer cémo los procedimientos de pre, pro y post produccién
cinematogréficos.

<< <L

La produccién cinematografica es un asunto muy complicado, afirma Powell Dick y
Patricia Monahan. El director tiene que orquestar las actividades de diversos artistas
y técnicos durante el proceso, para lo cual necesita una sinopsis visual a la que pueda
remitirse. Por esta razén el storyboard resulta fundamentat para la produccién de la
pelicula. Se trata de una interpretacion visual del argumento plano a plano; que
proporciona una base amplia y no muy rigida para el rodaje, dejando bastante margen
de libertad para la reinterpretacién, modificacién y montaje. En algunas peliculas,
se dibuja cada uno de los planos antes de rodarlo, pero por lo general el storyboard
se limita a las escenas de accidn o efectos especiales, en las que lo elevado de los
gastos obliga a una planificacién rigurosa antes de rodar~({(MAGEN 3.10) .

A o

IMAGENES 3.10: Cliente: Warner BROS, Artista: Martin
Asbury. Esta secuencia de vifletas de storyboard es un pequerio
pero vigoroso fragmento de los 3,500 dibujos realizados por [3
pelicula Greystoke. Los storyboards son una referencia
importante para los realizadores, y deben ser informativos, pero
3l mismo tiempo interesantes, para gue inspiren ideas. La energia
de esta secuencia se basa en el empleo caligréfico da rotuladores
de punta fina, contrastado con los fuertes efectos tonales. Se ha
utilizado papel letraset mojado con combustible de encendedor
para convertir l3s marcas del rotulador en lavados. Los detalles
importantes se ha retocado con ceras, gouache y ldpices.

<< <L
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" Los pantalones maléficos”, por Nick Park
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IMAGEN 3.12: Gromitvolando en el ataque a Preston.
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"WALLAS AND GROMIT”

Como Nick Park en la secuenciade™ Los
pantalones equivocados”, explica que
fue lo primero que bocetaron en
storyboard. Antes de que medio
estuvieran escribiendo el guién, Nick
Park bocetd el total de esta secuencia, y
de eso se valieron ( IMAGEN 3.11) .
Algunas veces las escenas cambian
mucho, como si cualquiera de los dos
personajes pudieran disparar o chocar
hacia la habitacion, o si pudieran estar
cayendo en su totalidad, pero trataron
deirlo controtando. Esto se fue editando
por completo, aunque la esencia del
storyboard es el estilo mostrado en estas
imégenes.

Los cuadros del siguiente storyboard
muestran a Gromit volando en el
ataque a Preston. En la versién
completa él abre fuego con un
disparador de avena antes de que
Preston detenga con sus patas la
propulsion ( IMAGEN 3.12) .



" POLLITOS EN FUGA”

Martin Asbury junto con Pete y Michael
Salter trabajaron juntos para el primer
intento de storyboard enla animacion™
Pollitos en Fuga” en 1997. Como se
muestra a continuacién (IMAGEN 3.13)
la historia difiere en muchas
particularidades, a como qued6 al final,
como el montaje para el intento de
escape no se desarrolld, sino que se
presentan varios personajes ( talescomo
Paxo, Sage, Onion y Nobby ) quienes
después se eliminan de la historia;
también hay una explicacién diferente
parala presentacién de Rocky, que tiene
un gusto por beber; Ginger descubre qué
pasa con las gallinas en un proceso a
parte, planea y descubre la verdad a
cerca de Rocky por medio de una
paloma; la inspiracién de las gallinas es
el eventual escape que inicia con la
metamorfosis de la oruga de Nobby,
Grubber cuando se transforma en una
mariposa; y la culminante persecucion
conlleva a la compleja secuencia de la
cosechadora. El texto que tiene cada
cuadro repite las notas que tenfa el
storyboard a mano.

El verdadero caso del interior de la
maquina para hacer pays es uno de Jos
més complicados episodios en la
pelicula. A continuacion se muestra el
storyboard con los dibujos para esta
secuencia hecha por David Bowers quien
continué sobre la pagina con bocetos de
Nick Park, concluyendo con unaimagen
final hecha por David Bowers. Nota:
ambos artistas no transportan ni
convierten justamente la accion
considerando el lugar, sino un gran
sentido energético de movimiento y
velocidad (IMAGEN 3.14 ).

5 IMAGENES 3.13: primer intento de
storyboard para ta animacién de  ~ Poliitos en
Fuga”,1997. Realizado por Martin Asbury junto
con Pete y Michael Salter.




IMAGENES 3.14: storyboard para la secuencia del verdadero caso
del interior de la méquina para hacer pays. Dibujos hechos por David
Bowers basado en tos primeros bocetos que hizo Nick Park
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IMAGENES 3.15: Storyboard para la
cancién " Wath's This?

" EL EXTRANO MUNDO DE JACK”

El primer storyboard se hizo para la cancién ™
Wath's This? ( se muestra parcialmenteen las
siguientes imagenes. Inicialmente Tim Burton
construyd los dibujos y Elfman la lirica, los
artistas de storyboard contribuyeron a lograr
la personalidad del hiperactivo Jack en un
mufeco de nieve que estalla desde su interior
( no se muestra)’ (IMAGENES 3.15)".

El coordinador Jill Ruzicka y la artista de
Storyboard Mike Cachuela ( seudénimo )
discuten los storyboards para la secuencia
donde Jack presenta la Navidad ( se puede ver
en el close up a donde se estd riendo )
(IMAGENES 3.16 ) .

IMAGENES 3.14: El coordinador Jifl Ruzicks y la artista de Storyboard Mike
Cachuela (seuddnimo) discuten ios storyboards para la secuencia donde jack

presenta 1a Navidad.
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En la preparacién de los storyboards para las
escenas que se muestran ( IMAGEN 3.7 )
donde Jack descubre las puertas en los
drboles y donde Lock, Shock y Barrel
aparecen en la puerta de Santa, los artistas
hacen mucho més que un simple dibujo o
pintura ™ Nosotros estamos realmente
escribiendo con nuestros dibujos” ( Lib. N,
p-98 ) explica Jorgen Kublien. Los cuadros
no solamente dicen la historia, sino que
también dan informacién a cerca de los
escenarios, los props y los dngulos de la
cémara.

Danny Elfman ( IMAGEN 3.18 ) <on sus
canciones brindé vida a los personajes. Esto
fue especialmente bueno para * Oogie
Boggie”. Trabajé con la lirica, los artistas de
storyboard mejorando los cuadros de la
fraccién de storyboard de la siguiente
imagen ( IMAGEN 3.19 ), entonces esto fue
decisivo para crear mindsculos bichos como
el armazdén que le permite danzar, se
hicieron muchas preguntas, y entonces la
secuencia se fue alterando. Sin embargo la
lirica siempre fue ia misma.

IMAGEN 3.18: Danny Elfman.
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IMAGEN 3.17: Jackdescubre las puertas en los &rboles
y Lock, Shock y Barrel aparecen en la puerta de Santa.
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IMAGEN 3.19: Después de hacerse muchas preguntas, se crearon
minusculos bichos como elarmazén que le permite danzar.



IMAGEN 3.20: Kunitake coreografié la pelicula,
convirtiendo el qulén en pinturas visuales como tipo
cuadros en un libro - historieta.

IMAGEN 3.21: £n esta oficing, Tani Kunitake inicié 1a
vida de los storyboards,

IMAGEN 3.22: Tani Kunitake y su creativo ambiente
de trabajo.

" FINAL FANTASY”

La audiencia no conoce al Director de Escena Tani Kunitake por su
nombre, pero ciertamente conocen su trabajo. Kunitake trabajé en ™
The Matrix”, " Armageddon”, " Blade” y " Fight Club”. A la edad de 34
anos, Kunitake ha participado en una envidiable y larga lista de siiper
éxitos.

El trabajo que él y su equipo realizaron sobre™Final Fantasy” fueron los
espiritus internos que fueron a primera vista vitales. Con gran
percepcién, Kunitake coreografio la pelicula, convirtiendo el guién en
pinturas visuales como tipo cuadros en un libro - historieta para ilustrar
la vista, modo y posicién de los angulos de la cdmara para cada escena—
(IMAGEN 3.20) .

Esta es |la oficina donde Tani Kunitake inici6 la vida de los storyboards
(IMAGEN 3.21) en su creativo ambiente de trabajo (IMAGEN 3.22).

La secuencia de " El Suefio de Aki” . Aki flota en el suelo. Un resplandor
es emitido desde su pecho (IMAGEN 3.23).

La habitacién del tratamiento espiritual (IMAGEN 3.24.) .

& oW @ T g A gy
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. Secuendia de ® El Suefio de Aki”.

IMAGEN 3.24: La habitacién del tratamiento espiritual.
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3.4 Funciones del Storyboard

" La conceptualizacion, es la funcion esencial del storyboard y aiGn cuando la idea
que se tiene en mente parezca absolutamente detallada y completa. Plasmarla al
papel, es siempre un paso creativo”. En ocasiones la idea de la pelicula, de repente se
convierte accesible en nuevas formas, y una de ellas puede retroceder al conceptoy
estudiarlo con ojos mas objetivos. ( Laibourne. 1979 : 79 )

PLANIFICA
Permite al planificador ejercer un control simultaneo de las unidades visuales
interactivas que constituyen las escenas, en una visién panoramica de todo el disefio.

EvaLua
El storyboard ayuda a evaluar una refinada estructura de un filme antes de su

preparacién final, en un trabajo artistico. Ayuda a visualizar y controlar la estructura
completa.

VISUALIZA

Ayuda a visualizar las ideas de los guionistas; como al realizador ver el conjunto, o
al menos partes mayores del conjunto que la simple fotografia individual, con lo
que es posible hacerse una idea mayor del efecto acumulativo. Es como una prueba
a donde e permite apreciar la calidad de la idea y su adecuacién al lenguaje
cinematogréafico.

>>>

Usica

Hace posible que el artista cinematografico incorpore el material verbal a un disefio
de continuidad mayor, asi como la musica vy, si han de usarse, los efectos sonoros.
Las fuerzas fragmentadas del film pueden preverse y controlarse gracias a las
soluciones de prueba del storyboard.

Permite al realizador ver el conjunto, o al menos partes mayores del conjunto que
la simple fotografia individual, con lo que es posible hacerse una idea mayor del
efecto acumulativo. Es como una prueba a donde le permite apreciar la calidad de la
idea y su adecuacion al lenguaje cinematografico.
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IMAGEN 3.25: storyboard dibujado por William Cameron Menzies para gran produccién Lo que el
viento se ffeyg ( Gone wit the Wind, 1939 ), de Victor Fleming, realizado con tinta y acuarelas encima de
cartulinas. Al referirse ta secuencia del incendio, domina las ronalidades rojizas.
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3.5 Importancia del Storyboard

La importancia del storyboard es Ja de™ ... exponer una gufa de cuadros y secuencias en una
pelicula; para usar puntos de referencia al crearla. Como lo seria un resumen para un
escritor... El storyboard presenta la misma progresién de imdgenes, como se verdn o

aparecerdn en la pelicula™( Craig, 1990 : 348 ).

Las mejores razones para elaborar un storyboard

Segun Maza Pérez Maximiliano son las siguientes:

1) RESUELVE Las DIFICULTADES DE VISUALIZACION

Cuando a veces los productores de peliculas, video clips o programas de televisiény
los clientes para quienes se realizan anuncios comerciales, documentales o
audiovisuales tienen dificultades para visualizar la accién cuando leen un guién.
Entonces el storyboard les permite observar el desarrollo de la historia.

2 ) Es un Referente para el Equipo de Trabajo

Constituye un referente, concreto al que no sélo el realizador, sino también los
miembros de su equipo, pueden recurrir en los momentos de duda o indecisién, a
condicién de permitirse las modificaciones que aconseje la marcha de la produccién.

3 ) Es uN INDICADOR DE EFECTOS

Cuando el guionista decide ubicar precisamente el efecto que quiere, haciendo sus
indicaciones en dibujos, el lugar de complicarse traduciendo imé&genes en palabras.

4 ) Es un Bosqueio CONCRETO

Provee extremadamente al director un bosquejo concreto, sus labores, futuras,
eliminando cualquier posible grado de desperdicio de horas de dibujo.

5 ) DESARROLLA EL PROCESO DEL PENSAMIENTO VisUaL

Se desarrolla el proceso del pensamiento visual liberando nueva energfa e ideas.
Permitiendo ver los problemas. Muchos dirian que la real creatividad empieza solo
después de que la idea interna ha sido hecha en un concreto y visual primer dibujo.
Sin embargo, es una via informal del storyboard.

>>>
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* El propésito del storyboard, no es el disefio lo que mas
importa, sino el modo en que se interrelacionan los personajes y
como ésta interrelacién redefine el caricter de un personaje en
particular. También la motivacion se puede indicar en el
storyboard. Quizé el mejor ejemplo de esto sea <<Roas
Runner> >, una serie, producida por Chuck Jones, en la que la
motivacién del personaje es la comida” (Tesis: Mezay
Quintana, 1997 :167 ).

El disefador grafico al establecer una buena relacién de trabajo
sabré que el storyboard es el factor mas importante de este
intercambio, ya que por medio de éste es como el director o la
persona que haga el encargo entendera cuél fue su aportacién a
la produccién.

Cuando el guién literario es aprobado, entonces inicia la labor del
storyman o artista de storyboard; cuando concluye su trabajo
sera cuando el storyboard también se apruebe. Esto quiere decir
que su importancia radica en el hecho de que lo escrito se
transforme en imagen, asf los directores y animadores dejaron
atrés el problema de filmar con guiones escritos; puesto que lo
sustituyen bocetos gréaficos con la representacién real de las
escenas principales, " Esta técnica prob6 qué tan efectivo puede
ser para todos los filmes y presentaciones profesionales que
dependan de un storyboard durante la fase de disefio” ( Eliott &
Miller, 1995 :77).

<<<L

Por lo tanto
" A medida que se vaya experimentando con el storyboard; es
dificil explicar la fluidez visual y textura de una pelicula
animada - especialmente cuando las imdgenes tienden hacia lo
abstracto y la fantasfa. Un storyboard puede ayudar a entender
esto. No solamente es (til para explicar un concepto para las
personas con quien se esta laborando (animadores,
camarégrafos, escritores, musicos, etc.) sino también un
storyboard se convierte en una herramienta esencial para
explicar una pelfcula a los productores. El término storyboard es
un lenguaje muy comun entre los animadores”’(Laibourne,
1979 1 77).

<< <L



El storyboard define en cierta manersa el estilo del dibujo,
el ritmo de las escenas, asi como ciertos detalles que se
consideren importantes, etc,, ya que en animacién el
proceso de montaje debe realizarse previamente desde
su planeacién. Se desarrolla a lapiz o en <olor, de
aproximadamente 13cm x 16cm, que se detienen con
alfileres en un tablero de corcho. Esta forma de creacién
del argumento es ideal para la animacién. El storyboard
también provee extremadamente al director con un
bosquejo concreto, sus labores futuras, eliminando
cualquier posible grado de desperdicio de horas de dibujo
y/o rodaje. El storyboard es una guia de la que se vale y
crea en la mayoria de los casos para contar la historia
visualmente en términos generales; y aunque no
especifica fos dngulos y movimientos de cdmara,
accesorios, etc., es importante, ya que en el storyboard
plasma la primera idea grafica de como quedara la
animacién al momento de producirla. Todo buen director
tiene como referencia el storyboard, o un tablero con
pequefios cuadros sucesivos de imagenes mientras se est
trabajando con una pelicula.

Por lo tanto el director le entrega una copia del
storyboard al animador, puesto que éste Gltimo requiere
de la secuencia que muestra graficamente 13 accién y el
didlogo.

>>>
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IMAGEN 3.27: René
Goscinny / Alberto
Uderzo, ™ Asterix y los
britdnicos™ (1964 ).

nota conceptual

'La hlswneta <& vafe de wnetas con
;'__el texto de los dislagos de Ios.

© Si existe un, dialogo, éste se”celnca i
“fuera def cuadro de imagen, en las
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IMAGEN 3.28: ta
secuencia de la figura
10.4 d3 pie a 3lgunas
consideraciones sobre la
funcidén de los encuadres.
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3.6 Diferencias con la Historieta o Comic

La Historieta es " una narracién gréfica, visualizada mediante
series de cuadros dibujados, a partir de un guién previamente
escrito, en la que existe un personaje central alrededor del cual
gira el argumento, este argumento se explica mediante didlogos
que son rotulados en cada cuadro, y, a través de la accién, el
movimiento y la expresion de los sujetos dibujados” ( Blasco,
1966 :28).

Para empezar, los responsables principales de una pelicula de
animacién no son el guionista y el dibujante como en un cdmic,
sino el director y el animador.

Hablando de movimiento, indica Daniele Barbieri, la distincién es
importante, ya que normalmente una imagen inmévil representa
sélo un instante, atin cuando cuente una larga duracién, esto en el
caso del comic; es decir, la imagen representa la duracién de lectura
que se transforma en la duracién de la imagen; ahora el tiempo
representado y contado por cada vifieta no depende sélo de su
contenido, sino

-y de manera fundamental— de la relacién que mantiene con las
vifietas que {a preceden y las que la siguen. En cine de animacién,
es caracterfstica la imagen en movimiento, ademas de contarlo,
también tiene una duracién determinada, en cambio, para que el
comic logre contar una larga duracién, la clave son los signos de
movimiento, como las lineas que expresan el desplazamiento de
las figuras ( IMAGEN 3.27) .

<< <

La secuencia de la figura siguiente da pie a algunas consideraciones
sobre la funcién de los encuadres ( IMAGEN 3.28 ).

La historieta esta en condiciones de representar el movimiento de
las figuras dentro de su propias imagenes, lo que |le proporciona
grandes posibilidades de aprovechamiento de las caracteristicas
cinematograficas: sustancialmente le permite prolongar las propias
imé&genes en medida comparable a los cuadros de una pelicula. Pero
ésta posibilidad tiene dos limitaciones fundamentales:



¢ Laprimeraserefiere aladuracién. El cdmicno puede representar duraciones
demasiado largas en una sola vifieta; y el hecho de que una vifieta pueda en
cambio contar duraciones largas no resuelve el problema, también en el cine
una escena breve puede contar una duracién prolongada. En el cine un cuadro
puede mantener una duracién cualquiera, incluso prolongada, es decir, que
puede representar y no solo contar, largas duraciones.

¢ La segunda limitacién se refiere de nuevo al movimiento que el ¢cémic no
puede representar es el del encuadre mismo.

En suma, el efecto temporal es creado no por las distintas vifietas, sino por su
yuxtaposicion, por su disposicién en secuencias.

En el cédmic no existe |a representacién de una continuidad, sino como maximo su
evocacién, su relato.

Valfer comenta que “ Los dibujos del storyboard no son precisos son mas bien
rufiados. Lo més cercano a un storyboard es una historieta o cémic, pero el cémic si
estd muy bien detallado, el storyboard no tiene que estar asi, pueden ser bolitas y
palitos. Los cuadros en ei storyboard te tienen que llevar uno al otro, el otro al otro
y, no tienen que ser bien terminados porque junto con el storyboard esta el disefio
basico, que es a donde ya se detalla cémo van a ser los personajes, los escenarios y
los props. Si tu ves los storyboards que se utilizan en las peliculas de accién viva que
utiliza Spilberg es muy rufiado, son muy boceteados, porque lo que tiene que darte
es la idea. Lo importante es que domines la dimensién del plano visual, o sea, el
encuadre””( Entrevista: Valdés, 2001 ).

En cambio las historietas son obras completas pulcramente editadas en forma de
cuadernos o libros que en ocasiones sobrepasan muchas veces el nimero de
ejemplares a la de los rotativos mas importantes, se venden en los puestos de revistas
como una obra terminada, mientras que el storyboard se vende al productor que
acepta que se transforme en una pelicula.

>>>

Hablando de motivaciones y razones, entre el cine y la historieta existen las mismas
o parecidas motivaciones para atraer el interés del piblico en general, el factor comin
entre ellos es la creacién y el interés del publico.

' _Méx[cn es e{ pals que consume més
“historietas y fotonovelas, existefuna-- -
‘industria fabulosa compuesta. por

.‘,creadores, guionistas, dibujantes, -
"grabadares, impresores que 5€
‘afanan’ percumpiir cortlos plazosde .
-entrega;, por satisfacerel mterés de
‘millones 7 de Ik

penédmamente piden su cbmlc

que
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IMAGEN 3.29: El storyboard es literatmente, un gran
borrador o series de borrador - sobre los que se relaclonan
cientos de bocetos.

nota practlca

~El namero. de dxbu;es mdtwduales.'
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de movimiento. Debe haber : siempre .

por fo.menos un panel parra cada .
;! nueva torﬁ’a o se«cUentLa, : ‘
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3.7 C6émo crear un Storyboard con Técnica Manual

Cuando se crea el storyboard, todo comienza con la historia, y de verdad tu podras
leer la historia sobre el storyboard. El storyboard es literaimente, un gran borrador
— o series de borrador — sobre los que se relacionan cientos de bocetos ( algunos
exquisitamente dibujados, otros muy accidentados e impresionistas ) que cuentan
la historia de la pelfcufa de manera gréafica o ilustrada en forma de historieta
(IMAGEN 3.29 ).

Cuando se prepara un storyboard, uno se prequntaré:

¢Cuéntos dibujos deben usarse?
¢ Qué tan detallado puede mostrarse?

Hay que considerar las diferentes funciones que un storyboard posee, y la cantidad
de detalles visuales dentro de cada dibujo individual o panel, depende de la decisién
individual del animador que trata de dar a entender qué es lo que estd en su
percepcién o en su mente,

Cuando tengamos la historia por escrito nos surgirdn muchas dudas como:

¢La informacién esté claramente presentada?

¢Los personajes estan bruscamente o repentinamente representados?
¢Es clara la historia?

¢La idea basica tiene que ser mostrada en todo el filme forzosamente?

Hay que pensar en el storyboard como algo practico y no como algo estético.

¢El filme necesita técnicas y herramientas que no poseen?

¢Puedes razonablemente esperar a acabar el filme en el tiempo que te propusiste
en un inicio?

éCual es el costo de la produccion?

En fin, |a lista de preguntas puede continuar y continuary continuar.

" A medida que se vayan haciendo diferentes tipos de filmes animados, encontraras
por ti mismo y espontaneamente diferentes estilos de storyboard, filme por
filme”(Laibourne, 1979 : 80 ) . Hay que recordar que la creacién de storyboard es
una técnica para generar y refinar ideas, no un fin por si mismo; el storyboard
presentara la misma progresién de imagenes, como se verdn o apareceran en la
pelfcula.

<< <



En la préctica hay casi siempre dos paneles, atn para la toma mas corta
0 estatica — uno que muestre la informacion a la imagen y la otra que
muestre la salida de la misma. Esto permite al animador estudiar la
transicién entre tomas y escenas.

El ndmero de cuadros apropiados estd basado en el deseo del animador,
es decir, si es una secuencia complicada se creardn muchos més paneles
especificando todos sus movimientos; a comparaciéon de algo mas
sencillo entonces se crearan menos paneles.

* Determinar el nGmero apropiado de paneles, se convierte en una
funcién compleja de secuencia en particular; y el deseo del animador
o necesidad para previsualizar precisamente cdmo un movimiento en

particular trabajara dentro del filme™(Laibourne, 1979 : 77 ) .

En secuencias mas complicadas, debe haber por lo menos 30 o0 40 dibujos
para una pantalla en accién, que tomaré sélo dos sequndos. En tales
casos, el animador usa un solo panel para indicar cada importante
posicién o movimiento clave dentro de la fluidez en las imagenes, que
eventualmente crean un filme.

El storyboard debe representar los momentos clave de un filme, si éste
es una historia o una pieza abstracta, si es posible puntualizar un numero
de dibujos que no representen lo que tu consideras un desarrollo
importante en el filme, entonces es posible, considerar borrar o alterar
€sa seccion.

>>>

Ahora, los elementos de la historia poseen continuidad?, o el observador
estd disponible para seguir la secuencia sin confundirse?, ya que un
estudio de estos diferentes elementos, guiaran a un estudio de las
transiciones entre ellos y se hara que embone la fluidez de ideas que se
estadn creando para el espectador. En adicién a esto, no olvides que se
hacen notas para cada cuadro que explica el didlogo o la linea de historia
que estd ocurriendo; dando una guia de la secuencia para el siguiente
cuadro. Notas como efectos especiales, colores, técnicas y cambios hacia
otras porciones de la historia también se incluyen.

265



Consejos en torno a la técnica de animacion

1. Al preparar los bocetos de tu trabajo de animacién no te obsesiones por los
detalles. Trata de captar la estructura basica de todos los elementos de una
escena y afade més tarde los pormenores.

2. Reflejar el movimiento que anticipa una accién es siempre una buena idea.
Al animar un personaje que se desplaza empieza por hacer que se mueva en
la direccién contraria.

3. Procura respetar en todo momento el principio de continuidad en el
movimiento, sobre todo en lo que respecta a los elementos sueltos y méviles
como la cola, el pelo o las orejas largas de un personaje.

4. Ten presente el principio de << compresién y extensién >>. Recuerda que
los personajes animados son volimenes dotados de elasticidad, no rigidas
estatuas de piedra.

5. Enlosdibujosclave, la silueta de los personajes merece una atencién especial.
Una buena silueta debe ser capaz de captar por si sola el significado de una
pose.

6. En animacién resulta muy eficaz forzar la perspectiva del escorzo.

7. Siempre que sea posible, traza una linea de acciény descompén el movimiento
correspondiente en un grafico de animacidn. La practica de elaborar gréficos
de animacién le daré mayor precisién al dibujo.

8. Recuerda las reglas del ritmo varfa la velocidad de la animacién entre las
distintas poses de una misma secuencia. Los cambios de compas son
fundamentales. Aprende a calibrar la importancia de la suspension del
movimiento y a determinar el tiempo exacto que una misma pose debe
permanecer en pantalla para que el espectador la retenga. El animador ha de
reflejar y transmitir emociones al espectador. Ten en cuenta estos principios
para crear personaje dotados de vida, sentimiento y emociones.

<<<
<<<
<<<

Mediante el storyboard todos estos elementos se colocardn en el papel para que
sirvan como gufa en la realizacién del trabajo de animacién. Deberén indicarse los
nameros de la escena claramente, ademas de las referencias de la secuencia, nimero
de toma, etc., esto es muy importante ya que muchas personas se veran trabajando
conjuntamente en la produccién de las escenas y podrifan confundirse.

La presentacion del storyboard no tiene que ser perfecta. Debe dar una escena,
idea, comunicacién del estiloy el contenido, usando pocas imégenes en comparacion
con las que se proponen de acuerdo con el largo de la filmacién, el cual se mide en
pies. No tiene detalles de la accién, sélo los eventos principales.

Existe una actitud positiva en el grupo todo el tiempo, también critica todo el tiempo,
fluyendo y tomando en cuenta las ideas del grupo. Se requiere del pensamiento
creativo para que |a planeacion o distribucién de las sesiones sea la méas conveniente.



El nivel de complejidad del storyboard

Varia de los dibujos més rudimentarios, hasta los mas elaborados. Se puede hacer
utilizando fotografias, recortes de revistas, transparencias y, en general cualquier
material visual. Puede disefiarse a lapiz, a tinta, a color o en blanco y negro. La
calidad artistica es lo de menos, aunque algunos storyboards llegan a ser verdaderas
obras de arte del disefio. El objetivo siempre debe ser el mismo: visualizar una historia
a través de imégenes unidas en secuencia que comuniquen el concepto del proyecto
y de la manera mas sencilla y econémica posible.

Como las productoras de animacién comercial y agencias de publicidad, han hecho
del storyboard una alta forma de arte. Sus contribuciones fueron hechas por
especialistas bien pagados; quienes acumularon cada dibujo en una secuencia de
cuadros precortados y montados en una cartulina grande.

El director, y si es que ti mismo eres el director, “tiene que tomar resoluciones con
respecto al lugar, la iluminacién, el montaje, la interpretacién; etc., que de alguna
manera reflejaran su propia sensibilidad y en consecuencia seran un resumen del
director como artista creativo” dice John Schlesinger.

El director lo discute detalladamente con el disefiador y con el camardgrafo,
brindéndoles claves para que comprendan qué cosa es lo que quiere. Como con el
disehador discute el sentido total que tendra el color, el formato, la textura o
cualquier otra cosa, en forma meticulosa. ® El aspecto externo del film forma parte
de la compenetraciéon que uno como director ha tenido con él” ( Lib.8, p.47) .

>>>

El impacto de un storyboard no sélo depende de su disefio y calidad de dibujo, sino
de la pericia del director artistico y la compafifa productora. El director artfstico
debe tener desde el principio una idea definida det aspecto general del proyectoy
debe contratar gente en la que conffe plenamente.

>>>

En ocasiones se posee la historia completa en las manos para ser animada y con
frecuencia se debe recibir la semilla de una idea para una historia y requerimientos
para cierta cantidad de tiempo que no se desea perder. Los temas a considerar para
esta historia inicia con las preguntas:

¢Cudles son las principales caracteristicas a decir sobre X?
¢Como se debe mostrar la secuencia introductora de X para después Hegar a X?
¢Cémo se llega a X?
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Para crear el storyboard, Blasco propone factores de contenido en una historia que
pueden estar ordenados de 13 siguiente manera:

Factores de Contenido:

A) Ritmo e interés narrativo

B) Movimiento determinado por la narracién
C) Dramatizacién literaria

D) Tipologia y expresién

Factores de Forma:
A) Tipologfa y expresion
B) Composicién
QO lluminacién
D) Diversificacién y dramatizacién gréfica ( encuadre, dnqulo visual, el
cambio de términos o planos )
<<<

Identificacién de las principales escenas

Cuando ya tienes una historia que narrar, y deseosamente has escrito y leido de
nuevo unas pocas veces. Aseglirate de estar cémodo con ello.

<{COomo sabes si esta historia se trasportara bien a una animacién?

Esa es la labor del storyboard. El storyboard toma la historia e identifica las
principales escenas, secuencias importantes de la accién y |a transicién entre escenas.

Si no estds sequro que una escena o accidon es lo suficientemente importante,
inclayela de todos modos. Es mas facil eliminar y descartar escenas, que iniciar una
animacién y descubrir que se ha dejado un tema importante sin resolver.

Para efectuar el corte por Meza y Quintana

El punto preciso dependerd del fondo de sonido asi como de la accién.

En algunos casos es preferible hacer una transicién sencilla, que una doble sin
esfuerzo. Sin embargo, puede ser importante estructurar una transicién para crear

un shock, desorientacién o repentinas sefiales. Recuerda que algunos efectos no
deben ser sobrepuestos. :



Contamos con diferentes posibilidades de transicion

« Cutto. Corte en el que la escena se corta para dejar
un cuadro negro e iniciar la siguiente.

»  Cross dissolve. Se conoce también como disolvencia
cruzada y que no es otra cosa que un efecto de doble
exposicién en el cual una imagen aparece lentamente
mientras que ia que precede desaparece en una
disolvencia cerrada o sea hacia el negro.

* Fade in. Es una disoivencia en que la imagen emerge
de un fondo negre.

» Fade out. La imagen desaparece gradualmente hacia
un fondo negro, en realidad la disolvencia cruzada no
es otra cosa que la unidén de un fade in y un fade out,
estos efectos se logran mediante el obturador de la
camara que se requla para dejar entrar mas o menocs
Juz.

s Iris out. Metamorfosis en la que emerge una imagen
de otra anterior que se transforma.

* lrisin. La imagen se transforma y desaparece.

«  Wipe, Laimagen se limpia para dejar lugar a un cuadro
en blanco.

«  Truck back to. Es el alejamiente de la cdmara,
produciendo una imagen desenfocada.

o Truck down to. La cdmara se acerca para dar lugar a la
nueva imagen la cual se va enfocando paulatinarnente.

Los bocetos por Preston Blair

Después de identificar |las escenas importantes de la historia,
dibuja bocetos conceptuales de cada escena o accién. En
esta fase es en [0 que la mayaria dice: " espera 1o haré en
graficas de computadora, porque no me agrada dibujar a
mano”. Recuerda que estos bocetos no serdn para otros ojos
mas que los tuyos. Los bocetos del storyboard deben ser
rapidos y burdos y si ellos se ven un poce infantiles trata de
hacer lo mejor de ti. Si desperdicias demasiade tiempo
intentando hacer que el steryboard luzca bien, perderas la
fluidez de la accion y perderas el propasite de crear
storyboards.

Conversién de guidn a storyboard

Imagina la secuencia entera y dibuja las posiciones clave.
Luego, utiliza estos dibujos como puntos de referencia para
construir tramos de accién  si procede ) y animar la
secuencia de forma progresiva desde el punto de arranque
de |a accion hasta la primera posicién clave. Una vez que
hayas alcanzado este punto, considéralo tan solo una
referencia, y no te empefes en pulirlo a menos que lo
requiera el ritmo de progresién de la accidn. No dudes en
volver sobre los pasos anteriores para rectificar sj es
necesario, Estudia la secuencia representandola ante un
espejo o analiza imagenes reales captadas con una camara
cinematografica; haz bocetos en miniatura; proyecta la
secuencia en tu imaginacién y trasladala al papel, Completa
todos los dibujos de la secuencia sin detenerte demasiado en
los detalles y haz una prueba de animacién utilizando los
borradores trazados a lapiz.
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IMAGEN 3.30: EL artista de storyboard Michael Salter
( 1zquierda) trabajando con Nick Park sobre la seccién de
10 que no se empleard de los bocetos para el storyboard de
Poliitos en fuga.

comentario
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Procedimiento estandar para elaborar un storyboard

* Preparar los utensilios necesarios como lapices, goma, papel, rotuladores,
reglas, escuadras y papel corriente para pruebas previas.

* Leer el guidn.

» Crear cada boceto en una tarjeta de papel cortada a 1/ 4 de hoja carta
(esta medida sirve para facilitar la rapidez del dibujo conceptual, ya que
si es demasiado grande tendrés la urgencia incontrolable de lienarla en
detalles innecesarios y fondos a los dibujos para tenerlos mayor
terminados ), estudiando los dibujos que se hagan, tanto la composicién,
la posicién y la expresién de las figuras, como alguna parte de estas que
requiera un estudio méas detenido. La técnica de dibujo a usar debe ser
rapida y burda - cualquier cosa que retarde la fluidez de las ideas—
matara el proceso creativo.

= Definirestilo del dibujo, el ritmo de las escenas, asi como ciertos detalles
que se consideren importantes.

* Todoslos dibujos son entonces montados con tachuelas sobre un tablén
de anuncios o tabla de corcho para repasar la historia.

¢ Cuesti6nate de la siguiente manera; ¢La animacién fluye de una escena
a la siguiente?, ¢Hay alguna complicacién en el camino de la historia
que la acorraie?, ¢Algo parece haberse perdido?, ¢Pueden ser todas las
escenas animadas en el tiempo permitido? Estas preguntas son mucho
mas facil de contestar con bocetos frente a ti, que tener la historia escrita.

* Analiza el storyboard y reemplaza o arregia cualquiera de los bocetos
que lo requiera. Si tienes que leer las notas de los bocetos para ver lo
que pasa en ese punto de la historia, tienes un problema, la escena en
cuestién es demasiado débil, tienes que darle a la escena mayor énfasis
o descartarla. El texto a un lado o debajo del boceto es solamente para
detallar informacién y describir cdmo la escena se ha puesto. No esperes
que el texto levante una accién débil o una escena pobremente
planteada.

* Siesnecesario conseguir documentacidn necesaria seguin de lo que trata
la historia. Estos seran nuestros referentes para dibujar con mas
exactitud las caracteristicas y rasgos del contenido del guién.

¢ No uses el formato de storyboard preimpreso pues tienen la tendencia
deinhibir el proceso creativo, se tiene que borrar el texto para colocarlo
en su nuevo lugar si es que éste se cambia y porque es dificil descartar o
reemplazar cuadros que necesiten cambiar o hacerles modificaciones.

Esta técnica hace mas facil cambiar el orden de las escenas, insertando o
borrando series enteras de dibujos. £/ artista de storyboard, como Michael
Salter sitlia en su pizarrén de dibujos lo que produjo de los mejores dibujos
de gallinas con alas agitadas.™ T tienes que usar tu imaginacién e intentar
pensar qué te gustaria hacer si fueras una gallina”, dice. Aunque sus dibujos
nunca llegaron a verse en la pelicula fueron la gufa para los animadores
quienes finalmente crean la escena <on los mufiecos™ ( IMAGEN 3.30) .
<<



La cantidad de detalles que debe poseer un dibujo individual seréa la cantidad que
funcione para tiy para cualquier otro que desees que vea tus planes. Con muy pocos
y burdos bocetos puede hacerse. Dibuja rapido y simple, tu eres la Unica persona
que puede decodificar el storyboard. Al final los dibujos podran tener color de relleno
y detalles complejos.

>>>

Anotaciones verbales

Powell Dick y Patricia Monahan explican que la tipica muestra del storyboard,
también muestra anotaciones verbales ( didlogos o informacién descriptiva como
canciones, principales, efectos sonoros, exclamaciones, tipo de musicay su duracién
aproximada, caracter de los personajes, atmosfera, fondos, puntos de vista de la
camara, colorido, etc. ), que han sido escritas y montadas debajo del boceto
correspondiente.

Es posible escribir notas en el tablero, describiendo la accién y recorddndonos las
ideas que se habian hecho anteriormente a cerca de los segmentos de la pelicula.
Siempre y cuado esta escritura sea clara y facil de leer (IMAGEN 3.31).

Ejercicio 1. Aplicando las funciones del storyboard
Ahora, aplica los siguientes puntos al storyboar:

e Composicidn de la Escena

¢ Variedad de planos

e Técnicas de Geometria

e Perspectiva

¢ Volumen ( dibujos tridimensionales )

e luz
* Sombra
e Textura

¢ Color con Rotulador

*  Movimiento

* Sonido

» Efectos especiales

¢ Economia responsable

Estos 13 puntos representan las funciones que un storyboard puede desempenar.

IMAGEN 3.31: Muestra anotaciones verbales.
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Ejercicio 2. Estilo gréfico

Dependiendo del detalle que se haya incluido, el storyboard
indicara el estilo visual del filme. Toma un momento para
considerar si debe de haber otro estilo grafico que debe ser
més adecuado a tu idea original. También estudia &f storybeard
para determinar si todas las secuencias del filme, comparten
la misma apariencia visual,

Ejercicio 3. El gran salto”

Esta es una oportunidad para crear un storyboard para una
animacién simple. Recuerda que los bocetas para un
storyboard deben ser muy sueltos y burdos; también deben
mantenerse los bocetos pequehos y usar una hoja separada
por cada escena o accién que vayas a bocetar.

El storyboard que vas a crear es para una historia titulada ™ E
gran salte” (" The big bounce” ), la animacién final corre
alrededor de 20 segundos.

Estés mirando un paisaje hermoso en la orilla de
un acantilado, cuando una pelota roja rueda hacia
la orilla del mismo y se detiene. La pelota parece
observar sobre la orilla y después hace una breve
pausa. Esta brinca dos veces y salta sobre la orilla.

Ves que fa pelota va hacia atrés y gana velocidad a
medida que avanza hacia delante.

A unas pulgadas del acantilado repentinamente la
pelota golpea el suelo con gran fuerza y rebota
saliendo de la vista,

Te quedas observando en la orilla del acantilado
preguntando qué fue lo que sucedid.

Cuando de repente tres pelotas salen del fondo de
acantilado girando una por una revelando
puntuaciones de 9.5, 6.6 y 9.4 cerca del salto
perfecto.
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El primer paso es dividir la historia en sus escenas principales
y secuencias de accién. Considera las siquientes escenas:

-

Toma introductoria. Acantilado con el paisaje hermoso
de fondo.

La pelota rueda hacia la orilla del acantilado

La pelota mira sobre |a orilla del mismo

La pelota salta

La pelota va sobre la orilla

Cae

La pelota golpea ¢l suelo

La pelota brinca fuera de |a vista

Toma de tres pelotas saliendo del fondao del acantilado.
. Las pelotas ruedan revelando las puntuaciones
. Zoom en la mitad de la pelota con mayor puntuacion
. La pelota se decolora en negro expandiéndolo por toda

la pantalla, mostrando en esta solo las puntuaciones

en color blanco.

220 eN OV AW

-
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Debes tener ideas para una ligereza de cambio en las diferentes
divisiones de las escenas. Si es asl, siente la libertad de dibujartas
{ IMAGEN 3.32).

LODK ONER_CLIFE

Tl

IMAGEN 3.32: " &t gran salto”. Ejemplo de una parte, de lo
que I3 animacidn puade parecer o ser.



Ahora que tienes el storyboard es tiempo de considerar el cronometraje y en qué
cuadro de la accidén ocurre. Inserta nimeros a los cuadros y descripciones de camara
para cada boceto del storyboard.

Se muestra una secuencia en como el cronometraje debe funcionar. Asumiendo
una animacion de 15 cuadros por sequndo.

Toma introductoria. Acantilado con paisaje hermoso de fondo
( Segundos: 3, Cuadros: 1—45)

La pelota rueda hacia la orilla de! acantilado

( Seg.: 2, Cuadros: 46-75)

La pelota mira sobre la orilla del mismo

( Segq.: 2, Cuadros: 76— 105 )

La pelota salta

( Seq.: 3, Cuadros: 106 —150 )

La pelota va sobre |a orilla

( Seg.: .05, Cuadros: 15+— 158 )

Cae

( Seq.: .05, Cuadros: 159 -~ 195 )

La pelota golpea al suelo

( Seq.: .05, Cuadros: 196 -203 )

La pelota brinca fuera de fa vista

( Seg.: .05, Cuadros: 204— 210 )

Toma de 3 pelotas saliendo del fondo del acantilado

( Seg.: 1, Cuadros: 211 ~225)

Las pelotas ruedan revelando las puntuaciones

( Seg.: 3, Cuadros: 226—270)

Zoom en mitad de la pelota con mayor puntuacién  ( Seg.: 1, Cuadros: 271~ 285 )
La pelota se decolora en negro expandiéndolo por toda fa pantalla, mostrando en
esta solo las puntuaciones en color blanco

( Seg.: 1, Cuadros: 286 -300)

Has trabajado directo con el proceso de mecanismo de una historia, dibujar un
storyboard y producir un guién para animacién sencitla.

Aln para animacién simple como la anterior, trabajar el cronometraje y los cuadros
clave para todas las escenas, imagina crear una animacion sofisticada sin haber
trabajado con el storyboard y el gquién y compara resuitados.

Debes entender cémo obtener lo mejor de tu equipo, decidir cémo organizar los
archivos, planear la historia y el guién para {a animacién.

>>>
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Un ejemplo prictico de formato de storyboard

Las indicaciones de el siguiente formato te pueden resolver dudas especificas sobre la redaccidn del guién
(Maza, p 238 — 242 Formato de Storyboard ) .

FORMATO DE STORYBOARD

TITULO DEL PROYECTO : En todas las hojas se debe de escribir el titulo del proyecto

En las vifietas se deben dibujar sélc las La informacion debajo de cada vifieta
imagenes mas importtantes de la es escencial para identificar 1a accio
accién. £l tamafio de las vifietas debe + dibujada en ellz[:t. En elste formato se
| ser proporcional al formato de pantaila muestra como lienar los espacios con
. que se vaya a utilizar. _ informacion.

ESC, 1 IDENT. EXT. PARQUE-NOCHE P.1.1 ESC. 1 IDENT.EXT. PARQUE-NOCHE P.1.2

ACCION: ACCION: Aqui se describe brevemente la accion del plano,
por ejemplo ™ Laura se esconde detrds del carro”.

AUDIO: Aqui se describen brevemente |os sonidos del AUDIO:

ptano. Por Ejemplo ™ ruido nocturno” o el didlogo

OBSERVACIONES: OBSERVACIONES:

L.as transiciones entre las imagenes se
pueden dar por corte directo, movimiento | ;
de la cdmara, movimiento del lente de la
cdmara ( zoom ) o disolvencia entre una !
imagen vy otra, !

ESC. 1 IDENT. EXT. PARQUE-NOCHE P.1.3 ESC. IDENT. P.
ACCION: ACCION:

AUDIO:

OBSERVACIONES: Los planos se numeran tomando como AUDIO:

base laescena a la que pertenecen ( 1.1.1.2, etc.)
OBSERVACIONES:
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FORMATO DE STORYBOARD
HOJA No. 2

TiTULO DEL PROYECTO : Todas las hojas se numeran a partir de la segunda

Las transiciones que se dan por ' . Las flechas deben continuar hasta

© movimiento lateral de la camara (. . la imagen en que termina e} ;

i paneo o " traveling” ) se indican : movimiento de camara requiere .

¢ mediante una flecha dirigida hacia | p lres imagenes (principio,
donde va e! movimiento, En este ; " desarrolio y final del movimiento ;

. caso, el movimiemto va hacia la : )

. derecha. i

ESC. IDENT. P. ESC, IDENT. P.

ACCION:

AUDIO: ACCION:

OBSERVACIONES: Las observaciones que se

anotan aqui sirven para indicar detalles especificos AUDIO:

del olano. Por ejemplo ™ Intercorte”, “cruce de eje”

o “traveling”. OBSERVACIONES:
La flecha de la izquierda indica que ; - Las flechas diagoales indican un '
el movimiento de camara termina | ~ movimiento de cdmara hacia o
en esta vineta. Si el movimiento es - desde el tema (™ dolly” o “dolly :
muy rapido sélo se utilizan dos . out ). También, se indican con tres |
vifletas ( principio y final del ' o dos vifietas segun la rapidez del !
movimiento ). . movimiento.

ESC. 1 IDENT. EXT. PARQUE-NOCHE P.1.3 ESC. IDENT. P,

ACCION; ACCION:

AUDIO:

OBSERVACIONES: Los planos se numeran AUDIO:

tomando como base laescena a la que pertenecen (

1.1.1.2, etc.) OBSERVACIONES:
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FORMATO DE STORYBOARD

Las flechas vericales indican un

movimiento de camara en esa

direccion (hacia arriba o hacia abajo).
: Estos movimientos se denominan “tilt
. up”y “till down”.

ESC. IDENT. P.
ACCION:
AUDIO:

OBSERVACIONES:

ESC. 1 IDENT. EXT. PARQUE-MOCHE P.{.3
ACCION:
AUDIO:

OBSERVACIONES:

HOJA No. 3

También los “tilts” se deben indicar
con tres o os vifetas, segun la
rapidez def movimiento. Los
movimientos vericales hechos con
grua (“crane shots”) se indican
también de esta manera.

ESC. IDENT. P.
ACCION:
AUDIO:

OBSERVACIONES:

La vineta anterior muestra la manera
de indicar un movimiento del lente de
la cdmara hacia el tema (“zoom in”),
.os “zooms” se indlcan en una sola
vifieta, con las flechas dirigidas hacia
donde va el movimiento.

ESC. IDENT, P.
ACCION:
AUDIO:

OBSERVACIONES:



FORMATO DE STORYBOARD
HOJA No. 4

TITULO DEL PROYECTO : Todas las hojas se numeran a partir de la segunda

Este efecto tiene el nombre de
“disolvencia”, “encadenado”,

El efecto optico en el cual una

imagen va desapareciendo al mismo “fundido”. “fade” o “di 4|

tiempo que otra parece en su lugar, “fundido”, “fade” o “disolve”. Si la

se indica con dos lineas curvas imagen se funde con una pantalla

cruzadas en “x” : negra o de algun otro color, et efecot
se denomina “fade out” o “fundido a”

y el nombre del color.

ESC. IDENT. P.

ESC. IDENT. P.

ACCION: ACCION:

AUDIO: AUDIO:
OBSERVACIONES: OBSERVACIONES:!

La flecha anterior ejemplifica la
manera de indicar un movimiento de
/ camara desde e} tema(“dolty out”).

. La indicacion del “fade” solo se hace
si el efecto se realiza en medio de la
- accion. No se indica ni al principio

(“fade in”) ni al final (“fade out”). Los “dollys” se indican utilizando dos

vifietas (principio y fin del
movimiento).

ESC. 1 IDENT. EXT. PARQUE-NOCHE P.1.3 ESC. IDENT. P.
ACCION: ACCION:

AUDIO: AUDIO:

OBSERVACIONES: OBSERVACIONES:!
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FORMATO DE STORYBOARD
HOJA No. 5

TITULO DEL PROYECTO : Todas las hojas se numeran a partir de la segunda

© La vifieta anterior muestra la

- manera de indicar un movimiento

! del lente de la camara desde el

: . tema (“zoom out”). Los “zooms”

_ —>
ESC. IDENT. P, ESC. IDENT. P.
ACCION: ACCION:
AUDIO: AUDIO:
ESC. 1 IDENT. EXT. PARQUE-NOCHE P.1.3 ESC. IDENT. P.
ACCION: ACCION:

AUDI10O: AUDIO:




TR
1

Don Bluth es uno de los directores y animadores mas
aclamados en la industria. Sus sequidores en todo el
mundo lo admiran por su creativo talento y por su
versatilidad para brindarie vida a memorables
personajes. Bluth propone en la siguiente pagina un
formato estandar de storyboard.
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Papel

Don Bluth’s prefiere que los storyboards tengan la medida de una hoja de papel de
8 1/2 x 11 pulgadas, en el que aparezca la imagen ( cuadro) centrada y enmarcada.
Este modelo lo hizo de recortes de cartén duro a donde continuado de sus limites
a una décima de pulgada hacia adentro aparece un rectéangulo que mide 8xs
pulgadas a donde todo lo que se ve en su interior, ocurrird en escena.

Rotulacién

Para interpretar tus borradores necesitarads un sistema de rotulacion. Bluth's usa
una etiqueta circular en la esquina superior derecha para las escenas que son muy
largas y, en la esquina inferior izquierda usa otro circulo para indicar el nGmero
asignado al borrador. Usa alfileres de cabeza plana para clavar los dibujos
secuencialmente sobre un pizarrén de corcho. El observar la continuidad de los
borradores ayudara a determinar cuales borradores son mas necesarios o cuales
son confusos, etc.

El espacio para las instrucciones de la cdmara van en la parte superior del trazado.
No es un borrador del que se esté obligado a usar, pero es consistente. IMAGE P.21

CAMERA INSTRUCTIONS &P
This rectangie represents an 8 - Fleld ACME slze.

153

- This is the 1 ; 85 Ratio Cutdn.

___________ SRR W s e a el e T Bl TP S

Footage Length
of StorySketch

Center.

+ . Scene Number.
. Background Number.
. Underlay f Overlay Number.

Sketch Number. . Sequence Number.

ereNmRamE R esea R asem e, .. E S

. (Dncrlpﬁon, 1f Any)
. DIALOGUE :  Example: Brishy: But | don't know any rets. ’&




3.8 COomo crear un Storyboard con Técnica Digital

Digital. Esla descripcién de algunos sistemas basados en la discontinuidad de datos o eventos.
Las computadoras son maquinas digitales porque en ellas, hasta el m &s bdsico nivel lo
distinguen justamente 2 valores, 0 y 1. ¢ encendide y apagado. Existe una ruta no tan simple
para representar todos los valores entre ellos como es el 0.25. Todos los datos que debe de
tener un procesador de computadora son codificados digitalmente como una serie de ceros y
unos.

Lo opuesto a digital es andlogo. Un tipico invento analogo es un reloj en el cual las manos se
mueven continuamente alrededor de si. Como un reloj es capaz de indicar cada tiempo posible
del dia. En contraste, un reloj digital es capaz de representar un ndmero finito del tiempo
(cada décima de sequndo, por ejemplo).

En general los humanos experimentan el mundo analdgicamente. La visién por ejemplo, es
una experiencia analdgica porque percibimos infinitamente las graduaciones de formas y
colores. La mayoria de los eventos analdgicos, cualquiera que sea pueden ser simulados
digitalmente, Las fotograf ias en periddicos, por ejemplo, se valen de una formacidn de datos
que son une blancoy el otro negro. A distancia el lector no puede verlos datos (sélola forma
digital de as |ineas y degradados con apariencia de ser continua). Aunque las representaciones
digitales son aproximaciones de eventos analogos, son funcionales porque son relativamente
faciles de adquirir y manipular electrénicamente. El truco estéd en convertir lo analogo a
digital y viceversa.

Este es el principio que esconden los discos compactos ( CDs ) la mlsica existe por s i misma
en forma analégica, <omo ondas en el aire, pero estos sonidos pueden ser transformados a
digitales decodificdndose sobre el disco. Cuando se reproduce un disco compacte, e
reproductor de CD lee el dato digital descifrandolo o transforméndolo de nuevo a su forma
anaidgica original, que manda por Gitimo al amplificador de sonidos dicen los expertos.

Internamente las computadoras son digitales porque estan hechas de dos discretas unidades
Hamadas bits, en donde cualquiera de las dos puede estar encendida o apagada. Entonces
para combinar muchos bits en complejas rutas, estan las computadoras que sirven para simular
los eventos analogos. Esta es la explicacion en un sentido de la ciencia de la computacion.
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IMAGEN 3.33: € proceso se asemeja a la construccién de
un recortable. Estudio: Presentation Video, Artista: Rob Mc¢
Catg. En esta primer2 imagen vemos aigunos de los elementos
utilizados para un animétic de un hombre saliendo de la cama.
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La creacién de un storyboard digital pasa por dos etapas. La primera es la
preparacién de los dibujos, y la sequnda su filmacién o escaneado. Ambas
contribuyen al grado de complejidad del resultado final.

Como un animatic, es un storyboard animado, y se puede crear un animatic
muy sencillo filmando o escaneando un storyboard; para conseguir
variedad de iméagenes y sensacidn de continuidad, se filman o escanean
las imagenes completas y luego se enfocan primeros planos y detalles.
Evidentemente, esto resulta mucho més barato que un animatic
completamente animado. Sin embargo, por lo general el estudio produce
un solo fondo o una serie de fondos, y recortes de todos los componentes
individuales, incluyendo figuras humanas, animales y muebles,

Animatic es un trabajo artistico hecho por los especialistas en ilustracién
con un indefinido niimero de piezas y que frecuentemente tiene diversos
fondos, los cuales son usados en conjuncién con un video monitor para
mostrar como puede ser el progreso de un comercial en términos de
movimiento.

Esto es realizado con una video cdmara que usualmente permanece fija o
realiza movimientos simples como adelantarse o atrasarse, acercarse o
alejarse del dibujo, y el arte mévil del animatic se coloca en una base fija a
donde la cdmara es capaz de subir y baja. Los animatics estdn acompafados
de didlogos y sonidos en orden para simular cuidadosamente su posibilidad
de vender la idea al cliente y darle una nocion fiel del aspecto del anuncio.

Los animatics se diferencian de los storyboards en que su produccién no
es estdtica, los animatics son idéneos para ser vistos en un sinnimero de
posiciones repetidas en distintos fondos. Los animatics son
particularmente un desafio para el artista, porque no solamente debe de
ser un artista creativo express que represente un producto y distintos
escenarios, sino que también debe imaginar los movimientos de la camara
interactuando con el arte. Se debe previsualizar el arte @ manera de
caricatura en movimiento.

Hay que tener tres cosas a la mano antes de que puedas sentarte frente a
la computadora:

1. Una historia que narrar
2. Un storyboard de las escenas importantes
3. Un guidn escrito para la accidon y efectos de sonido



Una vez que hayas bocetado el storyboard y esté claro en tu mente, todo
se encuentra en el orden correcto y la estructura deseada, entonces se
esté listo para iniciar la produccién.

El proceso se asemeja a la construccién de un recortable indica Poweli
Dicky Patricia Monahan; y para darles mayor flexibilidad, 1as figuras suelen
dibujarse con partes méviles, o con varias posiciones alternativas de la
cabeza, brazosy piernas, para poder representar varias posturas y actitudes
sobre el mismo fondo (IMAGEN 3.33).

Enlugar de dibujar las vifietas de un storyboard, se fotografia cada imagen.
En la pelfcula terminada se produce una ilusién de movimiento. Al haber
pocas imagenes por segundo, el resultado es mas tosco que en la animacién
propiamente dicha, pero a pesar de la rigidez de los movimientos, éstas
peliculitas resultan muy efectivas y poseen un encanto propio y peculiar
(IMAGEN3.34).

En estas imagenes de esta pagina hemos montado las piezas frente a la
cadmara para mostrar cdmo se producen algunos efectos. Sin embargo, en
una pagina impresa es imposible mostrar los efectos que se consiguen en
pelicula, Hemos dejado deliberadamente que se vean las junturas, para
poder apreciar el encaje de las piezas, pero en el producto real se puso
mucho cuidado en que las piezas encajaran ala perfeccién, reduciendo asf
las diferencias entre cada tomay produciendo una accion fluida. Al artista
se le dieron instrucciones muy generales: un guién y unos cuantos bocetos,
a partir de los cuales prepard bocetos a |apiz para ensefiarselos al director
artisticoy al escritor de los textos. Cuando se aceptaron sus ideas, el artista
se puso a trabajar en los visuales, utilizando Magic Markers y papel. Para
la carne, este artista utiliza rosa, arena, blanco ladrillo, oriental y una
seccion de grises calientes y frio, prefiriendo estos colores a los habituales
que producen tonos demasiado rosados. Se trata de una animacién muy
sencilla: el fondo, la cama y el torso de la figura son piezas fijas. Las partes
moéviles se trataron como segmentos, separados. El dibujo es directo con
los contrastes tonales simplificados y exagerados para lograr el maximo
impacto. Laimagen principal se montd frente a una cdmara y se fotografié.
Luego se montd y fotografié la sequnda, y luego las dos superpuestas, con
lo que se suaviza la accién. Después de fotografiar la tercera, se superpuso
la sequnda y asi sucesivamente.

IMAGEN 3.34: Apesardeia rigidez de los movimientos,
éstas peliculitas resultan muy efectivas y poseen un
encanto propio y peculiar,
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Retoque digital

El ordenador ofrece a los ilustradores técnicos un alto grado de precisién, estos
ordenadores permiten almacenar el trabajo en distintas etapas, con lo cual el
artista puede explorar una serie de variaciones de unaimagen determinada antes
de tomar una decisién con respecto al tratamiento mas adecuado. Ef ilustrador
puede ver juntos el texto y la imagen desde el principio, lo cual le dala oportunidad
de contemplar la imagen dentro de un contexto. La ilustracién generada por
ordenador serd todo lo buena que permita la habilidad y la imaginacién del
operador.

Aunque no existan patrocinadores o comisionados a proveerte de fondos, existen
colaboradores y asistentes que necesitaran un storyboard, que haré
absolutamente claro, cual serd la mecénica y estructura del filme. Aquellos que
trabajan contigo, necesitan detalles completos de cada escena del filme ( fondos,
acciones, encuadres y movimientos de camara ) proporcionando otra funcién
vital del storyboard.

Con el storyboard aprobado, es tiempo de escribir ahora el guién. Este guién se
enfocaré en identificar imégenes clave y definir qué es lo que sucede con ellas. Si
planeasincluir efectos de sonido, debes sincronizar el sonido con laimagen clave.
Un elemento (til para el guién, es tener una copia del storyboard y empezar a
insertar la numeracién a los bocetos. Esto proporciona un lugar conveniente para
identificar qué efecto de sonido pertenece a cada escena. En este punto el
cronometraje y la longitud completa de [a animacién son puestos en analisis.

Trabajaras directo con el storyboard y con el guién muchas veces, hasta que
encuentres el cronometraje correcto para la animacién.



4. Libro de Produccién

Para lograrla produccidn total de este Gitimo capftulo retomé las partes que consideré
necesarias de los tres capitulos anteriores. Las imdgenes a utilizar en este storyboard
serdn producidas con el objetivo de aumentar sus posibilidades de comunicacién visual
a través del material desarrollado en los capltulos 2 y 3, ya que " es preciso que Ia
imagen utilizada sea legible por y para todos y de la misma manera, ya que en atro
caso no hay comunicacién visual, si no confusién visual” ( Munari ).

Recuerda que un Libro de Praduccidn se elabora come un tipe de receptor para

todas aquellas observaciones y comentarios. Diario que permitird estar en contacto
con el proceso completo que se estd experimentando.
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4.1 Método de disefio aplicado a la Animacién

El trabajo de un disefiador no es lo mismo que el trabajo del artista, pues el
disefiador se gana la vida de forma comercial y no vende obras originales, asi que
el disefiador tratard con gente y trabajard con ella para contribuir a un proyecto
integral, para ser parte de un equipo. Aunque también trabaja a solas y otras
veces en grupo con otros disefiadores y también con sus clientes. En el caso de
este proyecto de tesis comencé a trabajar sola por mi cuenta, aunque al paso de
su desarrollo entendf lo importante que era la participacién de més personas
aportando cierta especialidad con el objeto de producir con mayor calidad y
terminarlo a tiempo.

En esta oportunidad que tengo para producir de manera independiente quiero
dedicarlo al tema de * El miedo a la libertad”, ya que algunos creerian que es un
tema complicado y que es mejor no adentrarse en él. Pienso que en estos tiempos es
importante llegar més lejos de fo que siempre se ha creido o querido, y una forma es
sumergiendo a mi ptblico adolescente en un mundo visual tratado y analizado, con
viday movimiento, con el propésito de crearle conciencia en su etapa de maduracién
frente a su destino.

El método aplicado a esta produccién ( Munari, esquematizado en el capitulo1.1.4.)
me ha parecido basico para adquirir como disefiador un especial control emocional
o empético con el adolescente como plblico, y saber como distribuir la produccién
final. Entonces, la utilidad de este proyecto se concentra desde cémo escribir algo
que tenemos en mente y después cdmo transformarlo en un mensaje visual, cuyo
terminado serd un storyboard digital. Este método de disefio ( originado del metodo
Munari, como explico en el subcapitulo 1.1.4) sélo incluye las fases introductorias
del proceso parala creacién de una animacién, por que su objetivo limite es solamente
la realizacién del Storyboard Digital.

Para ampliar los conocimientos cientificos del tema " El miedo alalibertad” aplicado
en los adolescentes me vali de la investigacion de campo entrevistando a ladirectora
del Instituto Mexicano de Psicoandlisis Rebeca Aramone Serrano. Y para tener los
referentes del material a producir en este proyecto visité el Centro de Integracién
Juvenil A.C.y al Grupo CORA que son grupos encargados de preveniry orientar alos
adolescentes del pais sobre temas de adiccién, alcoholismo, sexualidad y problemas
de identidad, también conoci su material didactico y audiovisual. Estudié el libro “El
miedo a la libertad” escrito por Erich Fromm para introducirme y, del libro
"Adolescencia” escrito por John W. Sartrock para sacar datos mas exactos del tema,
mismos que me sirvieron para crear el quién del proyecto.

El estilo propuesto para este proyecto se produjo con las técnicas de lapiz y rotulador
digital, ya que procedo de una escuela de Artes en la que tuve una formacion de
dibujante al natural y estudié la carrera de disefio gréfico; estas técnicas poseen
tonos clasicos y tradicionales, que son adecuados para una gran variedad de temas;
también por razones de practicidad, mismas que aparecen en el subcapitulo de
Técnica del Rotulador y también que es una técnica de mi agrado. >>>

”camentario

:.Mantén suempre un meeso de 3
- trabajobien estructurado basado en -
‘metodos de trabajo ;amprebadosy' 3
- 'actuahzados en. los que se "ueda___

'determines. e e
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4.1.1 Enunciacidon del problema

Psicoanaliticamente, la funcién del Instituto Mexicano de
Psicoanalisis es la de mantener la libertad a como de [ugar; el
respeto por lo que Ia gente piensa, por lo que la gente quierey
es. La parte creativa es importantisima, porque la gente
destapa la posibilidad creativay la gente hace lo mas que pueda
de lo que le gusta hacer, que no serelacione de forma neurética
ni destructiva, que tenga relaciones mas sanas, que su
productividad no esté alterada, que sea una gente tranquila,
en armonia. El Instituto es el lugar a donde uno va a conseguir
materializarlo, que estd absolutamente encaminado a no
permitir tenerle miedo a la libertad. La funcién del Instituto
es la de tratar de resolver el miedo a fa libertad, la de su
autoafirmacién propia y de la no dependencia.

El método de trabajo del IMP es el psicoanélisis, es decir, que
el paciente debe de tener cierto tipo de cualidades como ser
inteligente y sensible, necesita poder conectar la sensibilidad
con la inteligencia, o sea, tener la capacidad de “inside”,
necesita tener la capacidad de vivenciar realmente las cosas
que va analizando; la gente que notiene esta posibilidad puede
hacer psicoterapia que es una terapia un poco menos profunda.

Ahora, los adolescentes que acuden al Instituto Mexicano de
Psicoanélisis para recibir apoyo psicolégico son los referidos
por algan familiar que ya ha estado en el Instituto, son
estudiantes en general y el perfil es como el de cualquier
adolescente que necesita algan tipo de ayuda.

El mayor problema de estos adolescentes son de identidad que
tienen que ver con la sexualidad porque aparecen ciertas dudas
con respecto a la heterosexualidad; también surgen problemas
de alcoholismo y de adicciones mayoritariamente. A veces son
chicos muy sensibles que han tenido unas vidas realmente
dificiles con problematicas serias a nivel de abuso sexual o de
violaciones concretas. Aparece la esquizofrenia, la depresién;
el adolescente puede tener ratos melancélicos en que la vida
es desamor permanente. Surge el problema de la depresion
seria y del suicidio.

La adolescencia no es una época maravillosa, es maravillosa
para el que la ve de fuera, pues el que la estad pasando es una
época terriblemente compleja entre las hormonas, entre la
crisis familiar que se establece, entre el abrir los ojos al mundo
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que le rodea, la problematica de identidad, es una parte muy
irmportante en términos de crecimiento como para bien o para
mal.

Hay grupos de adolescentes que son de niveles
socioecondémicos muy altos y los chavos son delincuentes
espantosos como juniors que delinquen por el puro placer de. ..,
como si fuera lo Gnico que de veras les excita y estimula, es
verdaderamente desastrozo porque son capaces de matar de
hacer cosas muy graves en términos como delincuentes, como
asaltantes, con esta situacién que les da el dinero por un lado
y por otro muchfsimos conflictos familiares como la
desatencién y el abandono.

Ante el problema del miedo a la libertad el IMP mantiene
una postura frente a lo que es la libertad como una situacién
preponderante, o sea, el psicoanalisis en Gltima instancia es
una psicoterapia que lo que intenta es que " td seas quien eres”
que se rompa con este esquema neurdtico que se ha creado
por la necesidad de afecto, de reconocimiento, por el
sentimiento de culpa, porque se ha separado una parte de la
personalidad en la que estd archivada la parte ™ que no es
aceptada” y entonces solo se muestra la parte que segun la
persona o fos mensajes que se le han mandado es aceptabley
la otra parte esta ahi, a la deriva haciendo apariciones que
matan de la ansiedad y de la angustia, porque es como si
apareciera un " pinche mounstro” de repente. Entonces si el
proceso det psicoanalisis se consigue darse bien, entonces esto
se integra y se reconoce esa parte, déndole la bienvenida y
que se entienda por qué se ha tenido ahf archivaday guardada,
cuando puede ser una parte auténtica y absolutamente
confrontadora, la parte que reaimente por la supervivencia
de la estructura social o familiar se traiciona.

E! IMP no cuenta con recursos audiovisuales porque no
trabajan con grupos, la terapia es individual, si fuera grupal
entonces si serfa obligatoria trabajar con este tipo de material.
Serfa importante tenerlo como material para ayudar y dar
cursos a los adolescentes.

Entonces, cémo es que a través de un material audiovisual
(animacién ), el psicdlogo io podria emplear para resolver
problemas del desarrollo en un grupo adolescente?



4.1.2 |dentificacion de los aspectos y de las
funciones

Consta de analisis Fisico y Psicolégico

4424 Fisico

En la actualidad ia animacién se ocupa cada vez mas como
apoyo visual para los psicdlogos, pero todavia o es un medio
obligado o regularmente utilizado, todavia son contados
ciertos profesores que estan entrando en esta moda o recurso
importante. Aunque en la formacién profesional de los
psictlogos fuercn apeyados de una formacién del teatroy del
cine que muestran y plantean cierto tipo de problematica.

Lo que se puede encontrar de material audio - visual en CORA
son diapositivas y peliculas VHS y en el Centro de Integracién
Juvenil A.C, tienen videos, y material multimedia conseguidos
a través de concursos y denacianes.

Recursos Econémico — Técnicos, Materiales y Humanos

Equipo Digital: i Mac, Escaner, Impresora de Inyeccién, cdmara
mini OV

Equipo de Dibujo: Caballete, Mesa de trabajo, Mesa de Luz y
accesorios

Materiales: papel, |apices y rotuladores de colores

Apoyo Humano: Animader, 2 dibujantes, psicdlogo
especializado en adolescentes, director de sonidos, 2
disehadores graficos.

Lugares: Estudio de Animacidn Cémputer Graphics, Sala de
proyeccion en el IMP

Publico: Grupos venideros de prepasy secundarias particulares
y de gobierno

Tiempo: 3 meses

Costo Total:s15,000.

El objeto a producir es un storyboard digital, cuya formacidn
consta de quidn, produccién de los dibujos para el storyboard
y su transportacién a lo digital.

4.1.2.2 Psicologico

El Centro de Integracidn Juvenil A.C, en su drea de Prevencién
se dedica a difundiry orientar a los jévenes sobre [a educacidn
sexual, alcoholismo, drogas y problemas de identidad a través
de materiales como folletos, revista — historietas con juegos
tipo laberintos, crucigramas, e informacién de tipe preventivo,
emplea videos y materiales multimedia. En CORA ( Centro de
Orientacién para adolescentes ) trabajan este aspecte con
materiales de ludoteca especialmente. Tienen diapositivas y
peliculas VHS.

En [a actualidad los adolescentes son atraidos por los
programas de animacién japonesa, los juegos de video (todo
aquello que en especial se puede mover ), las historietas y
medios de comunicacién en general, aunque existe un delicado
desbordamiento de informacién que le impide entender la
realidad para encontrarse a si mismo porque se sobresatura,
una animacidn preparada y estudiada para prevenir esta
situacién, puede exponer claramente el mensaje que logrard
la prevencién de ™ El Miedo a la Libertad en los adolescentes”.

289



4.1.3 Limites

Las prohibiciones particulares que debo de conocer a cerca de
los adolescente para producir esta historia y storyboard es
que queda estrictamente prohibido que se hagan daho; unc
de los encuadres importantes para cualquier tipo de terapia es
que no se vale ni que tl me hagas dafic a mi, ni que yo te haga
dafio a ti, ni que td mismo te dafes, no se vale, eso es
importantisimo. Entonces el adolescente necesita saber
cuidarse, que es valioso, que si se gesta la posibilidad de un
adulto interesante, productivo y creativo. Asi se deberd
conservar hasta que tenga la certeza a sus veintitantos afos o
30, pero si, después de esta edad, |a vida no le esimportante y
na quiere vivir, entonges sl tendré todo el derecho de pegarse
un tiro o aventarse del 22 piso del Periférico.

Otra prohibicién es e alcohol y 1as drogas que es una forma de
autadestruccidn también, pues son formas de desconectarse,
de enajenarse de no dejar percibir bien la realidad, de no poder
enfrentar y sensibilizar, de no poder reconocer lo que esta
pasando concientemente. El respeto va en funcién de lo que
pienso, de lo que sientoy por eso es valido y debe serrespetado.
5i no se quiere beber ni drogarse no tienen porqué obligarlc a
hacerlo, que no sea el pago por pertenecer a un grupo, si el
requisita para pertenecer a ese grupo s que uno se haga dano,
novale la peng, y al adolescente le cuesta porque la pertenencia
al grupo es lo que da la fuerza para la separacién famiiiar.

La familia debe de respetar lo que el adolescente piensa y
quiere, cOmo se viste ¢cdmo actla, cdmo habla, ¢cémo se
comporta, siempre y cuando no transqgreda donde empieza la
libertad del otro.

A nivel sexual no se permite que hagan o que quieran con
uno, si No se quiere; tampoco no se puede forzar a alguien a
hacer lo que uno quiere,

La realidad se cubre con criterios de la época. Las realidades
son procesos gue al paso del tiempo se van invalidando, y sino
es asf entonces aparecerdn instrumentales que permiten
enfocar aspectos ignorados, o también observar de otra
manera los aspectos conocidos. Lo masimportante ® reside en
coémo se estudia la realidad y en la consecuente bisqueda de
los puntos de partida mds realistas y fructiferos en
conocimientos, conocimientos por naturaleza diferentes de los
reconocimientos con los que se les suele confundir® (Juan Acha,
1990 ).

290

La historia a escribir puede mostrar <casi 10 que sea, pero sin
provocar impulso de autodestruccidn en el adolescente. Es
valido hacerlo sentir que se hunde, aunque posteriormente es
importante como escritor saber resolver este problema,
brindandole un respiro de aliento: hay que hundirlo, pero
después hay que saberlo sacar ( Entrevista: Palacios, Grupo
CORA - 2004 }.

4.1.4 Disponibilidades Tecnelégicas

El IMP cuenta con videograbadoras y grabadoras de voz, con
el fin de registrar sélo lo permitido por los mismos pacientes,
conservando si es necesario su ancnimato. También apoya con
una sala de proyeccién.

Yo cuento con un equipo iMac, impresora, scanner, unidad
de zip, camara mini DV y equipo de dibujo manual.

4.1.5 Creatividad

4.1.5.1 Fase de Estudio
Investigacion
ResumeN DEL LIBrRO ™ EL MIEDG A LA LIBERTAD”

El problema a abordar es que queremos [o que no tenemos, y
no queremos lo que tenemos. Por lo tanto buscaremos lo que
tenfamos o lo supliremos con alge nuevo, renunciando al deseo
que tenfamos antes por ser individuos especiales y cuando
logramos ser individuos independientes desearemos entonces
tener de nuevo un enlace especial con los otros, provacando
se pierda e incluso se destruya la libertad e integridad que
habfamos censeguido como individuos.



ADOLESCENCIA

AristSteles ( siglo [V a. € ) argumentd que el aspecto mas
importante de la adolescencia es la capacidad de eleccién vy
que esta autodeterminacién se convierte en un sello distintivo
de la madurez. El énfasis de Aristételes en el desarrolio de la
autodeterminacién no difiere demasiado de algunos enfoques
contempordneos que consideran |a independencia, la identidad
y 1a eleccién de una profesién como los temnas clave de la
adolescencia. Aristoteles también sefialé el egocentrismo de
fos adolescentes, comentando que éstas se creen que lo saben
todo y ademds estan bastante convencidos de ello.

Para entender la belleza, el poder v la complejidad de la
adolescencia en el ciclo vital humano hay que saber que la
adolescencia no es bajo ninglin concepto, una etapa facil de la
vida. Los adolescentes se sienten como si fueran invencibles,
creen que lo saben tado. Se visten con muchos <olores y lucen
como ¢l zodiaco, deambulando frenéticamente de una punta
del mundo a otra, tanto mental como literalmente. En muchos
sentidos los adolescentes de hoy en dia son privilegiados, pues
disfrutan de un poder econémico sin precedentes, Al mismo
tiempo, tienen que atravesar una preparacion aparentemente
interminable para la vida. Prueban una forma tras de otra,
intentando encontrarlasuya propia, Cuando tienen un aspecto
desgarbado v estén llenos de granos, se enteran de que existe
el sexo. Juegan impetuosamente a < <jueqos de adultos>>,
pero estan confinados a una sociedad de adolescentes, Desearn
que sus padres les entiendan y esperan que sus padres les
concedan el privilegio de entenderles a ellos.

5u generacion es el cable quebradizo a través del cual
transmitiran al presente lo mejor y lo peor de la generacién
de sus padres, Al finy al cabo, sélo hay dos legados duraderos
que los padres pueden dejar a los jévenes — uno son las rafces
y el otro las alas.

La edad promedio de un adolescente empezaba a los 12 afios
de edad en el ser humano, perc ahora se habla de una
precacidad importante - inicia a los 10 - pues por los medios
de comunicacién estdn mucho méas informados.
Supuestamente deberfa de terminar alrededor de los 20 afios,
pero eso no es cierto, cada vez tenemos una poblacién mas
alta de adolescentes tardfos que se resuelve la parte fisica, (ya
son unos hombres y unas mujeres absolutamente consumados
en términos bioldgicos) pero emocionalmente son unas
criaturas de 11 afios, e50 No crece parejo jamas,

Desde el punto de vista biolégico y organico las hormonas
empiezan a funcionar, la latencia, después se hacen
absolutamente presentes en términos de la eyaculacién en
ellos y, de la menstruacién en ellas, la aparicién de los
caracteres secundarios como ef vello en las axilas, el pubis, la
barba, etc., la cadera los senos las nalgas, la distribucion de
grasa, el acné y todo lo que conlleva los cambios hormonales.
Paralelamente es una feria en términos emocionales, comao
por ejemplo un <hiquilin en 62 de Primaria que de repente
llora por las esquinas y no sabe qué le pasa y, al rato estd
jugando comeo si fuera un "moconete” de 7 afos, entonces, la
adolescencia es un entrar y salir de la infancia hacia otro lado
absolutamente inesperado, insospechable, impredecible que
representa el inicio de todo este funcionamiento hormonal.

Los adolescentes pueden nombrar perfectamente a nivel
genital * pene”, “ vagina”, saben lo que son los senos, saben lo
que es la menstruacion, estan enteradisimos desde antes, pero
no estdn preparados emocionalmente para esto, pueden tener
acceso a todo este bombardeo a nivel sexual, por ejemplo de
las caricaturas, de los programas de televisién o la Internet,
pero no tienen los elementos para procesarlo, emocionalmente
no estdn listos; como por ejemplo una chica puede tener
relaciones en el momento en que empieza a menstruar, pero
emaocionalmente noesta fista para nada, Entonces se necesita
de un tiempo para que la parte emocionai vaya embonando
en la bioldgica.

Cuando se ve a un adolescente parece torpe, empieza a crecer
sin proporcién, sin medida, es desgarbado, como si adentro
no hubiera congruencia, como si el cuerpo que estd manejande
todavia no lo domina ni controla para poder integrarlo y
embonarle, para darle forma mas o menos de lo que va a ser
como persona.

La conexion que tiene el adolescente con et mundo es coma
objetiva a veces, realista, aveces descarnada porque son poco
maleados, su percepcién es mucho mas directa; no necesitan
poner filtros todavia, no necesitan matizar su percepcién, y
entonces disimularia o decorarla o hacerla méas tolerable, Ellos
pueden decirle a los padres cosas absolutamente directas,
contundentes y veraces, que no les guste es otra cosa. Los
adolescentes pueden decir exactamente lo que sienten y [o
que esta pasando.
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Si la familia y la sociedad se los permite es genial pero, si los
reprime y los limita que es normalmente lo que ocurre (aunque
hay maés tolerancia en los hombres que en las mujeres, porque
se estén formando como hombres ) es un problema porque se
distorsionay se va procurando que se adapten; pero entre esa
adaptacién existe la enajenacién que es como una linea muy
fragil y delgada, por eso de aqui surge la parte frontal
revolucionaria critica, la posibilidad critica de criticarlo todo,
es muy importante.

Las caracteristicas psicoldgicas del adolescente es una bronca
porque tiene el cardcter personal ( es lo que se troquela
socialmente, es sobre Jo que se instala la neurosis ) y el
temperamento ( forma de comportarse y que se puede
domesticar, no se modifica pero si se puede controlar ).

Cuando el adolescente encuentra las respuestas a lo que
necesita es alguien bien adaptado, es una adolescencia que se
resuelve y se puede dar el brinco a la adultés temprana con
muchos méas elementos y salud emocional. Y cuando no lo
encuentra es como un obstédculo que va a tener
permanentemente porgue sus respuestas van a ser de
adolescente frente a las relaciones interpersonales, a los
trabajos, a la forma en que se enfrenta a |a vida y entonces
esto es un desastre técnico.

En el miedo a la libertad en la adolescencia es fundamental
tener conciencia de lo que corresponde el concepto de libertad
porque el grito de |a adolescencia es el de ™ quiero ser libre”, *
déjenme ser, quiero ser quien soy”, aungue hay cosas que no
pueden hacer porque necesitan adquirir la conciencia, como
por ejemplo: no se pueden mantener, no pueden manejar, no
pueden beber como locos, pero es justo el momento en el que
la libertad se hace absolutamente imperiosa, cuando es mas
clara la necesidad de no tener ataduras, de no tener
compromisos, no tener obligacicnes desde el punto de vista
convencional, social.

En su forma de vestir y de moverse ellos piensan que son
absolutamente Unicos e irrepetibles, pero, si se juntara un
grupo de adolescentes chino, inglés, australiano y argentino,
todos se visten iguales, es increfble como se pueden detectar
a nivel de modas. Pero sin embargo ellos ven la posibilidad de
ir contra las reglas, contra las normas, contra lo establecido,
es un principio muy importante no de libertinaje sino de
libertad, de cuestionar; entonces es la etapa justa en la que
deberia quedarse troquelada esa necesidad de ser libre, y no
claudicar, y no venderla frente a nada, no negociarfa.
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El adolescente con miedo a la libertad se comporta sometido,
dependiente, impotente, replegado, posiblemente aislado o
muy mimetizado con el grupo y entonces siguiendo y haciendo
lo que los otros hacen, optando por todas las decisiones que
los otros toman como sin tener una caracterfstica auto
afirmativa que lo individualice, estd muy fusionado con el
grupoy es un sequidor, no lider del grupo. El adolescente tiene
miedo de decir las cosas porque lo van a juzgar, o porque nunca
lo ha platicado y las actitudes y creencias de los padres |o
obligan a que mienta y no le permiten tomar decisiones
personales.

En ocasiones el adolescente emplea el alcoholismo o la
drogadiccién, como estrategia para afrontar el estrés (
dificultad para controlar las emociones ) sin medir
consecuencias, lo que favorece al consumo de estas sustancias,
aunque algunos otros lo haran por curiosidad o placer. El
primer paso lo da durante la infancia, cuando de nifio no recibe
de sus padres el carifio y el apoyo que necesita y crece en
familias dominadas por el conflicto y sin la orientacién
convencional. Son hijos de padres no implicados,
despreocupados que no ponen limites.

La inmensa mayoria de los jévenes violentos son de sexo
masculino y muchos de ellos estdn dominados por
sentimientos de debilidad o impotencia y su problema es que
quiere ser el “centro”, es decir, que quiere ser aceptado y
sentirse el mas importante. La violencia parece infundirles una
sensacién de poder. aunque en ocasiones estos adolescentes
varones mueren por accidentes y peleas violentas .

En el lenguaje de un adolescente, normalmente se inventan
una bola de cosas y de palabras, retoman formas de hablar de
la prehistoria o con términos que usaban los abuelos, se
reactivan. Es un lenguaje que obedece a ser pertinente o
perteneciente a un grupo con el que se pueden comunicar,
normalmente se utilizan muchas groserfas, se utiliza un
fenguaje bastante precario porque por ejemplo se puede oir
una conversacién de 15 minutos con 36,700 “gileyes”, ® no
gliey”, “sf gliey”, " que onda gliey”, " c6mo estas gliey”, “icémo
crees gliey!” y entonces el lenguaje se vuelve paupérrimo,
pobrisimo, pero tienen un <c6digo para comunicarse que
después se curan desafortunadamente pero también es parte
de la misma identidad y del grupo.



Los adolescentes se comunican 3 través de el lenguaje
corporal, fisico, de apapacho, de cercanfa.; y si hay una
estimulacidn de nivel intelectual, se puede comunicar a través
de los textos maravillosos como los de Joes, Sartre, los de
Herman Hess, textos clasicos de cuestionamiento y de filosofar
frente a la vida, Algunos otros empiezan a comunicarse por
medic de la musica, como en los conciertos, porque al estar
alli se siente identificado con todo el mundo que comparte
ese tipo de musica y la misica habla por él.

A veces también son muy directos, establecen relaciones muy
profundas con sus amigos en la adolescencia y los mantienen
el resto de su vida si la saben manejar y crecer, pueden llegar
a ser los mejores confidentes a nivel intimo de comunicaciones
muy profundas, muy sinceras, cosas que no se o van a contar
a los padres, entre los amigos eso se vuelve un vinculo muy
fuerte,

La percepcidn del adolescente es como si estuviera alterada,
le da una vision diferente, tiene |a capacidad de asombro, de
sorpresa, de reconocer y conacer por primera vez el entorno
del mundo. Es una prirmera visién fresca no contaminada, libre
y genuina sobre todo de lo que es el mundo de lo que esta
rodeado, aunque después esto se distorsiona vy
desgraciadamente se pierde; como el nific que se puede
asombrar, el adolescente también, pero el adolescente tiene
mas elementos y recursos, La capacidad e intensidad con la
que se pueden vivir los eventos en la adolescencia no se pueden
repetir nunca maés.

La cultura del adolescente depende, porque hay algunos que
tienen una cultura muy amplia y que estan muy bien
informados por que en su escuela que tiene buen nivel se los
ensefla, y hay otros que estdn muy bien informados en otras
cosas como en la misicay en el cine hay algunos que son unas
“balas” de verdad. La cultura depende mucho de lo que les
guste y depende de la estimulacién familiar y social.

La parte biogréfica del adolescente en un concepto
psicoterapéutico o analitico se sabe a base de la informacién
que da; como qué clase socioecondmica tiene, cudl es el
entorne familiar, qué nGmero de hijo es, cdmo se siente en la
familia, pertenece o no pertenece, si es el hijo conflictivo o
no, si hay alguien mas que tenga esa etiqueta y las experiencias
persanales, si tiene madre o padre, si no tiene, en qué contexto
los perdid, si es adoptivo, si es un chico huérfano, si es de la
calle, etc,

El Miedo a la Libertad es tener miedo a lo que significa ser
uno mismo, quién soy, cémo soy. Si ser libre es ser valiente,
auténomo, autosuficiente, responsable de lo que yo quierc y
pienso y comportarme como tal, entonces tener miedo es no
hacer nada de eso, es no atreverme a ser quien soy, no
atreverme a pensar lo que quiero pensar, no atreverme a ver
lo que necesito ver, no atreverme a confrontar lo que no esta
bien y eso tiene muchas implicaciones en el nicleo familiar,
pues la familia no estd educada ni entrenada para eso, pues
normatmente la educacion esta planteada en ciertos preceptos
que no se pueden transgredir, fingir ni cuestionar porque los
mismos padres no se conocen, no son clares en cuanto a sus
capacidades y discapacidades. En cambio si tl tienes Ja claridad
de lo que puedes hacer y de lo que no, eres mucho mas
tolerante con los demds, eres mucho mas compasivo, eres mas
humilde porque te sabes defectuoso como cualquier otro y
tienes claros tus capacidades y talentos, entonces hay una
postura diferente frente a eso,

Pero cuando el padre quiere preservarse como hombre
respetable y solamente asf puede imponer |a autoridad y que
es infalible, que no se equivoca nunca, que es la gente mas
sabia y que es el mejor recurso de conocimiento en la vida
para el hijo, es una equivocacién importantisima, pues se
cierran e imponen sus normas y eso lo refuerza la sociedad
que estd detras y sobre de la familia para imponer este tipo de
valores.

La sociedad piensa que” la escuela” es como un sistema
carcelario en donde los adolescentes estan aislados como si
fuera una correccional temporal; si el gobiernc no permitiera
que el adolescente siguiera en esa [inea, tendriamos
universitarios que no pasarfan ni una, y las muititudes
universitarias son capaces de tirar un gobierno, entonces serfa
un asunto diferente, pero si th no tienes a la gente conciente
de que necesita ser |ibre, sino al contraric, que la libertad le va
a implicar una bola de problemas, entonces vas a vivir como
fuera del gobierno y de la sociedad, entonces te tienes que
integrar en una carrera que te produzca que puedas vivir de
ella, tengas tu dineroc y que... Pero si uno quiere vivir de su
trabajo y ne mantener tantas necesidades creadas que ni si
quiera sabe si las necesita o no, si le van a satisfacer o no, es
un replanteamiento muy serio, pero desgraciadamente somos
muy pocos los que nos sequimos planteando esta condicién
de vida diferente, nos estd ganando la globalizacién, la
velocidad con la que la gente quiere vivir pues necesita las
cosas rapido y eso es muy grave.
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SOLUCIONES

* El humor es muy importante, asi como también poderse reir
de uno mismo ya que si no se puede entonces uno esta
verdaderamente fastidiado” ( Rebeca Aramone Serrano ).

La libertad estd en cada uno en la medida en que la persona es
congruente, es consistente consigo mismo y también es
auténtico.

Los principales elementos de los que se tiene que valer un
adolescente para combatir estos problemas son
principalmente la estructura yoica, es decir, en cualquier crisis
que se tenga a lo largo de su historia de vida, tiene que ver
mucho con la estructura yoica, con los mecanismos de defensa,
con la certeza que se tiene desde el punto de vista afectivo de
ser querido, de ser valioso, de ser reconocido, esta sequridad
que se da en los primero afos de vida, es muy importante
porque da una estructura fuerte en el individuo para poder
tener recursos y entonces sobre |levar las etapas de crisisde |a
adolescencia a la adultés, de la crisis de la mediana edad y luego
lavejez. Entonces, con una estructura yéica fuerte se puede ir
resolviendo porque hay recursos; cuande no es asi, entonces
se vuelve mucho més grave, mas fragil, las crisis son mas
severas y pueden no resolverse necesariamente bien porque
la adolescencia es una época muy incursiva donde los
adolescentes tienen la obligacién de ser revolucionarios; en la
adultés es como un privilegio conservar esa forma de vida, se
extingue desgraciadamente, pero los adolescentes tienen la
obligacion de cuestionarse de confrontar tode tipo de valores
a nivel social, a nivel educativo, a nivel familiar, es justo el
momento, porque se debe hacer eso, respirar otros aires y
plantearse desde el punto de vista idealista y roméntico, que
la vida puede ser de otra manera. El problema es que esto se
va extinguiendo con la edad y se va enajenando por un lado, v
por otro se renuncia a cierto tipo de confort, se negocia de
alguna manera, el sistema acaba tragandote.

Entonces es importante tener la estructura y pertenecer a un
grupc medianamente saludable que genere ciertas cosas
creativas que sea productivo, no autodestructivo.

Hay que saber qué les gusta, que les agrada hacer, como la
msica ( que para algunos es unimpulso ), que su frase favorita
es" thya viviste tu vida, ahora déjame vivirla mia”. Limitarlos
les incomoday por esta presién se vuelven impulsivos, rompen,
patean o con el alcohol y las drogas se eliminan las
preocupaciones.
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Hablando de enfermedades y casos extremos, la esquizofrenia
no es curable, es manejable, se trata con medicamentos y con
psicoterapia. La depresién también es un problema muy grave
y se arregla con atencién siquiatrica y con psicoanalisis,

Asi entonces también es importante la prevencién y la
deteccién temprana de este tipo de problemas y de
enfermedades ya que es como vivir con una loza puesta sobre
la espalda que se podia haber quitado hace afios, se pierde
una cantidad de energfa muy importante ( Rebeca Aramone
Serranoc ).

Al adolescente le tienen pénico los padres, los maestros, los
choferes de camién, las empleadas domésticas, los choferes,
todo el mundo le tiene pénico, entonces a su parecer |os
adolescentes deberian de estar recluidos hasta que se les pase,
como si fuera un efecto de una droga realmente espantosa,
quisieran que se fueran a curar de la adolescencia. Entonces
hay cosas que habria que intentar curar en la adolescencia,
pero hay también cosas que no deberfan olvidar nunca de y
en la adolescencia.

Los adolescentes se sienten como apestados, rechazadosy que
todo el mundo les huye o les saca la vuelta, pero también
deberian de saber que las personas que los ven asi ya se les
olvidé quién eran, envidian muchisimo esta posibilidad
adolescente, es como una nostalgia muy importante por eso
que nosotros ya no fuimos, no hicimos y perdimos, y de
repente recuperas en el otroy quieres algo, silo puedes valorar
es maravilloso, pero si no, es como reprimirlo, so bajarlo,
fracturarlos a veces, arruinarles este proceso de identidad tan
importante y fundamental.

Si el adolescente no encuentra soluciones en casa, sale afuera
para encontrario. Un adolescente necesita que tomen en
cuenta lo que quiere y escuchario en el momento que lo
necesite,



INVESTIGACION DE CAMPOPROPUESTAS T ECNICAS

Las maneras en que analicé a mi publico adolescente fue por medio de visitas al
interior de las secundarias, los fui a observar a la salida de la escuela, y me percato
que fuera de la escuela son mds rebeldes, se creen que todo lo pueden, que pueden
conquistar, siempre que no estén cerca de un adulto saben que la decisién es
completamente de ellos. Lo mas impactante que puede observarse en el
comportamiento de los adolescentes es que cuando no existe alguien responsable
de ellos que los guie y que los frene, pueden llegar a la delincuencia, a tener problemas
psicolégicos severos. Para concluir satisfactoriamente en su desarrollo fisico y mental
es descubriendo el modo de saberlos acompanar dandoles su espacio y exigiendo
que sigan saliendo de alli con la confianza al lado de la dedicacién mutua, tanto de
ellos como jévenes adolescentes, como de su tutor.

Nuestro presente es el tiempo en el que puedo observar cémo es un adolescente, ya
que segln en dénde, con quién estén, lo que se le ensefte, junto con su estilo de
vida, es como se inspira para vivir, asf que si presento los problemas que puede
llegar a tener a falta de un cuidado y comunicacién con su familia, mezclado con sus
sentimientos encontrados en su etapa de exploracién se podrén observar los
comienzos de la delincuencia e inseguridad maxima, caracteristica del miedo a la
libertad que solo significa una sola cosa la obstruccién para lograr ser personas de
bien y realizadas. Al adolescente le gusta ser libre, caracteristica de los personajes
elaborados, aunque su direccién es diversa, hay adolescentes que se dirigen hacia lo
bueno y de momento cuestiones externas le puede cortar sus planes, sus suefios o
ideales, otros libres pero pequefos delincuentes que se comen las calles pisando un
acelerador dentro de su convertible que se dirigen sin saber a su propia muerte.

>>>

OBJETIVOS VISUALES

La intencion de la presencia de los personajes producidos para ente storyboard
digital tendrdn un estilo de historieta japonesa, puesto que atrae en su mayoria a
los adolescentes por su encanto estético, la fuerza de presentacién gréfica y digital
se reforzaré con el acompahamiento de sonidos incidentales, didlogos profesionales
de actores y musica de fondo.

comenturlo

No olvndes que el Ssstema deTraba;o

ha de ser una Produccién. de forma

wclara y 1a habras: de. reallzar con
' rnucha pac:encsa :
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Analisis
<< <

Este proceso de investigacion a cerca del adolescente me ha hecho percibirlos como
a un grupo de seres humanos muy j jovenes que s €s que pareciera que no tienen
manera de frenar su rebeldia o de resolver su vida, en realidad siempre existen
soluciones, lo percibo como a un grupo al que puedo brindar mis conocimientos.

Traté de documentarme lo mas que pude, aunque llegé un momento en el que me
sentf sobre saturada de informacién y carente de saber en realidad quiénes eran
estos seres. As | que por eso decid f salir en su blsqueda, tenfa la necesidad de sentirios
cerca, comencé a escuchar la masica que ellos escuchan, a observar los programas
de television, a buscarlos , a descubrir a d6nde se guardan, me di cuenta que tienen
momentos para escapar, a donde todos como en un concierto encuentran el descanso
temporal que dentro de la sociedad no consiguen.

Como no convivi con alguien que hiciera este tipo de proyectos me llevé tiempo
decidir y encontrar los modos adecuados para que el proyecto avanzara, y lo fui
logrando trabajando de manera teérica solamente. Una clave importante para
terminar con el libro fue mantener la paciencia y un instinto de investigar todo lo
que fuera necesario para darle forma al libro. Y posteriormente me di cuente que
era un error seguir investigandoy produciendo yo sola, asf que acudi a los psicélogos
especialistas de adolescentes, como Jonathan Palacios para que me terminara de
instruir a cerca del tema y por dltimo sali a buscar a las personas que me hacian
falta, como el dibujante, el animador y el director de sonidos. Entonces me di cuenta
que mi error habia sido mantenerme tan separada de los que producen.

Inmediatamente después supe que me tendria que incorporar a su manera de trabajo,
no olvidando que yo como directora tendrfa la responsabilidad de coordinar a las
personas que habia contratado para producir el storyboard manual y digital. Aqui
comencé a vivir lo que es trabajar por el objetivo pensado, es sencillo, pues como se
lleva tiempo pensando y planeando lo que se quiere producir, lo que resta es dar
indicaciones y guiones a los ejecutores de cada area para que lo realice, aunque
también es muy importante que los ejecutores de cada drea sepan transcribir lo que
quiero terminar produciendo, es decir deben de poseer la sensibilidad, tactica y
conocimiento suficiente para lograrlo.

Lo mas satisfactorio es ver cdmo durante el proceso se van creando cada una de
estas escenas y hay gente a mi alrededor que trabaja con gusto pues conoce el
objetivo y es su vocacidon. En realidad si parece como algo improvisado pero lo que
comprueba que no es asi es que se tiene el resultado esperado y tal vez lo veo asi
porque es mi primer produccién y pareceria que no tengo el control sobre mi equipo
de trabajo porque cada uno se mueve como sabe, y a mi lo que me resta es



observarlos a cada momento confiando en su trabajo y sobre todo en su talento
personal, que es yo creo lo mas apreciable de cada uno, ya si en algin momento
noto que se desfasa demasiado, se lo tengo que explicar mas detaliadamente e
increfblemente logra adaptar su talento a la estructura indicada.

>>>
CONCLUSION DE LO MAS SIGNIFICATIVO DE LA INFORMACION OBTENIDA
DEFINICIONES

La palabra adolescencia etimoldgicamente significa “crecer”. Es un entrary salir de
la infancia hacia otro lado absolutamente inesperado.

El miedo a Ia libertad es la perturbacién angustiosa del &nimo a lo que significa ser
uno mismo.

ASPECTO FfSICO DEL ADOLESCENTE

Debido a los cambios fisicos que va teniendo en su desarrollo, su aspecto serd
desgarbado, desproporcionado, como que crece sin medida y parece torpe ( pubertad

).

APTITUD Y ACTITUD DE LOS ADOLESCENTES

... queremos lo que no tenemos y no queremos lo que tenemos, explica Fromm, asf
un adolescente lo podra experimentar también, pues el aspecto mas importante en
la adolescencia es la capacidad de eleccién, ya que se vuelve el sello distintivo para
madurar a su independencia e identidad propia, explica Aristételes,

En su forma de vestir y de moverse, ellos piensan que son absolutamente tinicos e
irrepetibles, se sienten como si fueran invencibles, son eqocéntricos y creen que lo
saben todo, ven la posibilidad de ir contra lo establecido ( normas y reglas) y existe
en ellos una precocidad importante provocada por la gran informacién que le
proporcionan los medios de comunicacion ( Televisién, radio, Internet, Juegos de
video y computadora, cine, etc. ), aunque en la actualidad tenemos cada vez mas
una poblacién mas alta de adolescentes tardios, pues necesitan de un tiempo para
que la parte emocional vaya embonando con la biolégica.
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En el lenguaje de un adolescente, normalmente se inventan
una bola de cosas y de palabras, retoman formas de hablar de
la prehistoria o con términos que usaban los abuelos, se
reactivan. Es un lenguaje que abedece a ser pertinente ¢
perteneciente a un grupo con el que se pueden comunicar,
normalmente se utilizan muchas groserias, se utiliza un
lenguaje bastante precario. El lenguaje se vuelve paupérrimo,
pobrisimo, pero tienen un c6digo para comunicarse que
después lo van abandonando.

Los adolescentes se comunican a través de el lenguaje
carporal, fisico, de apapacho, de cercania y a través de la
misica.

La percepcién del adolescente es como si estuviera alterada,
le da una visién diferente, tiene la capacidad de asombro, de
sorpresa, de reconocer y conacer por primera vez el entorno
del mundo. Es una primera vision fresca ne contaminada, libre
y genuina sobre todo de lo que es el munde de 1o que estd
rodeado. La capacidad e intensidad con la que se pueden vivir
los eventos en la adolescencia no se pueden repetir nunca més,

La cultura depende mucho de o que les guste y depende de |3
estimulacién familiar y social.

Desean que sus padres os entiendan, como que “quiere ser
libre”, que lo dejen ser y quiere ser quien es, pues tiene la
necesidad de no tener ataduras y tener identidad propia.
Pueden decir exactamente lo que sienteny lo que esta pasando,
establecen relaciones muy profundas y sinceras con sus
amigos, mas de lo que logran con sus propios padres. Si la
familia y la sociedad los reprime y los limita es un problema
porque se distorsiona, ya que es como una linea muy fragil y
delgada que como consecuencia surge su parte frontal,
revolucionaria y de ¢riticarlo todo.

Cuando €l adolescente encuentra las respuestas a lo que
necesita ( Andrés encuentra a Julia ) es alguien bien adaptado.,
¥ cuando no lo encuentra ( Andrés cree que Julia muere ) es
como un obstéculo que va a tener permanentemente.

El adolescente con miedo a la libertad se comporta sometido,
dependiente, impotente, replegado, posiblemente aislado o
muy mimetizado con su grupo y entonces siguiendo y
haciendo lo que los otros hacen, optando por todas las
decisiones que los otros toman como sin tener una
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caracteristica auto afirmativa que lo individualice, es un
sequidor y no lider del grupo. Los adolescentes se sientencomo
apestados, rechazados y que todo el mundo les huye o les saca
la vuelta, tienen miedo de decir las cosas porque lo van a juzgar,
o parque nunca io ha platicado y las actitudes y creencias de
fos padres lo obligan a que mienta. Al adolescente le tiene
pénico todeo el mundoy, el pensar, asi del adolescente es como
reprimirlo, so bajarlo, fracturarlo a veces, arruinarle este
proceso de identidad tan importante y fundamental.

En ocasiones el adolescente emplea el alcoholismo o la
drogadiccién, por curiosidad, placer o como estrategia para
afrontar el estrés. El primer paso lo da durante la infancia,
cuando de nifo no recibe de sus padres el carifo y el apayo
que necesita y crece en familias dominadas por el conflictoy
sin la orientacién convencicnal. Son hijos de padres no
implicados, despreccupados que no ponen limites,

Limitarlos les incomoda y por esta presion se vuelven
impulsivos, rempen, patean o con el alcohol y las drogas
eliminan las preocupaciones, La inmensa mayoria de los
jovenes violentos son de sexo masculino y muchos de ellos
estén dominados por sentimientos de debilidad o impotencia.
La violencia parece infundirles una sensacién de poder por
someter a otro. Los adolescentes varones mueren por
accidentesy peleas violentas, su problema es que quiere ser €|
centro y llamar la atencion.

Ser libre es ser valiente, auténoma, autosuficiente, responsable
de lo que se quiere y piensa y comportarse como tal.



SOLUCIONES

El punto de vista afectivo de ser querido, de ser valioso, de ser reconocido, esta
seguridad que se da en los primero afos de vida, es muy importante porque da una
estructura fuerte en el individuo para poder tener recursos y entonces sobre llevar
las etapas de crisis.

Los adolescentes tienen la obligacién de cuestionarse de confrontar todo tipo de
valores a nivel social, a nivel educativo, a nivel familiar, es justo el momento, porque
se debe hacer eso, respirar otros aires y plantearse desde el punto de vista idealista
y romantico, que la vida puede ser de otra manera . El problema es que esto se va
extinguiendo con la edad y se va enajenando por un lado, y por otro se renuncia a
cierto tipo de confort, se negocia de alguna manera, pero el sistema acaba
tragdndoselo.

Si el adolescente no encuentra soluciones en casa, sale afuera para encontrarlo, el
adolescente necesita que tomen en cuenta lo que quiere.

>>>

Para lograr un ordenamiento perfecto debemos contemplar primero el comienzo
de la intencién principal y el comienzo de la dificultad, [a ubicacién del climax y la
del objetivo principal con respecto al final del relato. Después de sentirnos satisfechos
con respecto a su ordenamiento podemos considerar el de los objetivos auxiliares.
Ellos nos permiten prever con claridad qué partes del relato van a ser opacasy lentas
y cudles confusas y sobrecargadas de material. Si el ordenamiento parece irreqular,
aun hay tiempo para corregirlo.

Espero que los espectadores puedan reir inesperadamente durante la escena final ,
ya que es una manera de alivio para las emociones despertadas <on la historia
presentada.

Hablando de la inversién ocupada para esta produccién siempre estuvieronlimitadas
y en realidad yo desconocia el gasto total, aunque en ningin momento dejé de
contemplar que cada paso implicarfa gastos, traté de brindar la confianza y una
parte de la inversion para comenzar la pre produccién, sélo en tiempos duros me
encarqué de realizar lo que estaba en mis manos y no dejar de comunicarme con
cada uno de los integrantes del equipo para avisar lo que sucedfa y mis propuestas
para resolver la liquidacion de los gastos. Creo que la clave fue que al principio con
anticipacién consegui la mayoria de los recursos materiales y monetarios, asf esto
resulté ser como el colchén que soporté todo lo que venia, aun sin haberlo
contemplado, y lo mas importante, mi equipo de trabajo se mostré comprensivo
ante la situacién de los gastos, siempre me dieron aliento para que terminara el
proyecto, no olvidédndoseles que soy estudiante y que estaban dispuestos a ver
acabado este proyecto.

._ANo olw_ ar:

_ “tener un final
Hacer que las escenas se. -
--sucedan con Iigereza
& Dividir los temas <On . sumo
cuidado 'y ‘atencion,

dividiéndolos’ en escenas'
-'-_'.armémcas s
'Quecel relato sea’ belfo y\nvazi ;
~ para que el especcadar diga’
o cuénto he dasfrutado'

de}as fases de aCcién Han d: =
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Lo que esperaba aprender en este proceso para comenzar era
adquirir un sentido de organizacién para construir un libro
tedrico técnico que a nivel profesional lograse en su conjunto
explicar porqué existe un tema que aparentemente es tan
pequefio e inexplorado, y que al paso de su investigacién y
gracias al método deductivo pudiera apreciar su origen,
desarrollo, maneras de uso e incluso los métodos de
produccién. Aunque en un principio hasta yo misma me
preguntaba qué sucederia si en algiin momento dejaria de
encontrar informacién en la etapa de investigacidn, pero lo
que siempre me elevé y motivé fue el rostro de los
adolescentes ansiosos por lograr comprender lo que les pasa a
su edad, asi realmente aprendi a vivir para un conjunto de
seres humanos jévenes que esperan y creen lo mejor para sf
mismos, entonces supe que a manera de mensaje visual podria
comenzar mi vuelo de crear una historia dedicada hacia los
adolescentes, edad que me atrae tanto ya que personalmente
s€ que es cuando nos sentimos |0 méaximo pero a la vez también
los seres més raros por tener tanta energia interna,

Y asi fue como comencé a comprender que a través de la
eleccién del tema que se quiera desarrollar para mostrarloc con
algln terminado gréfico, que en este caso fue storyboard
digital, siempre implicard el tener un método de trabajo
(Munari ), altas expectativas en las fases de pre produccién,
no olvidando jamas que cada uno de sus miembros como
equipo de trabajo merece el reconocimiento y el pago por su
talento, que en la produccién se le da un sequimiento a cada
participante sin dejar de confiar en sus talentos etapa en la
que uno como director comprueba que su plan escrito es
entendible, o si no fue asi fuchard incansablemente por lograr
que se termine como lo habfa pensado también no descuidando
su sistema de administracién de los recursos y por Gltimo en
la post produccién también encaminarlos a todoes para que se
logre el terminado final del disefio visualizado desde un
principio. Comprendi que cada fase es importante y requiere
de su tiempo, como la de planeacion y ahorro, que fue la que
me llevo mas tiempo ( 1 ano ), la produccion solo la vi
resbalarseme en mi mano durante un mes, y que se requiere
de las manos adecuadas para que resulte tal cual como se ha
pensado.
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Este proceso significa para mi el arranque y el descubrimiento
de lo que puedo hacer con mis habilidades, como el hecho de
que me encanta organizar, ordenar, al menos con este tema
de storyboard digital ejecuté lo que me exigia el reto de
resolver y producir. Este proceso me permitié medir mis
limitaciones como organizadora, planeadora, productoray me
hizo ver que existen pasos que no podemas brincarnos para
en realidad consequir lo esperado. Aunque aparentemente me
hizo en ocasiones sentirme perdida, su verdadero resultado y
significado para mi ha sido el correr la experiencia completa
de un pensamiento que inicié desde cero con una teoria, se
desarrollé a mi estilo y al final termind abriéndose en su
totalidad para convertirse en un manual que no como a mi, si
a otros sacard de dudasy ensefiard lo que el profesional busca.

Determinaciones Personales para la construccién del Guién

Lo que me sorprende es la percepcidn diversa que se puede
tener en la misma cultura por influencia de la edad y
experiencias personales vividas, entonces ¢cémo puede verse
algo encantado y a la vez no estarlo? Lo extraordinario del
problema es la visién que tiene el adolescente ante su realidad,
en comparacién con la visién del mismo momento para un
adulto. Asi concluyo:

IDEA ¥ SOLUCION GRAFICA

QUE LA ANIMACION ROMPA el ritmo de la pelicula,
presentando la manera de ver del adolescente, junto a la visién
del mismo momento para el adulto AMPLIANDC a manera
de recordatorio a los adultos que, los adolescentes no lo ven
como cominmente lo hace un adulto, pues para ellos es
verdaderamente magico, que ENRIQUEZCA 'y REEMPLACE
la percepcion de los adultos antes y después de perder la
confianzay la vida de los adolescentes con los que les ha tocado
convivir.



CONSTRUCCION DEL GUION

Presento los comportamientos diversos que los adolescentes pueden tener , todos
juntos, dentro de una cafeterfa cuando a algunos juniors provenientes de clase rica
se les ocurre asaltar por placer y por sentir miedo al rechazo grupal, se desplazan con
agilidad y matan a jovenes inocentes.

Esta historia la he dividido por subcapftulos: “Inicio”, "Andrés”,"Accidente a} Pasado”,
"Recuerdo de don Victor”, “Asalto”, “El despertar de Andrés”, “Esperanza”... y otros,
a donde comienza de manera dindmica acompafada de mdsica pop en inglés, de
afuera hacia adentro de la tierra integrandose de inmediato a la vida de un adolescente
con esperanzas de vida a pesar de que su primer amor ya no existe, este es un drama
en el que su final se recompone inesperadamente acompanado también de alguien
inesperado.

Sintesis
>>>
Géneros

Juliay Andrés se desenvuelven en la tragicomedia; veremos cémo los personajes no
logran su propésito (tragedia) y cémo al final también lo logran (comedia).

By Emmer viviran un melodrama grave, guiados por musica de 6peray electronica.
Lugares

México, D.F. , Zona Sur ( pafs subdesarrollado = méas nocivo )
Secundaria Privada X

Cafeteria vecina a la Secundaria

Calle exterior a la Secundaria Privada

Casa de Andrés

Tiempo

Pasado: Julio del 2000y Presente; Julio de) 2005
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IMAGEN 4.1: Personaje Andrés

IMAGEN 4.2: personaje Sulia

Personajes
Andrés

Adolescente de 15 ahos, 1.78 de estatura, corpulento,
rubio cenizo, con rasgos finos. Inteligente pero
miedoso, idealista y fantasioso. Su méaximo suefio
es llegar a ser gerente de cafeteria, y lograr
enamorar a la chica que le gusta. Es de clase media
y asiste a una Escuela Secundaria de Gobierno, su
padre se esfuerza por conseguir lo que necesita para
sus estudios, su madre ha muerto, entonces decide
apoyar a su padre trabajando y asi es como destaca
en la Escuela. Le teme a su jefe y también a ser
descubierto por la chica que le gusta en sus
momentos de fantasfa. y su padre que sélo lo ve
esporadicamente por cuestiones de trabajo le ha
inculcado ser buen trabajador y més cuando el no
esté, Andrés es perceptivo y cierto dia cuando
conoce a la nifa de la que se enamora, descubre
también la sequnda utilidad que tienen los
accesorios y liquidos de la barra; ya que son los
causantes de producir efectos visuales que le
permitirén ver de frente a esta chica de sus suefios.

Julia

(IMAGEN 4.1).

Adolescente de 14 afos, 1.70 de estatura, delgada,
blanca, con rasgos oriental - americanos. Es de clase
alta, la llevan y la traen junto con sus amigas en
coche y chofer. Cuidada por un tutor y con buena
preparacion; asiste a una de las mejores Secundarias
del pafs. Hija de padres divorciados, é americano,
ella mexico —oriental. Tiene amigas de su edad y les
gusta hablar de los nifios, los conciertos, ropa, besos
y novios de manita sudada.. Tiene buenos modales
y es muy alegre; suefia con que pronto llegard un
amor a su vida u cuando conoce a Andrés se enamora
por primera vez.

(IMAGEN 4.2).



Javier

Hombre adulto de 38 afios de edad, 1.75
de estatura, esbelto, blanco, ojos
grandes cafés claro, es casado y con una
hija de 2 afos. Estudié para tutor
particular e idiomas. Ve a Julia como su
fuera su propia hija, le concede algunas
libertades para que no se sientatansola
en su casa. Al final lo hieren (casi matan
) por tratar de salvar a Julia en un asalto,
demostrando que la apoyard en
cualquier situacion. ( IMAGEN 4.3)

Alma y Gabriela ( amigas de Julia )

Adolescentes de 14 y 15 afos, hijas de
padres de negocios, asisten a la misma
Secundaria que Julia y son extremas
narcisistas. (IMAGEN 4.4)

IMAGEN 4,3 : Personaje Javier

IMAGEN 4.4: Personaje Gabriela
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IMAGEN 4.5: Personaje Don Victor .

IMAGEN 4.6: Personaje "8~

Don Victor

Sefior de 5o ahos, gordo, moreno claro, 1.60 de
estatura. Estudié hasta la Secundaria, es de buena
posicién econémica por su negocios de comida.
Es grundn y tiene mala memoria; percibe a los
adolescentes mucho mas probleméticos, menos
respetuosos, mas egocéntricos, asertivos y
aventureros de lo que fue él en su época.

( IMAGEN 4.5)

"B” Bernardo ( asaltante 1)

Chico adolescente de 17 aios, 1.80 de estatura,
corputento, moreno oscuro, ojos grandes con
sombraen parpadosy ojeras, rapado, nariz afilada
y manos largas. Asiste a la mejor Secundaria del
pais. Adicto precoz de drogas y alcohélico, hijo
inadaptado de padres separados, ella mujer friay
distante, él traficante — judicial. "B” no tiene
principios para apreciar a la mujer ni predisposicion
para mantener relacién con ellas. Su padre le ha
dado mucho mas de lo que él necesitaba y querfa,
le ha ensefado a usar armas para defenderse. "B"
tiene un hueco en las cosas que le faltaron por
hacer, como entenderle a la Escuela, ya que su
padre siempre le compré sus calificaciones. Al
enterarse de esto por medio de un compafiero se
decepciona y es dominado por la impotencia; asi
decide demostrar a través de un asalto absurdo
que se puede valer por si mismo, que no teme ya
no volver a sus padres, ni que le mantengan, pues
el uso de armas le dard independencia y piensa
iniciar con algo chico, motivado impulsivamente
por su amigo Emmer: |a Cafeterfa de Don Victor.
De pequefio no le gustaba el dolor, ahora piensa
que le toca machacar el dolor de otros, pero sin
triturarlo. El sonido de sirena de la patrulla de su
padre junto con la televisién le proyectan una
intensa versioén distorsionada de la realidad en su
imaginacién. "B” tiene facil acceso tanto a las
armas, especialmente revélveres, como a las
Asociaciones de grupos antisociales y marginales
3 las que asiste el padre. (IMAGEN 4.6)



IMAGEN 4.7.: Personaje Emmer

Emmer ( asaltante 2 )

Chico adolescente de 17 afos, 1.72 de
estatura, delgado, rubio cenizo, cabello
largo y chino, ojos miel medianos, labios
rojos y finos. Hijo de padre
contrabandista ( amigo de! padre de
“B"), sin madre, de nifiez infeliz. Emmer
es frio, delinca por placer, eslo Ginico que
le exita y estimula, es desastrozo, y
capaz de matar pues la violencia le
infunde sensacién de poder y si pierde
no le importa ser asesinado. Hijo
conflictivo que jamas se le ha castigado,
pues su padre sabe que asi lo nutrird para
que se ocupe de su cargo. Ausente de
autoridad, limites, implicacién y de
apoyo emocional. Obsesionado con las
armas de fuego. De temperamento
irascible cuando se le |leva la contraria.
De clase alta, criado por servidumbre y
matones fieles de su padre, desatendido
familiarmente. Juega en la computadora
y practica el tiro. Proveniente de una
Secundaria privada ineficaz.
Espirituaimente vacio, adicto y
narcisista. Cuando se aburre
su""deporte” es el delinque. Su padre le
pega porque la escuela le vale, y para
desquitarse roba en los centros
comerciales. Emmer maltrata a suigual,
“B” para que haga lo que pretende. Tiene
facil acceso a todo tipo de armas y
también a las mismas Asociaciones de
grupos antisociales y marginales que su
amigo™B”. (IMAGEN 4.7)

>>>
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PLANTEAMIENTO

t

Antecedentes . Andrés, un adolescente se enamora de
una chica de secundaria, lulia, clienta que frecuenta la
cafeteria adonde trabaja él; perc por problemas de
economia y complejos, &l s6lo se atreve a verla desde
lejos, atrés de un mueble, Cierto dfa entran 2 asaltantes
arobar, provocando una inesperada y tragica situacién
para el adolescente, Aunque el poder del tiempo y su
desec por impedir o ocurrido a través de su dedicacién
a crear cartas que mandaré por Internet.

Divisiéh de Escenas.
ALTAS
Interior/ Cafeteria/ Noche/ 6:45p.m .
Calle X/ Noche/ 6:55p.m.
Interior/ Recamara de Andrés/ Noche/ 7:20p.m.

BAJAS

Calle X/ Dia

Interior/ Auto de Julia

Interior/ Salén de Clases

Exterior/ Escuela Madrid

Interior/ Barra ~ Restaurante { escondite)

Arranque de la accidn. Andrés un chico adolescente se
enamora de una chica de clase més alta que &, misma
que le es prohibido acercérsele, aunque después por
motivos de un asalto inesperado, ella es asesinada y
Andrés se arrepiente de haber temido hablarle,

Revelacidn. Andrés pasa la calle en bicicleta y se cruza
con un automdvil convertible, le gritan y se burlan de
€l insultandclo de imbécil.

DESARRCLLO
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Escena recuerdo. Andrés recuerda a juniors del
convertible, su manera de reirse, de insultarlo cuando
se le cruza, Descubre que son los asaltantes por su tono
de voz.

Nudo. Asalto.

Peripecia. Despertar de Andrés,

DESENLACE

8.

10,

11,

12,

3

Escena recuerda. Andrés comienza a mandar redes de
cartas por Internet en memoria de Julia mientras inicia
sus estudios en Derecho,

Soluciones posibles al conflicto. Andrés deja de mandar
nuevas cartas y sigue solamente con sus estudios.
También consigue meter a la carcel alos asaltantes por
otros delitos,

Climax. Sentencian a los asaltantes. Andrés es
perseguido y detenido en la calle. Se detiene frente a

un auto.

Descenso de la accién. Ventanilla se baja y Julia aparece
viva,

Catarsis. Julia se baja del autoy lo abraza.

Retorno a la Realidad. Vuelve a pasar un convertible
con voz de maleante que se rie.



SINOPSIS A
Créditos ( Viaje de Cdmara )

En un fondo blanco con textura de crateres se ve la luna, la
camara la recorre lentamente, a lo lejos se distingue un Satélite,
lacdmara se dirige hacia éste y hace un recorrido a su alrededor,
comienza a2 escucharse sonido de cable de linea telefénica
conectandose a Internet, se observa la tierra, la cdmara hace un
zoom in hasta llegar a la Ciudad de México, entra a un Café
Internet y se estaciona frente a pantalla de computadoras
aparecen Imagenes de texto mandade a gran velocidad por
Internet, chats pregunténdose de dénde viene esta informacion,
manos escribiendo rapidamente, créditos se mezclan con
movimientos de los dedos y ojos que pasan en cdmara lenta, se
utiliza “Enter”, se borra con "Del”, textos de "TU me gustas”,
“¢Quieres hacerlo?”, "¢ Neto eres ti1?, Ya pasé un mes de que me
enamoré de ti,..,""Vete al Diablo”

Presentacién de Andrés

Aparece vista de Andrés parpadeando a 3/4 (un chico de 20 afos
), que cambia a cdmara lenta, se oscurece y distingue que nace
un color azul que se mueve como el fondo de pantalla para el
texto que dice “Dentro de la incertidumbre y vida que recorro
hasta hoy, te amo més Julia”. CORTE a pecho de Andrés con
camara que traspasa su pecho, observando su palpitar de corazon,
cdmara recorre venas y sube hasta el cerebro, se ve un grupo de
neuronas que brillan creando la imagen de Julia con ligera sonrisa
enamorada que lo miray ligeramente mueve los labios, se acerca
cada vez mas a su rostro rodeado de fondo rojo, la cdmara se
introduce a ojo de julia a zena blanca a donde aparecen los brillos
de las neuronas que crean un fondo blanco, CORTE BRUSCO a
apagan luces de sala de Internet, Andrés, apaga computadora y
sale despidiéndose, camina sobre banqueta, de noche con libros
bajo el brazo; observa cdmo sus companeros salen de los salones
y se dirigen al estacionamiento por sus coches, arrancany sevan.
Andrés sigue caminando. Sale de la Universidad y sigue
caminando. Unas chicas io observan desde adentro de la
Universidad y comentan gque es guape pero raro, pues su mente
se quedé en la Secundaria. Andrés camina méas lento hasta
detenerse y observa sus pies, piensa que "La vida se vive hacia
delante” repitiéndolo algunas veces, suelta una ligera sonrisa,
agacha la vista cambiando de expresion con vista perdida y seria.

Aparece recuerdo de Don Victor

CORTE AL PASADQ, entonces Andrés se recuerda a s{ mismo
<on sus tenis roidos tratando de arreglar una bicicleta junto
con los gritos de Don Victor. CORTE. Vista de Secundaria sola
sin gente y no hay ruido, CORTE. escucha los grites de Don
Victor regafidndolo que se apure por el mandado, se sube 2 la
bicicleta,

Accidente al pasado

CORTE AL PRESENTE. Andrés casi alcanza la esquina, baja la
banquetay le tocan el claxon, Andrés se scrprende velteando,
MOVIMIENTCOS EN CAMARA LENTA. Entonces se escucha su
voz que piensa: pero en realidad

"Hay que mirar hacia atras para entendernos & nosotros
mismos” mientras observa de frente, se ilumina su rostro y
fuego voltea a ver al seméforo en rojo.

Presentacidn de Emmer

CORTE AL PASADQC, de semaforc en verde, con ruidos de
bicicleta andando y respiracion apresurada, de Andrés que va
entre las calles, se estd acercando al semaforo en verde. Sobre
esa calle se acerca Emmer ( adolescente conflictivo que delinca
por placer ) en su convertible que viene a toda velocidad y
parece que ni el seméforc lo detendrd, ve venira Andrésy le
acelera; Andrés no lo ha visto por los apuros, solo observa
que el seméforo para él estd en verde y se sigue, apresurado
recordando la voz de Don Victor regaiandole. Ala mitad de la
calle Andrés gira su vista descubriendo al posible convertible
gueeliminard su existencia, ya casi encima de él, entonces trata
de desviar |la bicicleta y el convertible frena en seco haciendo
rechinar sus ruedas y se detiene a 10 ¢m de Andrés, que por el
desvio que realiza s6lo le queda cerrar sus cjos. La camara se
mueve desvidndose a ver los edificios hacia arriba, se establece
su movimiento hasta quedar quieta y el rechinido del auto
termina, CORTE a rostro de Andrés apretando el rostro con
ojos cerrados, [entamente los abre y ve frente a €l al convertible
detenide y a Emmer dentro burldndose de él. SE
ENTREMEZCLA EL SONIDO DE carcajadas de Emmer
insultandolo de imbécil con toque de salida de la Secundaria.
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Presentacion de Julia y sus amigas

Se abren las puertas de |a Secundaria y los estudiantes salen.
CORTE a interior de Secundaria, saliendo 3 chicas adolescentes
platicando entre ellas, suben al auto de Julia con chofer y se
dirigen a la cafeterfa de Don Victor, El chofer la observa serio
por el espejo, arranca y se van, las chicas estan felices.

Presentacion de "B~

CORTE a Interior de $alén de Secundaria con chicos saliendo
de éste con sus padres y boletas. CAMARA CON PANEC HACIA
"B" ( Bernardo ) que se encuentra sentado en el fondo <on
boleta en mano, observa ¢dmo uno de los padres felicita a su
hijo exentandolo alin con un 8 de calificacién y estimulandolo
para que lo supere, estos salen y *B” se queda casi solo en el
saldén, mientras uno de los compaferos le grita a su padre je
grita 2 su padre que lo alcanza en el estacionamiento,
guardando sus cosas en la mochila observa a “B” que sigue
sentado y le pregunta que porqué si saca puro 10 su padre no
estd con &, "B" le responde que no es necesario pues &l se o
ha ganado y no necesita que su padre lo acompafie, el
compafiero lointerrumpe diciendo que quién se lo ha ganado,
si él o los maestros cuando son sobornados por los padres, "B”
comienza a alterarse y se burla indicdndole que no sabe de
que habla, con vista retadora, se acerca al compafero en
silencio sin perderlo de vista y le pregunta que de qué sirve
todo lo que hace, grabando cada clase con una estipida
grabadora, afirma que &l no necesita eso, el companero
retandolo con ajos entrecerrados guarda silencio, entonces "B”
lo toma del sweater amenazéandolo de confesar a todos que es
gay y que por eso graba las voces del maestro X, El compafero
se sorprende y después se muestra miedoso <on su rostro
afeminado, perc después de hacerle creer a "B” que esta
indefenso le observa los labios y comienza a acercarsele, “B”
lo suelta y el compafiero suelta la carcajada y burlandose le
dice que a quién le darfa mas verglienza mostrar [a cara, a un
gay que se esfuerza honestamente por mejorar calificacién a
pesar de estar enamorado del profesor aunque no saque 10 o,
tener un padre que amenaza y compra al director y maestros
con dinero sucio para que su estdpido hijito*BB" siga creyenda
que es el mejor, cuando en realidad no sabe qué significa y ni
cdmo se escribe “gay”, “B” lo persique entre las bancas, pero el
compafiero se escapa. "B” no lo puede creer, pues no la sabfa,
entonces agarra sus cosas, observa la boleta y después la
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rompe, se va llorando del coraje pensando que su padre lo ha
engafiado, Sale de |a Escuela dirigiéndose a su auto, encuentra
una multa, la observa y gira, a 10 metro ve venir a un policia,
se percata de quién es y se disculpa, le quita la multay larompe
indicdndole que no volverd a suceder, que no sabia que ese
auto deportivo también fuera de él, le manda saludos a su
padre, se da la media vuelta sudando ante la expresion seria
de "B” y se va, entonces "B” expresa en voz baja’~ imbécil— .
Se sube al aute y se mira en el espejo diciendo que - puede
hacerlo él solo -. Arranca fuertemente y se va haciendo
rechinar el auto deportivo.

Lenguaje en Silencio

Al mismo tiempeo deportivo se ve venir frente a convertible
de Emmer estaciondndose detras de él, Emmer lo ve por el
espejo, y "B” apagando el coche se expresa como dolido pero
con fuego, MUSICA DE OPERA,

Presentacion de Javier

Se escucha y se ven enseguida las ruedas de el auto de Julia
que da la vuelta a una esquina y se estaciona frente a la
Cafeterfa de don Victor. Alma y Gabriela salen apresuradas y
jugando del auto, agradeciendo a Javier el Tutor y chofer de
Julia, mientras Julia se queda sentada dentro del auto ve
alejarse a las chicas rumbo a la cafeterfa, voltea a ver a Javier
por el espejo, Javier se gira recargandose en el respaldo del
asiento y mirdndola a los ojos le dice que no estd de acuerdo
en llevaria a que estudie en una cafeterla, aunque lo acepta al
fin y al cabo porque se encuentra muy sola y encerrada en
casa pues sus padres estén de viaje, le indica que conflaenella
y Julia se lo agradece, abre la puerta para salir pero provoca
un azcidente con Andrés cuando pasa montado en la bicicleta
lleno de paquetes, lo empuja con la puerta y se desequilibra,
tirando los paquetes, aluliase le cae suagenday por accidente
tira una tarjeta, Efla se disculpa y Andrés apresurado
agachandose con la vista abajo le indica que él los recogers,
levanta su vista y se miran por primera vez atrayéndose de
inmediato. El tutor sale del cochey le levanta sus cosas a Julia
y le dice que se meta a la cafeterfa. Voltea a ver a Andrés,
mientras Julia se mete a la Cafeteria obediente. Javier le dice
a Andrés que no se le acerque, pues ya se dio cuenta de ¢cdmc



la mir6, le ordena que regrese a trabajar sin permitirle hablar,
se sube al auto amenazandolo de que lo va a estar observando;
Javier atrasa el automévil mientras Andrés termina de recoger
sus paquetes observando a Javier. Andrés al recoger su Gltimo
paquete tirado descubre una tarjeta de presentacién con la
fotografia de Julia de fondo y encima un e — mail, 1a cubre con
el paquete y se introduce a [a cafeteria apresurado.

Julia y Andrés

( 01 Juana ) Julia y sus amigas estén dentro de la cafeteria
platicando, cuando por una entrada llega Andrés con la
bicicleta y los paquetes, Julia lo observa de espaldas en
direccién a 3/4 que se toma el cabello con sus dos manos,
CAMARA LENTA, vy voltea buscando la mesa de Julia, la
encuentra y se sonrfe con ella, Julia le corresponde.

Almay Gabriela no se dan cuenta de este hecho pues no paran
de discutir a qué concierto van a ir. Julia lo busca pero Andrés
desaparece, entonces sus amigas la tratan de incorpora de
nuevo a la platica, aunque Julia ya no se muestra tan
interesada.

Ritual de liquido azul

( 21Juana) Andrés le pide a don Victor que le deje atender esa
mesa, pero don Victor se opone y entonces Andrés mira fa
barray se dirige hacia ella, prepara unas bebidas transparentes,
para &l es como un ritual, pues toma copa por capa
preparéndolas, haciendo un muro de color, trata de encontrar
la imagen de Julia a través de las formas céncavas, toma una
botella y simula guardaria debajo de [a barra, se esconde
adentro de la barray la observa desde la oscuridad del interior
de ese mueble antiguo de madera por una hendidura. Andrés
con la botella azul en sus manos, cierra los cjos y la imagina
nadar dentro del liquido azul con su cabello flotando v
sumergido su cuerpo con burbujas, juega con ella
detenidamente, enamorandose a cada segundo masy mas de
ella. Vuelve a observar por la hendidura y ve que las
compafieras se levantan al bafio, quedandc Julia sola, ella lo
busca, Andrés se sonrfe al darse cuenta que es correspondida,
sigue observindola,

Asalto

{ 20 Juana ) Se escucha un rechinido de auto fuera de la
cafeteria, salen precipitadamente dos estudiantes, y tirando
residuos de droga al piso, entran decididos a la cafeteria, Javier
los ve y sale del auto observéndolos.

Julia momentaneamente cambia de expresidén. Andrés
extrafado [a observa e inquieto por eso intenta salir, pero
continda escondido dentro de la barra porque Don Victor estd
frente a la salida del mueble impidiéndole salir.

{ 20 Juana ) La puerta de cristal se cierra. B y Emmer entran
sacando sus armas, estdn drogados. Amenazan a Don Victor,
Andrés se pasma. Don Victor saca el dinero y los entrega. Javier
se dirige apresurado, sacando su arma también. Gabriela sale
del bafio y al darse cuenta se tropieza por accidente con un
escaldn, entonces Emmer le dispara por reflejo riéndose
tenebrosamente, 1os chicos de la cafeterfa gritan, Julia se
levanta de la mesay grita el nombre de la amiga herida, Emmer
se dirige hacia Julia apuntandole a la cabeza, Andrés sélo
observa la mitad del cuerpc de Julia sin saber que pasa; Javier
entra <on su arma apuntdndole a Emmer pero "B”
anticipdndose le dispara, después Emmer termina disparandole
aJuliaal verla que intenta precipitada llegar al lugar de Javier
tirado en el suelo, cae junto a su cuerpo y los dos quedan
inmaviles, Javier boca abajo, v Julia boca arriba; mientras se
voltean los asaltantes hacia |a salida jactdndose de sus hechos,
comienzan a disparar destruyende el muro decopasy todo lo
que encuentran, [a gente se tira al piso y Don Victor también
alcanza a tirares sin ser lastimado, su cabeza queda frente al
cuerpo entumecido de Andrés, y Andrés se sarprende abriendo
grandemente sus ojos, Don Victor lo ve y cierra fuertemente
los ojos al escucharlos disparos. Los asaltantes salen corriendo
con el dinero.
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Destino de Emmery "B”

CORTE a calle sola, CAMARA EN ZOOM OUT, la cdmara se
mueve a nivel de piso y se estaciona cerca de un charco en
reposo queddndose inmévil. Se oye a lo lejos el ruido de un
auto deportivo a gran velocidad, pasa y salpica el vidrio de la
c&maray se oye la risa de Emmer en eco, pasa otro auto detrés
de la voz de "B" diciendo "ya bajale giley”, se siguen escuchando
las risas, y sin verse se escucha un choque, se queda en silencio,
y después se escucha upa explesidn y 1a cdmara solo enfoca
parte de [a explosidn y billetes que vuelan quemandose,

Regresc a la Cafeterfa

La cafeterfa se queda en silencio, entonces comienza a salir 1a
sangre de los cuerpos avanzando por el piso, recorriendo y
expandiéndose répidamente, uniéndose unas porciones con
otras, se confunde de quién es la sangre, la sangre avanza
rapidamente recorriendo la pantalla que gqueda
completamente roja, CORTE a Andrés entumecido que no se
mueve de su lugar y crea una expresién de horror con vista
perdida y en voz baja pronuncia el nombre deJulia, Don Victor
lo observa confundido. Andrés trata de salir répidamente de
su escondite empujando severamente a Don Victor ileso.

Julia se despide

{ 05 Juana ) Andrés encuentra a Julia rodeada de sangre con
sus ojos abiertos, inmévil, él se acerca sin importarle manchar
su ropa con sangre, hincado la observa y la toma de sumano
con mucho cuidado, y dice que "no le habld”; Don Victor lama
de inmediato a la polida. Andrés observa sus ojos muertos,
pero sorpresivamente se mueven, esto lo pasma de nuevo
con lagrimas en sus ojos y ella lo mira senriendo ligeramente,
rodeada de sangre, e da una mascada tratando de decirle algo
pero fallece; llega la policia y las ambulancias, entran y le
indican a Andrés que se retire, Don Victor trata de quitarlo,
pero Andrés |o rechaza, Andrés se levanta y lo observa y lo
empuja con coraje, sale de la cafeteria con mirada perdida,
observa la mascada y después se quita el mandil dejéndolo
tirado en la banqueta, comienza a caminar con mascada en
mano, cuando del cielo nublado cae un trueno, salen lagrimas
de sus gjos y vuelve a expresar que "no |le hablg”,
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El despertar de Andrés

Andrés comienza a caminar mas rapido, ve la calle a lo lgjos,
hay viento frio, comienza a correr, ¢ae un rayo y se inicia la
lluvia fuerte que le recorre el rostro, se ven sus manos
ensangrentadas apretando fuertemente la mascada, sigue
corriendo v llorando. { 24 Juana ) Andrés llega a su casa, sube
a su habitacién, cierra la puerta, ve a través de la ventana
lloviendo de noche con luna, piensa que no le habld, se tiraen
el suelo con su mascada entre las manos y su cabeza jira
lentamente en direccién a la computadora, comienzan a
escucharse ruide de auto que frena y toca claxon hasta
disolverse la pantaila completamente de rojo.

Accidente al presente

CORTE AL PRESENTE, efecto de pantalla verde que se
transforma en liquido rojo jalado por una especie de coladera
circular que moldea el liquido hasta quedar un pequefio circulo
rojo entre un fondo oscuro, aparece semaforo en rojo y el
fondo oscuro se aclara con apariencia de calle, se escucha el
rechinido de las ruedas de un automdévil, CORTE a rostro de
Andrés alumbrado y sorprendido por las luces del aute que se
sigue, Andrés se sube de nuevo la banqueta, observa el
seméaforo en rojo que cambia a verde. Andrés cruza la calle y
da la vuelta en una calle solitaria y piensa: *...pero la vida se
entiende hacia atras”, sigue caminando y siente que alguien
lo sique, mas adelante se topa con un guardaespaldas que no
lo deja pasar, corre para atrasy se topa con otre, frente a €l se
estaciona un coche y Andrés queda rodeado, los
quardaespaldas lo toman de los brazos y le tapan la boca.



Esperanza y Final

(09 Juana) Se baja la ventana del auto lentamente hasta que
aparece Julia en su interior, Andrés abre los ojos, y los
guardaespaldas te descubren la boca y se queda con la boca
abierta. Andrés le dice que

“no murié”, los guardaespaldasio sueltany Julia abre la puerta
del coche, Andrés se agacha en cuclillas para verla, Julia le da
una explicacidén del porqué se ausentd tantos afios debido al
tratamiento de sus piernas en el extranjero, consecuencia del
asalto en la Cafeterfa de Don Victor, pero Andrés la interrumpe
haciéndole la sefial de que ya no diga nada, le da lamanoy se
abrazan, Julia de dice que en cuanto pudo ponerse de pié
decidié regresar al pafs para buscarlo y encontrarlo no fue
dificil pues con sus cartas que le mandaba, él sembraba
esperanza en ella. Los guardaespaldas le indican a Andrés que
suba pues no pueden estar mucho tiempo expuesto asi en la
calle, Andrés sube al auto y se van. Dentro del auto Juliay
Andrés se observan con alegria y se ve por el espejo la mirada
del chofer, es Javier que lo saluda, Andrés se sorprende y sonrie
saludéndolo, Javier voltea a verloy le dice que “a vida de Julia
vale més que una bala incrustada en mi cuerpo”, se sonrfe y
avanza, los autos se pierden en la distancia de las calles en la
noche.

Destino de Emmery "B”

La calle se queda sola, CAMARA EN ZOOM QUT se alejaa
nivel de piso y se estaciona cerca de un charco en reposo
quedéndose inmovil. Se oye a lo lejos el ruido de un auto
deportivo a gran velocidad, pasa y salpica el vidrio de la
camaray se oye la risa de Emmer en eco. CORTE y FIN.
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Plan General de ja Historia (Sinopsis B )
“Unaadolescente”
{nicio

Sobre un fondo blanco se enfocan las texturas de créteres que
al alejarse en perspectiva se ve la luna, alguien que flota la est4
observando y la recorre lentamente, hasta que se ve completa,
a lo lejos se distingue un Satélite artificial, como estrella que
brilla teniendo a su lado un planeta, el planeta tierra, la esencia
que esta observando se acerca al satélite artificial recorriéndolo
y como explorande comienza a escucharse sonido de cable de
linea telefénica que se conecta a Internet, se observa la tierra, (a
esencia viaja a gran veiocidad aumentando cada vez més la
velocidad logréndose introducir hasta llegar a la Ciudad de
México a donde hay calles entra velozmente a un Café internet
y se estaciona frente a pantalla decomputadoras dende aparecen
Imégenes de texto mandado por Internet, después en otra
computadora se ven chats preguntidndose de dénde viene esta
informacién, manos escribiendo rapidamente y créditos de la
pelicula que se mezclan con movimientos de los dedos vy ojos
que pasan en camara lenta, la velocidad de la esencia comienza
a disminuir de nuevo, alguien utiliza “Enter”, se borra con
“Del”, textos de "TU me gustas”, "¢ Quieres hacerlo?”, "¢ Neto eres
td?, Ya pasd un mes de que me enamoré de ti y no te
conozco...,""Vete al Diablo”, "¢ Qué honda giiey?”, |a esencia se
estaciona en una pantalla a donde alguien esta escribiendo.

Presentacién de Andrés

Aparece vista de Andrés parpadeando a un nqulo de 3/4, él es
un chico de 20 afos, esta sentado frente al monitor de la
computadora oscurecida se distingue que nace un color azul de
su centro y que se mueve come el fondo de pantalla para el texto
que dice "Dentro de la incertidumbre y vida que recorro hasta
hoy, te amo mas Julia”. Se ve la frente de Andrés, traspasando
su piel y créneo se observa la funcién de sus neuronas brillantes,
recorriendo estas conexiones, ocurre toda una escena de
neuronas que brillan, cémo se enlaza una con otra, a qué
velocidad pueden viajar sus pensamientos, por dltime éste viaje
se introduce mdas en sus neuronas hasta donde se observa la
imagen de Julia con ligera sonrisa y ojos de chica enamorada, lo
mira y viéndose muy de cerca elia ligeramente mueve los labios,
seacerca cada vez mas a su rostro rodeado de fondo rojo, Andrés
observa sus ojos y a gran velocidad se hace un acercamiento de
el ojo de Julia a zona blanca a donde aparecen los brillos de las
neuronas que crean un fondo blanco.
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Después de todo este recuerdo Andrés es interrumpido
porque se apagan las luces de sala de Internet, sefial de
que se va a cerrar el servicio, entonces Andrés apaga
computadora y sale despidiéndose, camina sobre la
banqueta, de noche con libros bajo el brazo y observa cémo
sus companeros salen de los salones y se dirigen al
estacionamiento por sus coches, arrancan y se van, Andrés
sigue caminando. sale de la Universidad y sique
caminando. Unas chicas lo observan desde adentro de la
Universidad y comentan que es quapo pero raro, pues su
mente se quedd en la Secundaria. Andrés camina mas lento
hasta que algo lo hace detenerse y observa sus pies, piensa
que™La vida se vive hacia delante” repitiéndolo algunas
veces, suelta una ligera sonrisa agachando la vista
cambiandc de expresion con vista perdida y seria.

Aparece recuerdo de Don Victor

Andrés se recuerda a si mismo en el pasado con sus tenis
roidos tratando de arreglar una bicicleta junto con los
gritos de Don Victor que le regafia diciendo

“ibueno, perc que te has creldo, ya te tardaste, vamos
Andrés qué esperas”, Andrés también recuerda la fachada
de una Secundaria, la mejor del pais, esta sola sin gente y
no hay ruide, se escuchan de nuevo los gritos de Don Victor
regafidndolo que se apure por el mandado, la escenadela
fachada de la Secundaria se desvia a un costado a donde
se ve la cafeterfa de Don Victor, sale Andrés subiéndose
apresurado a la bicicleta y se va.



Accidente al pasado

Andrés en su presente alcanza a caminar hasta la esquina, baja
la banqueta distrafdo sin darse cuenta que le toca el alto avanza
un paso, pero le tocan el claxon y Andrés volteando se
sorprende comenzando a iluminarse su rostro con las luces
del auto que viene tocéndole el claxon. Entonces se escucha
sU voz que piensa: pero en realidad

"Hay que mirar hacia atrds para entendernos a nosotros
mismos” mientras observa de frente al auto con su rostro
sorprendidoy cada vez mas iluminado voltea a ver al seméforo
en rojo, déndose cuenta de esto Andrés regresa al pasado.

Presentacién de Emmer

Se ve un semaforo en verde y con ruidos de bicicleta semi
descompuesta se ve Andrés que respira agitado sobre bicicleta,
va entre las calles, se esté acercando al seméaforo en verde,
Sobre esa calle en sentido perpendicular se acerca Emmer (
adolescente conflictivo que delinca por placer ) en su
convertible que viene a toda velocidad y parece que ni el
semaforo lo detendrd, ve venir a Andrésy le acelera; Andrés
no lo ha visto por los apuros, solo observa que el seméforo
para él que estd en verde y se sigue, apresurado recordando la
voz de Don Victor regafidndole. A la mitad del cruce de la calle
Andrés gira su vista descubriendo al posible convertible que
eliminara su existencia, ya casi encima de él, entonces trata
de desviar la bicicletay el convertible frena en seco haciendo
rechinar sus ruedas, que por el desvio que realiza, a Andrés
sélo le queda cerrar sus ojos. Sin poder ver lo que ocurrié por
un desvio de escenario hacia los edificios, como si todo se
hubiera quedado en silencio esperando una muerte, se ven
los edificios altos y poderosos, el movimiento se vuelve a
establecer hasta quedar quieto y el rechinido del auto termina;
se ve el rostro de Andrés que lo aprieta con ojos cerrados,
lentamente los abre y ve frente a él al convertible detenido a
10 cm de él y a Emmer dentro burldandose. Se entremezcla el
sonido de las carcajadas de Emmer insuftdndolo de imbécil
con toque de salida de |a Secundaria.

Presentacion de Julia y sus amigas

Se abren las puertas de la Secundaria enfocando los pies de los
estudiantes que salen. De suinterior salen 3 chicas adolescentes
platicando entre ellas, suben al auto de Juliay le pide al chofer
que se dirija a la cafeteria de Don Victor. El chofer la observa
serio por el espejo, arranca y se van, las chicas estan felices,

aungue también el chofer muy discretamente incluye una
ligera sonrisa. E| auto se va y queda la fachada de Secundaria
con algunos niflos afuera, |a esencia viaja a su interior,

Presentacion de "B”

En el interior de un Saldén de Secundaria con chicos saliendo
de éste con sus padres y boletas de calificacién, estd "B” (
Bernardo ) que se encuentra sentado en el fondo con boleta
en mano, observa ¢cdmo uno de los padres felicita a su hijo
exentandolo aln con un 8 de calificacién y estimulandolo para
que lo supere, estos salen y "B” se queda casi solo en el salén,
mientras uno de los compafieros le grita a su padre que lo
alcanza en el estacionamiento, guardando sus cosas en |a
mochila observa a "B” que sigue sentado y le pregunta que
porqué si saca puro 10 su padre no estd con él,""B" le
responde™no es necesaric pues yo me lo gané y no necesito
que mi padre me acompafe, el compafiero lo interrumpe
diciendo “quién se lo ha ganado, si él o los maestros cuando
son sobornados por los padres”, entonces "B” comienza a
alterarse y se burla indicdndole™no se de que hablas”, con vista
retadora, se acerca al compafiero en silencio sin perderlo de
vistay le pregunta™¢de qué sirve todo lo que haces, grabando
cada clase con una esttipida grabadora?, iyo no necesito esoi,
el compafero reténdolc con cjos entrecerrados guarda
silencio, y "B” lo toma del sweater amenazéndolo "voy a
decirles a todos que eres gay y que por eso grabas las voces
del maestro X". El compafiero se sorprende y después se
muestra miedoso con su rostro afeminado, pero después de
hacerle creer a "B” que estd indefenso le observa los labios y
comienza a acercarsele, "B” sorprendido lo dejay el compafiero
suelta |a carcajada burldn diciéndole ¢ a quién le va a dar mas
verglenza mostrar la cara, a un gay que se esfuerza
honestamente por mejorar calificacién a pesar de estar
enamorado del profesor aunque no saque 10 o, tener un padre
que amenaza y compra al director y maestros con dinero sucio
para que su estiipido hijito "BB" siga creyendo que es el mejor?,
cuando en realidad no sabe qué significa y ni cémo se escribe
gay”, "B” se molesta y estalla, lo persigue entre las bancas,
pero el compafiero se escabulle entre las bancas hasta liegar a
la salida del salén y se escapa. "B” se queda dentro del salon
<on una madera de banca entre las manos muy molesto, tiene
una expresién tensa, aprieta los dientes, no lo puede creer, no
lo sabia, con ojos llorosos agarra sus cosas, observa la boletay
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después la rompe y la arroja al bote de basura, sale
diciendo que “su padre lo ha engafiado”. Escondido a
distancia se vuelve a ver el compafiero que lo vigila y
riéndose piensa que cdmo es posible que le haya creido
que su padre le compra las calificaciones.

™B” sale de la Escuela dirigiéndose a su auto, encuentra
una miulta, la observa vy gira, a 10 metros ve venir a un
policia, se percata de quién es y se disculpa, le quita la
multa y la rompe indicdndole que no volvera a suceder,
que no sabia que ese auto deportivo también fuera de &,
le manda saludos a su padre, se da la media vuelta sudando
ante la expresién seria de"B" y se va, entonces “B" expresa
en voz baja’™ imbécil— . Se sube al auto y se mira en el
espejo diciendo que ~ puede hacerlo &l solo -. Arranca
fuertementey se va haciendo rechinar el auto deportivo.

Lenguaje en Silencio

Con MUSICA DE OPERA El auto deportivo viene de frente
recorriendo rapidamente |as calles sin respetar seméforos
afectando el sentido y direccién de los demés autos, no
respeta las sefializaciones pdblicas, se acerca al convertible
de Emmer reduciendo su velocidad y se estaciona detras
de &|, Emmer o observa por el espejo, y "B" apagando €l
coche se queda sentado un momento viendo a Emmer
que sin voltear le levanta las cejas como si esperase alqo,
“B" hace una sefiales con sus brazos simulando cargar un
arma y disparar, Emmer comienza a reirse y asienta <on
la cabeza, se gira para indicarle con un chasquido que se
pase a su auto y en voz baja expresa "Bien”, "B” se baja
coma delido pero con fuego, tiene una mochila cruzada
en su hombre, abre la puerta del convertible y Emmer
drogdndose con éxtasis le dice “Bien venido”, “B” serio
abre la mochila y le muestra unas armas, Emmer se rie, y
“B" se mantiene serio por un momento, Emmer corta risa
observédndolo y los dos comienzan a reirse maléficamente.
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Presentacidn de Javier

Se escuchay se ven enseguida las ruedas de el auto de Juliaque da
la vuelta a Una esquina y se estaciona frente a la Cafeteria de don
Victor. Alma y Gabriela salen apresuradas y jugando del auto,
agradeciendo a Javier el Tutor y chofer de Julia por haberlas
flevado; mientras Julia se queda sentada dentro del auto ve alejarse
a las chicas rumbo a la cafeteria que le hacen una sefal de quela
esperarén, voltea a ver a Javier por el espejo, Javier se gira
recargandose en el respaldo del asiento y miradndola a los ojos le
dice "no estoy de acuerdo en llevarla a que estudie en una cafeterfa,
aunque lo acepto al fin y al cabo porque usted se encuentra muy
solay encerrada en casa, sus padres estan de viaje, confio en usted
sefiorita”, entonces Julia se lo agradece con expresién de alivio,
abre la puerta para salir pero provoca un accidente con Andrés
cuando pasa montado en {a bicicleta lieno de paquetes, lo empuja
con la puerta y se desequilibra, tirando los paquetes, a Juliasele
cae su agenda y por accidente tira una tarjeta, Eila se disculpa y
Andrés apresurado agachandose con la vista abajo le indica que &l
los recogerad, levanta su vista y se miran por primera vez
atrayéndose de inmediato. El tutor sale del coche y le levanta sus
cosas a Julia y le dice que se meta a la cafeterfa. Voltea a ver a
Andrés, mientras Julia se mete a la Cafeteria obediente. Javier le
dice a Andrés ™ No se le acerque, pues ya me di cuenta de como la
mird, le ordeno que reqrese a trabajar si no quiere que ponga una
queja a su jefe Don Victor”, sin permitirle hablar, se sube al auto
amenazandolo “lo voy a estar observando”; Javier atrasa el
automévil mientras Andrés termina de recoger sus paquetes
observando por momentos a Javier, Andrés al recoger su Glitimo
paquete tirado descubre una tarjeta de presentacidn con la
fotografia de Julia de fondo y encima un e”- mail, a cubre con e}
paquete y se introduce a la cafeteria apresurado.

Julia y Andrés

( 01 Juana ) Julia y sus amigas estdn dentro de la cafeteria
platicando, cuando por una entrada llega Andrés con la bicicletay
los paquetes, Julia |o observa de espaldas en direccién a 3/4 vy io
ve cémo se toma el cabello con sus dos manos, todo se vuelve
lento, é| voltea a buscarla, la encuentra y se sonrfe con ella, Julia
le corresponde.

Almay Gabriela no se dan cuenta de este hecho pues no paran de
discutir a qué concierto van a ir. Julia lo busca pero Andrés
desaparece, entonces sus amigas la tratan de incorpcra de nuevo
a la platica, aunque Julia ya no se muestra tan interesada.



Ritual de liquido azul

{ 21 Juana ) Andrés se dirige hacia donde est3 don Victor et la
caja y le pide que le deje atender esa mesa, don Victor voltea
a ver quién estd en esa mesa y se opone, le indica que no es
mesa de su zona, entonces Andrés le insiste pero don Victor
se opone gritdndole, entonces Andrés recibe Srdenes de
atender la barra, mira la barra y se dirige hacia ella, comienza
a preparar unas bebidas transparentes, para él es como un
ritual, pues toma copa por copa preparandolas,
cuidadosamente haciendo como un muro de colores, trata de
encontrar laimagen de Julia a través de las formas c6ncavas y
per Gltimo tama una botella simulando guardarla debajo de
la barra, se asoma 3 este espacio oscuro descubriendo una
pequefia hendidura en el mueble antiguo y se le ocurre
esconderse sigilosamente adentro de la barra. Andrés observa
desde |a oscuridad del intericr de ese mueble antiguo de
madera por una hendidura. Andrés con la botella azul en sus
manos, cierra los ojos y la imagina nadar dentro del liquido
azul con su cabello flotando y sumergido su cuerpo <on
burbujas, juega con ella detenidamente, enamorandose a cada
sequndo masy mas de ella, Vuelve a observar porla hendidura
y ve que las compafieras se levantan al baRo, quedandose Julia
sola, ella lo busca jugando con sus manos, Andrés se sonrfe al
darse cuenta que es carrespondido y sigue observandola sin
perder de vista cada uno de sus movimiento, aprieta
fuertemente la botella.

Asalto

{ 20 Juana ) 5e escucha un rechinido de auto fuera de la
cafeterta, salen precipitadamente dos estudiantes, y "B”
colocdndose sale del convertible, entran decididos a la
cafeterfa, Javier los ve y sale del auto observandolos.

Julia momenténeamente cambia de expresién. Andrés
extranado la observa e inquieto por eso intenta salir, pero
continda escondido dentro de la barra porque Don Victor estd
frente a la salida del mueble impidiéndole salir.

( 20 Juana ) La puerta de cristal se cierra. B y Emrmer entran
sacando sus armas, estan drogados. Amenazan a Don Victor.
Andrés se pasma. Don Victor saca el dinero y se los entrega.
Javier se dirige apresurado, sacando su arma también, Gabriela
sale del bafho y al darse cuenta se tropieza por accidente con
un escalén, entonces Emmer le dispara por reflejo riéndose

tenebrosamente, los chicos de la cafeterfa gritan, "B” les grita
que ng se muevan, julia se levanta de lamesay gritael nombre
de la amiga herida, Emmer se dirige hacia Julia apuntandole a
la cabeza v grita "odic que nos contradigan”, Andrés sdlo
observa |la mitad del cuerpo de Julia sin saber que pasa; Javier
enfra con su arma apuntandole 3 Emmer pero™B”
anticipandose le dispara, después Emmer termina disparéndole
aJulia al verla que intenta precipitada llegar al Jugar de Javier
tirado en el suelo, cae junto a su cuerpo y los dos quedan
inméviles, Javier boca abajo, y Julia boca arriba; mientras se
vcltean los asaltantes hacia |a salida jactandose de sus hechos,
comienzan a disparar destruyendo el muro de copasy todo lo
que encuentran, la gente se tira al pise y Don Victor también
alcanza a tirares sin ser lastimado, su cabeza queda frente al
cuerpo entumecido de Andrés, y Andrés se sorprende abriendo
grandemente sus ojos, Don Victor lo ve y clerra fuertemente
los ojos al escuchar [os disparos. Los asaltantes salen corriendo
<on el dinero.

Destina de Emmery "B®

Sobre una calle sola y tranquila, a nivel de piso hay un charco
en reposo. Se oye a lo lejos el ruido de un auto deportivo a
gran velocidad, pasay salpica el vidrio de la cdmaray se oye |a
risa de Emmer en eco, pasa otro auto detras de la voz de "B”
diciendo “va bajale gliey”, se siguen escuchandc las risas, y sin
verse se escucha un choque, se queda en silencio, y después se
escucha una explosion, la camara solo enfoca parte de la
explosion y billetes que vuelan queméndose.

Regreso a la Cafeteria

La cafeteria se queda ensilencio, entonces comienza a salir la
sangre de los cuerpos avanzando por el piso, recorriendo y
expandiéndose répidamente, uniéndose unas porciones con
otras, se confunde de quién es la sangre, la sangre avanza
ripidamente recorriendo la pantalla que queda
completamente roja. Andrés entumecido que no se mueve de
su lugar, crea una expresion de horror con vista perdida y en
voz baja pronuncia el nombre de Julia, Don Victor lo observa
confundido y Andrés trata de salir rapidamente de su escondite
empujando severamente a Don Victor ileso,
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Julia se despide

{ 05 Juana ) Andrés encuentra a Julia rodeada de sangre con sus
ojos abiertos, inmévil, €l se acerca sin impertarle manchar su
ropa con sangre, hincado la observa y la toma de su mano con
muchoe cuidado, y dice que *no e hablé”; Don Victor llama de
inmediato a la policia. Andrés observa sus ojos muertos, pero
sorpresivamente se mueven, esto |o pasma de nuevo con
l&grimas en sus ojos v Julia levanta un brazo y Andrés le toma
de la manc y se la besa, y ella lo mira sonriendo ligeramente,
rodeada de sangre, le da una mascada tratando de decirle algo
pero fallece; llega la policla y las ambulancias, entran y le indican
a Andrés que se retire, Don Victor trata de quitarlo, pero Andrés
lo rechaza, Andrés selevantay lo observay lo empuja con coraje,
sate de |a cafeteria con mirada perdida, observa la mascada y
después se quita el mandil dejandolo tirado en la banqueta,
comienza a caminar con mascada en mano apretandola
fuertemente, cuando del cielo nublado cae un trueno, salen
l&grimas de sus ojos y vuelve a expresar “No |e habié”,

El despertar de Andrés

Andrés comienza a caminar mas rapido, ve la calle a lo lejos,
hay viento frio, comienza a correr, cae un rayo vy se inicia la
fluvia fuerte que le recorre el rostro, se ven sus manos
ensangrentadas apretando fuertemente la mascada, sigue
corriendo y llorando. { 24 Juana ) Andrés llega a su casa, sube a
su habitacion, se mueve lentamente como si estuviera perdido,
cierra la puerta y ve a su alrededor, se acerca a la ventana y
observa que |lueve de noche con luna, se recarga en el marco de
su ventana, agacha la cabeza y piensa en ella, piensa que no le
hablé, se tira en el suelo quedando boca arriba con su mascada
entre las manos y su cabeza jira lentamente en direccién a la
computadora, comienzan a escucharse ruido de auto que frena
y toca claxon hasta disolverse [a pantalla completamente de
rojo.

Accidente al presente

En el presente, efecto de pantalla roja que se transforma en
liquido rojo jalado por una especie de coladera circular que
moldea el liquido hasta quedar un pequefio circulo rojo entre
un fondo oscuro, aparece seméaforo en rojo y el fondo oscuro
se aclara con apariencia de calle, se escucha el rechinido de las
ruedas de un automévil, el rostro de Andrés alumbrado y
sorprendido por las Juces del auto que se sigue vy
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afortunadamente no le ha pasado nada, Andrés se sube de
nuevo la banqueta, observando cémo se aleja el coche y al
seméaforo en rojo que cambia a verde, Andrés cruza la calley
da {a vuelta en una calle solitaria y piensa:

...pero la vida se entiende hacia atras”, sigue caminando y
siente que alguien lo sigue, mas adelante se topa con un
guardaespaldas que no lo deja pasar, corre para atrdsy se topa
con otro, frente a €l se estaciona un coche y Andrés queda
rodeado, los guardaespaldas lo toman de los brazos y le tapan
la boca.

Esperanza

{ 09 Juana) Se baja la ventana del aute lentamente hasta que
aparece Julia en su interior, Andrés abre los ojos, y los
guardaespaldas le descubren la boca y se queda con la boca
abierta. Andrés |e dice que “no murid”, los guardaespaldas lo
sueltan y Julia abre la puerta del coche, Andrés se agacha en
cuclillas para verla, Julia le da una explicacién del porqué se
ausento tantos afos debido al tratamiento de sus piernas en
el extranjero, consecuencia del asalto en la Cafeteria de Don
Victory una promesa que le hizo a su tutor que sélo se dedicarfa
a estudiar, pero Andrés la interrumpe haciéndole la sefial de
que va ne diga nada, le da la mano y se abrazan, Julia Je dice
que en cuanto pudo peonerse de pié decidié regresar al pais
para buscarlo y encontrario no fue dificil pues con sus cartas
que le mandaba, él sembraba esperanza en ella, Los
guardaespaldas le indican a Andrés que suba pues no pueden
estar mucho tiempo expuesto asi en la calle, Andrés sonrfe y
se sube al auto y se van. Dentro del auto Julia y Andrés se
observan con alegria y se ve por el espejo la mirada del chofer,
es Javier que lo saluda, Andrés se sorprende y sonrie
saludandolo, Javier voltea a verlo y le dice que "“la vida de Julia
vale més que una bala incrustada en mi cuerpo”, se sonrie y
avanza, los autos se pierden en la distancia de las calles en la
noche.

Final

La calle se queda sola, y a unas cuadras de alli se ven los
edificios solitarios sin ruido. Se oye a lo lejos el ruido de un
auto deportivo que viene a gran velocidad haciendo mucho
ruido, pasa y salpica el vidrio de la cdmara y se oye la risa de
Emmer en eco. FIN.



P er as i jterari
1. Espacio Exterior a la tierra / Presente / Noche

Seve textura de superficie [unar, con un alejamiento de cdmara
enfocando al satélite por completo, la cdmara rodea a la funa
enfocando a lo lejos un satélite artificial que apunta a la tierra,
distinguiéndose el planeta azul enorme. La cdmara se acerca
a la tierra, aumentando su velocidad. Llega a México y se
introduce al Distrito Federal, sus movimientos son variados,
de un fado hacia otro, hasta que aterriza frente a un monitor
de computadora.

2. Interior del Cerebro de Andrés / Presente / Noche

Acercamiento a la piel de |a frente de Andrés con cdmara que
traspasa ésta textura junto con la pared craneal apareciendo
el interior de su cerebro; se hace un acercamiento mayor
observandose las neuronas que brillan y la cdmara viaja entre
estas.

3. Exterior / Frente de Secundaria y Costado / Pasado /
Dia

Se ve la fachada con textura borrosa como recuerdo, al hacer
la cdmara un paneo a su costado derecho aparecen lineas de
viento aclardndose el escenario. Cuando Andrés toma
velocidad también se distinguen lineas de viento que chocan
con laslineas de viento de Secundaria y su cabello se alborota.

4. Contra Esquinas A / Presente / Noche /

Cuando Andrés baja la banqueta para cruzar la calle, el cielo
se torna mas azul y con cdmara lenta ocurre un acercamiento
al rostro de Andrés que se ilumina, sus ojos brillantes reflejan
el auto que tiene frente a él, posteriormente sus ojos se desvian
aver laluz del semaforo enrojo y brillan més tomando aspecto
de cuadros que después se pregnaran a ventanas y edificios
en camara lenta.

5. Contra Esquinas B / Pasado/ Dia/

Cuando Emmer decide acelerar la velocidad de su convertible
la imagen se deforma como si fuera a estallar, como visto por
un espejo céncavo y Andrés convexo. La vista de los edificios
es deformada por la perspectiva de vista de hormiga. Cuando
Andrés abre los ojos su imagen convexa vuelve a la normalidad.

8. 12, Calle recta hacia Emmer / Pasado / Dia/

El deportivo provoca viento cuando va a toda velocidad y sus
escenarios se ven como rayados y jalados por la gran velocidad
del auto.

9. Exterior Cafeteria / Pasado / Noche /

Cuando se le caen los paquetes a Andrés por haber chocado
con la puerta, cambia a cdmara lenta entremezclandose la
agenda y tarjeta de Julia que brilla cuando gira hasta caer al
piso y es tapada por un paquete.

10. Imaginacién Liquida / Pasado / Noche /

Andrés al preparar las copas crea efectos de mezcla de liguidos
de colores diluidos sobre otros; posteriormente observa a Julia
viajar por las formas céncavo — convexas y alargadas de las
copas. Andrés imagina a Julia sumergida en liquido azul,
rodeada con burbujas.

1. Interior / Cafeteria / Pasado / Noche /

Cuando Emmer dispara a Gabriela, en cdmara lenta se ve el
perfil de |a bala que se dirige sequida de una deformidad y con
ondas de calor esparciéndose y deformando el fondo del
escenario. En la balacera del muro de copas se ven los liquidos
entremezclados con colores y gotas esparcirse.

12. 22, Calle recta / Pasado / Noche /

Efecto de charco en reposo con reflejo de calle; cuando
pasan las ruedas de los autos se salpica el vidrio de la
carnara. Y cuando el auto explota se ve fa lumbre y humo
correr a velocidad sobre el pequefio charco tranquilo, se
refleja la lumbre sobre éste Gltimo y unos billetes que caen
de arriba comenzandose a quemar.

13. Interior / Cafeteria destruida / Pasado / Noche

Efecto de sangre que sale de cuerpo de Javier y Julia
desenfocados, uniéndose el liquido répidamente.
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14. Interior / Cafeteria destruida / Noche / Pasado

Cuando Julia fallece sobre su rostro se ven reflejos de luces de color rojo y azul.
Andrés al salir es iluminado por las mismas luces. Cuando camina con mascada en
mano se ve mecer ésta tela fina por el viento. Cae un trueno y se ilumina su rostro,
comenzando a llorar.

15, 32,Calle recta / Casa Andrés / Habitacién de Andrés / Pasado / Noche

Andrés al caminar por la calle recibe fuerte viento, le recorre el rostro, cuando
cierra la puerta de la entrada el efecto de viento se corta, cae rayo y comienza a
llover.

4. Efecto de pantalla roja que se transforma en liquido rojo jalado por una especie
de coladera circular que moldea el liquido hasta quedar un pequefio circulo rojo
entre un fondo oscuro, aparece semaforo en rojo y el fondo oscuro se aclara de
difuso a claro con apariencia de calle. Se alumbra su rostro.

16. Calle / Presente / Noche / Final

Cuando la calle se queda sola la cdmara recorre lentamente los edificios girandose
para abajo y hace una elevacion hasta verse el mapa de la calle,

Después de que terminé con el Plan General de [as Escenas me brinqué a construir el
Tratamiento del Didlogo Completo ( Primer Borrador de Guién ), pues consideré
que ya tenfa el guién de |a escena maestra en lo que habia redactado anteriormente,
aunque sé que el dibujo no lo suplira. Esto se dio porque conforme iba escribiendo la
Sinopsis y el Plan General de la Historia ya habfa contemplado el género que es
Comedia principalmente y los personajes los saqué de investigacion previa,
fragmento que ya presenté anteriormente a la produccién del guién que habla sobre
enfoque de psiques reales,

<<

<<



tami i / Qui

HOJA: 1

“unaadolescente”

FUNDIDGC DE APERTURA

1.

Inicio
ESPACIO -~ TIERRA — CD. DE MEXICO - SALA DE INTERNET / PRESENTE /10:00 P.M,

( A—A.L 04 )Sobre un fondo blanco se ve textura de superficie lunar, se enfocan las
texturas de crateres, con un ALEJAMIENTO DE CAMARA enfocando al satélite por
completo en perspectiva se ve la luna, la CAMARA la RECORRE lentamente, hasta que
se ve completa y la CAMARA RODEA a la luna enfocando a lo lejos un satélite artificial
que apunta a la tierra, como estrella que brilla teniendo a su lade un planeta azul enorme,
el planeta tierra, 1a CAMARA SE ACERCA al satélite artificial recorriéndolo y como
explorando comienza a escucharse sonido de cable de linea telefénica que se conecta a
Internet, la CAMARA SE ACERCA a la tierra, AUMENTANDO SU VELOCIDAD se ve la
tierra, CAMARA SE INTRODUCE hasta llegar a la Ciudad de México a donde hay calles,
CAMARA ENTRA VELOZMENTE a un Café Internet, sus MOVIMENTOS DE LA CAMARA
son VARIADOS, de un lado hacia otro, hasta que CAMARA ATERRIZA frente a un monitor
de computadora donde aparecen Im&genes de texto mandadas por Internet, CORTE.

CLOSE UP de monitor de computadora a donde se ven chats pregunténdose de dénde
viene esta informacién, CORTE.

PLANO DETALLE de manos escribiendo répidamente y créditos de la pelicula que se
mezclan con movimientos de los dedos y ojos que pasan en CAMARA LENTA, viajando
por distintas zonas de la computadora, un dedo digitaliza “Enter”, otro lo borra con
"Del”, CORTE.

PLANO DETALLE de textos en computadora de "TG me gustas”, “¢Quieres hacerlo?”,
"¢ Neto eres ti?, Ya pasé un mes de que me enamoré de ti y no te conozco...," Vete al

Diablo”, "¢Qué honda giiey?”.

VIAJE DE CAMARA a pantalla de al lado donde alguien estd escribiendo.
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HOJA 2
Andrés

CAMARA GIRA en direccion al usuario que esta escribiendo, es ANDRES un chico de 20 afios
que estd sentado a 3/4 de la computadora, parpadeando la CAMARA LO RODEA quedando 8
sus espaldas y se puede ver la cabeza y también lo que estd en su pantalla con fondo negro
nace un efecto de color azul en movimiento que crece desde su centro a delicada y baja
velocidad, surgen letras blancas que dicen

"Dentro de la incertidumbre y vida que recorro hasta hoy, te amo mds Julia”, mensaje
“enviar”,

INTERIOR DEL CEREBRO DE ANDRES/ PRESENTE /10:05 P.M.

CAMARA SE ACERCAY VIAJA alrededor de la cabeza de ANDRES, viéndose su frente la CAMARA
TRASPASA su piel y créneo, se ven las neuronas como funcionan, CAMARA SE ACERCA MAS
RECORRIENDO estas conexiones y dentro de esta escena impresionante de brillo, CAMARA
SE ACERCA E INTRODUCE a unas neuronas , viéndose la imagen de JULIA con ligera sonrisa,
como cansada, pero con ojos de chica enamorada que lo mira y viéndose muy de cerca, ella
ligeramente entre abre sus labios, CAMARA SUBJETIVA de ANDRES que se acerca al ojo de
JULIA a zona blanca a donde aparecen los brillos de las neuronas hasta hacerse un fondo
blanco, CORTE,

INTER|OR / SALA DE INTERNET / PRESENTE /10: 07 P.M,

PLANO GENERAL de fondo oscuro de la Sala de Internet junte con sonido de apagador de fuz
y monitores apagandose, el recuerdo de ANDRES se interrumpe, pues ya van a cerrar |a sala,
ANDRES apaga la computadora y se levanta de su lugar, CORTE,

PLANO MEDIO de ANDRES que se levanta de su lugar diciendo:

ANDRES
(titubeante)
i Muchas gracias!
( calmadoy sonriendo timidamente )
Buenas noches.



HOJA: 3
4. EXTERIOR /ESTACIONAMIENTO DE UNIVERSIDAD / PRESENTE /10:10 P.M,

ANDRES camina sobre la banqgueta, de noche con libros bajo el brazo y observa cémo sus
compafieros salen de los salones y se dirigen al estacionamiento por sus coches, arrancan y se
van. ANDRES sigue caminando y sale de 1a Universidad.

(A-Termina)

PANEO DE CAMARA
Desde adentro de la Universidad UNAS CHICAS observan a Andrés y comentan:

CHICA 1
( suspiro )
i Esta muy guapo, miralo!
CHICA 2
(suspiro)

Si, pero ies tan raro!, parece que su mente se quedd en la Secundaria,
con las chicas es muy introvertido y esoc me choca.
CHICA
Alguna razén ha de tener, ademds, no puedes decir que es tonto,
va mejor que muchos en el grupo,
€l si aprovecha su beca, y yo creo que va a ser un buen abogado,
CHICA 2
iHay ya vamonos, es un tonto!

CHICA1
i Pero, porqué siempre terminas diciéndole lo mismo de todos!

5. EXTERIOR/ TERMINACIGON DE CALLE UNIV. / PRESENTE /10:14 P.M.
ANDRES camina mas lento hasta que algo (o hace detenerse y observa sus pies, piensa

CONTINUA
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HOJA: 4

( CONTINUA )

MENTE DE ANDRES
“La vida se vive hacia delante”
ANDRES
“La vida se vive hacia adelante”

ANDRES continia avanzando sin perder de vista sus pies y repite con una ligera sonrisa

ANDRES
“La vida se vive hacia delante”
“La vida se vive hacia delante”

ANDRES agachando la vista, cambia de expresién a vista perdida y seria, sigue caminando, viéndose

sus zapatos.

Recuerdo de Don Victor

6. INTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR / PASADO / 6:30 P.M.

FUNDIDO ENCADENADO
ANDRES se recuerda a si mismo en el pasado con sus tenis roidos tratando de arreglar una bicicleta

junto a los gritos de Don Victor que le regana:

DON VICTOR
(Voz en Off )
“iBueno, pero que te has creido, ya te tardaste, vamos Andrés qué esperas”

CORTE



HOIA: §
7. EXTERIOR { CAFETERIA DE DON VICTOR / PASADO [/ 6:31 P.M,

PLANO GENERAL

(B~A.L 01) Se velafachada de |a Cafeterfa con textura borrosa como recuerdo, al hacer la cdmara
un paneo a su costado derecho aparecen lineas de viento aclaridndose el escenario y ANDRES que
sale caminando apresurado con su bicicleta que sigue escuchando los gritos de DON VICTOR. ANDRES
se sube a la bicicleta y toma velocidad, distinguiéndose las Iineas de viento que chocan con su cabello
que se alborota,

8. EXTERIOR/CALLE A 2 CUADRAS DE LA CAFETERIA / PASADO / 6132 P.M.

ANDRES pasa frente a ia Secundaria, la mejor del pais, esta sofa sin gente y no hay ruido. ANDRES
se relaja disfrutando del viento, perc escucha de nueve los gritos de DON VICTOR regaféndolo:

DON VICTOR
( Voz en Off )
iAplrate Andrés que me urge ese mandado!

ANDRES se sorprende por éste recuerde y se encarrera de nuevo. Queda la calle sola.

Accidente al pasado

9. CONTRA ESQUINA A / PRESENTE /10015 P.M.

Cuando Andrés baja la banqueta para cruzar la calle, el cielo se torna mas azul — anaranjado y con
CAMARA LENTA ocurre un acercamiento al rostro de ANDRES que se ilumina, se escucha un claxon
y sus ojos brillantes reflejan el auto que tiene frente a él, posteriormente sus ojos se desvian a ver
la luz del semaforo en rojo y brillan mas tomando aspecto de cuadros que después se pregnaran a
ventanas y edificios, Entonces se escucha su voz que piensa:
MENTE DE ANDRES
Pero en realidad "Hay que mirar hacia atras para entenderncs a nosotros mismos”
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Emmer

10. CONTRA ESQUINA B/ PASADQO / é:33 P.M,

TERMINACION DE PREGNANCIA AVENTANAS Y EDIFICIOS

Se intercala ef sonido de un autoc que viene a 120Km./h, es EMMER que maneja su convertible,
adolescente conflictivo que delinca por placer y la imagen se deforma como si fuera a estallar, como
visto por un espejo concave y ANDRES por uno convexo. La vista de los edificios es deformada por la
perspectiva de vista de hormiga.

Cuando ANDRES parpadea su imagen convexa vuelve a {a normalidad, CORTE.

PLANO DETALLE

De semaforo en verde y con ruidos de bicicleta semidescompuesta se ve ANDRES que respira agitado
sobre bicicleta, se estd acercando al semaforo en verde. Sobre esa calle en sentido perpendicular se
acerca EMMER en su convertible que viene a toda velocidad y parece que ni el seméforo lo detendr3,
ve venir a ANDRES vy |e acelera; ANDRES no lo ha visto por los apuros, solo observa que el seméforo
para €l esté en verde y se sigue apresurado recordando la voz de DON VICTOR regaféndcle:

DON VICTOR
( Voz en Off regafiona )
i Bueno pero qué te has creido!, iVamos Andrés, qué esperas!,
iApdrate Andrés que me urge!

Ala mitad del cruce de la calle ANDRES gira su vista descubriendo al posible convertible que eliminaré
su existencia, ya casi encima de él, entonces trata de desviar la bicicleta y el convertible frena en seco
haciendo rechinar sus ruedas, que por el desvio que realiza, a ANDRES sélo le queda cerrar sus ojos.
Sin poder ver lo que ocurri® por un desvio de escenario hacia los edificios, como si todo se hubiera
quedado en silencio esperando una muerte, se ven los edificios altos y poderoses, el movimiento se
vuelve a establecer hasta quedar quieto y el rechinido del auto termina; se ve el rostro de ANDRES
que lo aprieta con ojos cerrados, lentamente los abre y ve frente a €l al convertible detenido a 10 ¢m,
y a EMMER dentro burlandose:

(B~ Termina )

EMMER
{ carcajedndose )
i Qué cara! iqué cara!

Se entremezcla el sonido de las carcajadas de EMMER insultdndolo junto con toque de salida de la
Secundaria:
EMMER
( voz mezclada con chicharra )
iImbécil!



1. EXTERIOR / SALIDA DE SECUNDARIA / PASADO / 6:36 P.M,

Se abren las puertas de (a Secundaria enfocando los pies de los estudiantes que salen. De su interior salen 3
CHICAS adolescentes platicando entre ellas:

CABRIELA
iSera increfble estar allf!
ALMA
i8i, que padre concierto!, yo quisiera poderle dar un besao, isf!
JULIA
iOye eso no es mejor que poder escuchar su voz, es increible!,
iah miren allf viene nuestro auto, vamonos!
GABRIELA
{ suspira )
iSi, es de suefio!
ALMA
iOigan, pero yo quisiera darle un beso!
JULIA
iShhh, guarda silencio, que no escuche JAVIER!

Las tres se rien, abren |as puertas del auto y se suben.

12. INTERIOR / AUTO DE JULIA / PASADO / 6:37

JULIA le pide al chofer:
JULIA
JAVIER, porfavor llévanos a la cafeteria de DON VICTOR ¢si?

JAVIER, el chofer |a abserva serio por el espejo y sin decir nada arranca y se van, las chicas estan felices:
ALMA
Lo tenemos que planear bien.
GABRIELA
iHay sf!, {tl cd6mo te vas a vestir Julia?
JULIA
Yo, imuy sexy!
(serien)

JAVIER, el chofer, muy discretamente incluye una ligera sonrisa al notar que Julia estd feliz. El auto se vay
queda la fachada de Secundaria con algunos nifios afuera.
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“B ”

13. VIAJE A INTERIOR / SALON DE SECUNDARIA / PASADO / 6: 38 P.M,

(€- AL 08) La CAMARA VIAJA hacia el interior de la Secundaria y llega a un Salén con chicos
saliendo de éste con sus padres y boletas de calificacién, esté
"B”( Bernardo) que se encuentra sentado en el fondo con boleta en mano, observa cémo uno de los
padres felicita a su hijo:

PADRE

Oye hijo, ¢qué dice aqui?
HIO
( temeroso )
Dice 8 P4

"B” sonriendo espera a que lo regafie y sigue escuchando.

PADRE
Yo sé que lo vas a superar hijo

El HIJO se tranquiliza y lo abraza, mientras “B” se molesta ante este hecho. Estos salen y "B” se
queda casi solo en el salén, mientras uno de los COMPARNEROS le grita a su padre:

COMPANERO
iTe alcanzo en el estacionamiento papa!

El COMPARNERO guardando sus cosas en la mochila observa con mirada de gusto enfermo a "B” que
sigue sentado

COMPANERO

¢Porqué si sacas puro 10 tu padre no esta contigo?
np
“No es necesario, pues yo me lo gané, no necesito que mi padre me acompaney...
COMPANERO
( Interrumpiendo )
Quién se lo ha ganado, tG como alumno,
o los maestros cuando son sobornados por tu padre”



"B” se alteray burlandose |e dice:
o
iNo se de que hablas!

"B”con vista retadora, se acerca al compafero que estd por terminar de cerrar su mochila y en silencio
sin perderio de vista le pregunta;
g
¢De qué sirve todo lo que haces,
grabando cada clase con una estlipida grabadora?,
Yo no necesito esoi

El COMPARNERO retdndolo con ojos entrecerrados guarda silencio, y "B” lo toma del sweater
amenazéndolo
nge
Voy a decirles a todos que estds enamorado de la profesora y que
por eso grabas su voz en la clase

El COMPANERO se sorprende y después se muestra miedoso y sorprendido, pero después de hacerle
creer a "B”que esta indefenso le observa retadoramente a "B” y comienza a acercérsele, "87sorprendido
lo suelta:
g
i Qué quieres gliey!
COMPANERC
( soltando una carcajada burlona)
< A quién le va a dar més verglienza mostrar la cara,
a mi porque me esfuerzo honestamente por mejorar calificacién
y porque estoy enamorado de la profesora o,
tener un padre que amenaza y compra al director y maestros
con dinero sucio para que su estipido hijito "BB" siga creyendo que es el mejor?,

"B” se molesta y estalla, lo persigue entre las bancas, pero el compaiiero se escabulle entre |as bancas
burlédndose hasta llegar a la salida del salén y se escapa. "B""se queda dentro del salén con una madera
de banca entre las manos muy molesto, tiene una expresién tensa, aprieta los dientes:
g
iNo lo puedo creer, yo no lo sabfa!

“B” con ojos llorosos agarra sus cosas, observa la boleta y después la rompe y la arroja al bote de basura,
sale diciendo:
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\\Bﬂ
i Mi padre me ha engafado!

Escondido a distancia se vuelve a ver el COMPANERC que lo vigila y riéndose piensa:

COMPANERO
¢ Cdmo es posible que me haya crefdo,
que su padre le compra las calificaciones?,
ique inseguro y qué tontoi
( burldndose )

14. EXTERIOR /SALIDA DE SECUNDARIA / PASADO [/ 6:41 P.M,

"B"™sale de la Escuela dirigiéndose a su auto pero encuentra una multa y la observa, escucha unos
pasos y voltea, girando su cabeza, ve venir a 10 metros a un POLICIA, el POLICIA se percata de quién
es:

POLICIA
( rompe la multa)
Discillperne jovencito
No volverd a suceder, no sabia que ese auto deportivo también
fuera de usted, por favor mande saludos a su padre,

El POLICIA se da la media vuelta sudando ante la expresién seria den”B" y se va, entonces “B” expresa
envoz baja :
g
iimbécit i

"B”se sube al auto y se mira en el espejo

MENTE DE""B”
Puedo hacerlo yo sole

"B” Arranca fuertemente y se va haciendo rechinar el aute deportivo.



15.

16.

Lenguaje en Silencio

12. CALLE RECTA / PASADO / 6:42 P.M.

El deportivo provoca viento cuande va a toda velocidad vy sus escenarios se ven como rayados y jalados
por la gran velocidad del auto. El auto deportivo viene de frente recorriendo rapidamente las calles sin
respetar semaforos, afectando el sentido y direccidén de los demas autos, no respeta las senalizaciones
piblicas, se acerca hacia el convertible de EMMER que estd estacionado en una esquina, reduciendo su
velocidad y se estaciona detrés de él. EMMER lo observa por el espejo, v

"B” apagando el coche se queda sentado un momento viendo a EMMER que sin voltear le levanta las
cejas como si esperase algo, "B” hace una sefales con sus brazos simulando cargar un arma y disparar,
EMMER comienza a reirse y asienta con la cabeza, se gira para indicarle con un chasquido que se pase a
su auto y en voz baja expresa:

EMMER
iBient

"B” se baja como dolido pero con fuego, tiene una mochila cruzads en su hombro, abre la puerta del
convertible y EMMER drogandose con éxtasis le dice:

EMMER
i Bien venido!

"B"serio abre |a mochilay le muestra unas armas, EMMER se rie, y "B”se mantiene serio por un momento,
EMMER corta risa observandolo y los dos comienzan a refrse maléficamente. CAMARA VIAJA hacia las
ruedas del auto estacionado.

( C—Termina )

Javier

EXTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR / PASADO / 6:45 P.M.
(D-ENGM . 06)
FUNDIDO ENCADENADO
Con vista de las ruedas del coche de EMMER en disolver aparecen las del auto de JULIA que da la vuelta
a una esquina y se estaciona frente a la Cafeteria de DON VICTOR. ALMA'Y GABRIELA salen apresuradas
y jugando del auto, agradeciendo a JAVIER, el Tutor y chofer de JULIA:

ALMAY GABRIELA
i Gracias, JAVIER por traernos!
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17. INTERIOR /AUTO DE JULIA / PASADO / 6:46 P.M,

Mientras JULIA se queda sentada dentro del auto, ve alejarse a las chicas rumbo a la cafeteria que le hacen
una senal de que la esperarén. JULIA voltea a ver a JAVIER por el espejo, JAVIER se gira recargdndose en &l
respaldo del asiento y mirdndola a [os ojos le dice:

JAVIER
No estoy de acuerdo en Jlevarla a que estudie en una cafeterfa sefiorita,
aunque lo acepto al fin y al cabo porque usted se encuentra muy scla,
encerrada en casa y, €50 no es tan sano,
recuerde que sus padres estan de viaje y ellos confian en usted,
{ un silencio ) confio en usted sefiorita.
JULIA
( expresidn de alivio )
Gracias Javier,

16. EXTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR / PASADO / 6147

JULIA abre la puerta para salir pero provoca un accidente con ANDRES cuando pasa montado en la bicicleta
lleno de paquetes, lo empuja con la puerta y se desequilibra, tirando los paquetes, en CAMARA LENTA a
JULIA se le cae su agenda y por accidente tira una tarjeta que brilla cuando gira hasta caer al piso y es
tapada por un paquete.

JULIA
iDischlperne, no lo vi, estaba algo distraida!

ANDRES apresurado agachandose con la vista abajo le dice:

ANDRES
iYo los recogeré!, no se moleste.

ANDRES levanta la vista y la mira por primera vez atrayéndose de inmediato. JAVIER, el tutor sale del
auto y le levanta sus cosas a JULIA y le dice:

JAVIER
{ Sin perder de vista a Andrés )
Seforita, métase a la cafeteria

JULIA se mete a la Cafeteria obediente, mientras JAVIER le dice a ANDRES:

JAVIER
No se le acerque, pues ya me di cuenta ¢cémo la mird,
le ordeno que regrese a trabajar si no quiere que
ponga una queja con su jefe DON VICTOR,



JAVIER sin permitirle hablar, se sube al auto:

JAVIER
( amenazéndolo )
iLo voy a estar observando!

JAVIER atrasa el automévil mientras ANDRES termina de recoger sus paquetes observando por momentos a
JAVIER. ANDRES al recoger su Gitimo paquete tirado descubre una tarjeta de presentacién <on fa fotografia de
JULIA de fondo y encima un e — mail, la cubre con el paquete y se introduce a la cafeteria apresurado,

Julia v Andrés

INTERIOR / CAFETERJIA DE DON VICTOR ( AREA DE MESAS )/ 6:149 P.M.

(o1Juana ) JULIA y sus amigas estan dentro de |a cafeteria platicando, cuande por una entrada Hega ANDRES
con |a bicicleta y los paquetes, JULIA lo observa de espaldas en direccion a 3/4 vy lo ve cémo se toma el cabello
con sus dos manos, todo se vuelve lento, él voltea a buscarla, la encuentra y se sonrie con ella, JULIA le
corresponde,

ALMAY GABRIELA no se dan cuenta de este hecho pues no paran de discutir :

GABRIELA
i Mira chiquitita, si no te gustara no lo estarias promoviendo;
ya fuimos una vez a ver ese concierto, ahora vamaos 3 este otro, andaiei

ALMA
iNo definitivamente! , me parece mas atractivo el que yo digo,
pues este no ha ido a verlo Julia y Julia ya habfa dicho que si ¢Verdad Julia?
JULIA
( observando a Andrés )
iHe?l, iA, si!, iMhm!

ANDRES desaparece y JULIA lo busca con los ojos.

ALMA
éYa vez Gabriela? i Somos dos contra una, asi que no se diga mas!

JULIA ya no se muestra tan interesada.
(D -Termina )

EXy



( 21 Juana } ANDRES se dirige hacia donde estd DON VICTOR en la caja:

ANDRES
DON VICTOR, por favor, ¢me dejarfa atender esa mesa?
Es muy importante para mf

DON VICTOR voltea a ver quién esta en esa mesa y se opone:

DON VICTOR
i Bueno, pero es que no entiendes td? iesa no es tu seccidn!

Entonces ANDRES le insiste:
ANDRES
Estoy dispuesto a dejar mi zona,
por estar en aquella, trabajaré mas esmerado, ipor favor DON VICTOR!
DON VICTOR
iNo, no me insistas, iterco!, anda, ve a atender la barra,

(E-1A.02y03) ANDRES mira |a barra y se dirige hacia ella, al preparar las copas crea efectos
de mezcla de liquidos de colores transparentes diluidos unos sobre otros; posteriormente observa
a JULIA viajar per las formas cdncavo — convexas y alargadas de las copas. ANDRES imagina a
JULIA sumergida en liquido azul, rodeada con burbujas, para él es como un ritual. ANDRES
toma una botella simulando guardarla debajo de la barra, se asoma a este espacio oscuro
descubriendo una pequefia hendidura en el mueble antiguo y se le ocurre esconderse
sigilosamente adentro de la barra.

18. INTERIOR / MUEBLE DE LA BARRA / PASADG / 6152 P.M.

ANDRES observa por la hendidura desde la oscuridad del interior de ese mueble antiguo de
madera y con la botella azul en sus manos, cierra los ojos y la imagina nadar dentro del liquido
azul con su cabello flotando y sumergido su cuerpo con burbujas, juega con ella detenidamente,
enamorandose a cada sequndo méas y mas de ella. Vuelve a observar por la hendidura y ve que
LAS AMIGAS de JULIA se levantan al bafio, quedandose JULIA sola, ella lo busca jugande con
sus manos, ANDRES se sonrfe al darse cuenta que es correspondido y sigue observandola sin
perder de vista cada uno de sus movimiente, aprieta fuertemente la botella. Se escucha un
rechinido de auto fuera de |a cafeterfa,

( F— A.L o7 1 Inter: 9:00 — 1:11 ) JULIA momentdneamente cambia de expresién. ANDRES
extranado la observa e inquieto por eso intenta salir, pero continda escondido dentro de la barra
porque DON VICTOR esta frente a la salida del mueble impidiéndole salir.
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18.

Asalto
EXTERICR / CAFETERIA DE DON VICTOR / PASADO / &:55

Salen del convertible EMMER, vy "B” consumiendo éxtasis, entran decididos a la Cafeterfa, JAVIER
los ve y sale del auto observandolos atentamente.

INTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR ( AREA DE MESAS )/ 6:55 P.M,
l.a puerta de cristal se cierra. By EMMER entran sacando sus armas, estan drogados:

EMMER
( apuntandole a todos )
iNo hagan nadal, i Céllense y no se muevan!

EMMER apuntandole a DON VICTOR le ordena:

EMMER
i Saque el dinero viejo gordo!
“g”
iR&pido viejo indtil!

INTERIOR / MUEBLE DE LA BARRA / PASADO / 6:55 P.M.

ANDRES se pasma,

INTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR ( AREA DE MESAS ) / 6:55 P.M.

DON VICTOR saca el dinero y se lo entrega. A través del cristal de la ventana se ve JAVIER que se
dirige apresurado hacia la entrada de la Cafeteria sacando su arma también,

EMPMER
( burlandose, peroimponiendo )
iNO 5e muevan tontos!

EMMER se rie sin parar. GABRIELA sale del bafio y al darse cuenta del asalto en CAMARA LENTA se
tropieza por accidente con un escaldn, EMMER le dispara por reflejo riéndose tenebrosamente, se
ve el perfil de la bala que se dirige sequida de una deformidad y con ondas de calor esparciéndose y
deformando el fondo del escenario, CORTE.
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18.

Los CHICOS DE LA CAFETERTA gritan,
\IBU
i Callense, no se muevan!

JULIA se levanta de la mesa y grita:
JULIA
i Gabriela!

EMMER se dirige hacia JULIA apuntdndole a la cabeza, por un momento su belleza le distrae
y se queda inmaévil:
EMMER
{ gritdndole )
Mira guapa,
iodio gque nos contradigan!

INTERIOR / MUEBLE DE LA BARRA / PASADO / 6:57 P.M,

ANDRES s6lo observa la mitad del cuerpo de JULIA sin saber que pasa;

INTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR ( AREA DE MESAS ) / 6:57 P.M,

JAVIER entra con su arma apuntandole a EMMER pero "B”anticipdndose le dispara, después
EMMER termina disparéndole a JULIA al verla que intenta precipitada llegar al lugar de
JAVIER tirado en el suelo, cae junto a su cuerpo y los dos quedan inmédviles, JAVIER boca
abajo, y JULIA boca arriba; mientras se voltean los asaltantes hacia la salida jactandose de
sus hechos, comienzan a disparar destruyendo el muro de copas, entremezclandose los colores
de los liquidos que caen y se esparcen, le disparan a todo o que encuentran, LA GENTE se
tira al piso y DON VICTOR también alcanza a tirares sin ser lastimado, su cabeza queda
frente al cuerpo entumecido de ANDRES, y ANDRES se sorprende abriendo grandemente
sus ojos, DON VICTOR o ve y cierra fuertemente |os ojos al escuchar los disparos.

Los asaltantes salen corriendo con el dinero,
( F—12. Inter Termina )



15,

18.

Destino de Emmery "B”

28, CALLE RECTA / PASADO f7:00 P.M.
{ G- RHCHP. 01— introd, 00;28:94 )

Sobre una calle sola y tranquila, a nivel de piso hay un charco en reposo con reflejo de calle, Seoyealo
{ejos el ruido de un auto deportivo a gran velocidad, pasa y salpica el vidrio de la cdmara y se oye la risa
de EMMER en eco, pasa otro auto detrds y la voz de "B™diciendo:

g
( Voz en Off )
iYa bajale gliey!

Se escucha un ataque de risa loca de Ermnmer, y sin verse a nivel de piso se oye un rechinido, después

"B" también se rie pero se corta después con el sonido de un choque, se queda en silencio, y después se
escucha una explosidn viéndose la lumbre y humo correr a velocidad sobre el reflejo del pequefio charco
tranquilo, ( G- Termina }la cdmara sélo enfoca parte de la explosidn y billetes que vuelan quemandose.

Regreso a la Cafeteria

INTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR ( AREA DE MESAS) /7:02 P.M,

( F—22 Inter— desde 1:12:00 )

La cafeterfa se queda en silencio, entonces comienza a salir [a sangre de |os cuerpos avanzando por el
pisa, recorriendo y expandiéndose répidamente, uniéndose unas porciones con otras, se confunde de
quién es la sangre, la sangre avanza rapidamente recorriendo I3 pantalla que queda completamente roja.

INTERIOR / MUEBLE DE LA BARRA / PASADO / 7:02 P.M,

ANDRES entumecido que no se mueve de su lugar, crea una expresion de horror con vista perdida y en
voz baja pronuncia;
ANDRES
iJulia!

INTERIOR / CAFETERIA DE DON VICTOR ( AREA DE MESAS ) /7:02 P.M.

DON VICTOR lo observa confundido y ANDRES trata de salir rapidamente de su escondite empujando
severamente a DON VICTOR ileso.
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14.

Julia se despide

{ 05 Juana ) Andrés encuentra a Julia rodeada de sangre con sus ocjos abiertos, inmovil, él se acerca sin
importarte manchar su ropa con sangre, hincado la observa y la toma de su mano con mucho cuidado:
ANDRES
(triste )
No te hablé

DON VICTOR llama de inmediato a la policia. ANDRES observa los ojos muertos de JULIA, pero
sorpresivamerite se mueven, esto lo pasma de nuevo con lagrimas en sus cjos y JULIA levanta un brazo,
ANDRES le toma de la mano vy se la besa, y ella lo mira sonriendo ligeramente, rodeada de sangre, le da
una mascada tratando de decirle algo pero fallece y sobre su rostro se ven reflejos de luces de color rojoy
azul; llega la POLICTA Yy los MEDICOS le indican a ANDRES:

MEDICOS
iRetlrese de ella por favor aléjese!

DOMN VICTOR trata de quitarlo levantandolo de los brazos:

DONVICTOR
iHazles caso Andrés!

Y cuando ANDRES escucha su voz, se jala rechazando su ayuda, ANDRES se levanta observandolo v lo
empuja con coraje, sale de la cafeterfa con mirada perdida e iluminado por las luces azules y rojas.

EXTERICR / CAFETERIA DE DON VICTOR / PASADO / 7:04 P.M.

ANDRES observa la mascada y después se quita el mandil dejdndolo tirado en la banqueta, comienza a
caminar con mascada en mano apretdndola fuertemente, se ve mecer ésta tela fina por el vienite, mientras
del cielo nublado cae un trueno que ilumina su rostro, salen lagrimas de sus ojos y vuelve a expresar:
ANDRES
iNo le hablé!



El despertar de Andrés

20. 32.CALLE RECTA ~ CASA DE ANDRES ~ HABITACION DE ANDRES / PASADO / 7:04 P.M,

ANDRES comienza a caminar mas rapido, ve la calle a lo lejos, hay viento frio, comienza a correr, cae un rayo
y se inicia la lluvia fuerte que le recorre el rostro, se ven sus manos ensangrentadas apretando fuertemente la
mascada, sigue corriendo y llorando. Andrés Hega a su casa, cuando cierra la puerta de la entrada el efecto de
viento se corta, sube a su habitacion, se mueve lentamente como si estuviera perdido, cierra la puertayvea
su alrededor, se acerca a la ventana y observa que llueve de noche <on luna, se recarga en el marco de su
ventana, agacha la cabeza y se muestra desconsolado, se tira en el suelo quedando boca arriba con su mascada
entre las manos y su cabeza jira lentamente en direccién a la computadora, comienzan a escucharse ruido de
auto que frenay toca claxon hasta disolverse la pantalia completamente de rojo.

( F 22 Inter~ Termina )

Accidente al presente

9. CONTRA ESQUINA A/ PRESENTE /10:16 P.M.

Efecto de pantalla roja que se transforma en liquido rojo jalade por una especie de coladera circular que
moldea el liquido hasta quedar un pequefo circulo rojo entre un fondo oscuro, aparece seméaforo en rojoy el
fondo oscuro se aclara de difuso a claro con apariencia de calle. ( H—A.L. 12— 0:00 al 1:04 ) Se alumbra el
rostro de ANDRES y se escucha el rechinido de las ruedas de un automévil; ANDRES sorprendido se sube de
nuevo la banqueta, observando <dmo se aleja el coche y al seméaforo en rojo que cambia a verde.

21. CALLES SOLITARIAS / PRESENTE /10:17 P.M.
ANDRES cruza la calle y da la vuelta en una calle solitaria y piensa:

MENTE DE ANDRES
...1a vida se entiende hacia atras.

Sigue caminando y siente que alguien lo sigue, mas adelante se topa con un GUARDAESPALDAS que no lo
deja pasar, corre para atras y se topa con otro, frente a él se estaciona un coche y ANDRES queda rodeado, los
GUARDAESPALDAS lo torman de los brazos:
( H —Termina )
ANDRES
iOigan!, {A quién buscan?, i{Quéles pa...!

Los GUARDAESPALDAS le tapan la boca y lo sostienen.
(1-ENGM. 08)
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Esperanza

(09 Juana ) Se baja la ventana del auto lentamente hasta que aparece JULIA en su interior, ANDRES
abre los ojos, y los GUARDAESPALDAS le descubren la boca y se queda con la boca abierta:
ANDRES
iNo moriste!

Los GUARDAESPALDAS lo sueltan y JULIA abre la puerta del coche, JULIA se baja del auto:

JULIA
Me ausenté tantos afios porque tuve que viajar al extranjero
para seguir el tratamiento de mis piernas.
También fue por la promesa que le hice a mi tutor
que sélo me dedicaria a estudiar.
ANDRES
{ conmovido )
Ya no digas nada, no es necesario.
JULIA
En cuanto pude ponerme de pié
decidi regresar al pals para buscarte.
Encontrarte no fue dificil pues,
con los correos que me mandabas,
sembrabas esperanza en mi.

ANDRES saca de su cartera la tarjeta con su correo, y ella se sonrie, se toman de las manos y se abrazan.
GUARDAESPALDAS
Seflor ANDRES, por favor suba al auto,
no podemos exponerlos mucho tiempo asi en la calle.

ANDRES sanrfe y junto con JULIA se sube al auto y se van, la calle queda sola.
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22. INTERIOR DE AUTO DE JULIA / PRESENTE /10:20 P.M,

Dentro del auto JULIAY ANDRES se observan con alegria y se ve por el espejo la mirada del chofer,
es JAVIER que lo saluda:

JAVIER

Buenas noches Sefior ANDRES
ANDRES
( sorprendido y sonriendo después)
iBuenas Noches!
JAVIER
La vida de Julia vale mas que una bala incrustada en mi cuerpo,
y usted es muy afortunado de haber permanecido
por tantos afios en el dulce corazén de mi nifia.

JAVIER se sonrie con ella y avanza, los autos se pierden en la distancia de las calles en la noche,

Einal

La calle se queda sola, y la CAMARA RECORRE lentamente los edificios girandose para abajo y hace
una elevacion hasta verse el mapa de |a calle. Se aye a lo lejos el ruido de un auto deportive que
viene a gran velocidad haciendo mucho ruido, se ve este punto por el mapa v se oye la risa de
EMMER en eco.

FIN.

Créditos

Mientras los Créditos van pasando se ve Javier con su perspectiva antes del asalto, cuando interfiere
entre Andrés y Julia. CORTE. Después aparece una sehora dentro de |a cafeteria antes de que ocurra
el asalto, ella critica a los chicos, en el asalto se tira al piso alcanzdndosele a ver los calzones, ella
levanta la caray observa cémo le van disparando a las chicas y cuando se intenta levantar su percepcion
cambia pues piensa que se ha equivocado al juzgarlos. (/- Termina )
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Es muy importante trabajar por partes, come lo indica Marner,
pues uno como guionista puede concentrarse de manera
ordenada, enfocdndose para empezar sélo con el Plan General
de la Historia, después con en el Plan General de las Escenas y
posterior a eso con el Tratamiento de los Didlogos completos.
Asi al final de esto se “suman”, permitiéndonos hacer una
nueva redaccién bien desarrollada y teniendo como resultado
un guion de calidad literaria y técnica.

Para darle un buen terminado al quién me percaté que debia
conseguir la misica de fondo adecuada, pues su creacidn la
comencé inspirada en el Sound Track de |a peliculan®Juana de
Arco’, pero al ir realizando los pasos anteriores me di cuenta
que la historia podria brindarle 2l adolescente mas impacto
con mezdla de milsica electrdnica y clasica. Después de haber
hecho a seleccién de la musica coloqué cada cancion o melodfa
a un lado de cada subtitulo ordenado de la historia. Hice un
previo, estudioy registro de los sequndas a utilizar,anticipande
que realmente sclo fueron unos escritos informales no con
apariencia de esquema, imaginandome el desarrcllo de los
hechos en cada subtitulo, e incluso ibaimaginando el encuadre
efectos y posicion de la camara, auxiliada per el ritmo de la
musica, Asi después y s6lo después lo escribf incorporéndclo
en el guién ya mas detallado y encaminado a como quiero
que se vea,

Cuando Terminé éste 2¢ borrador recordé lo que habia viniendo
rechazando desde hace tiempo, el aceptar que mi pulso para
dibujar se habia entorpecido pues me pasé un buen tiempo
sélo escribiendo. Asf que para evitarlo recomiendo ir haciendo
los ejercicios de Soltando el Pulso y los Ejercicios con Rotulador
desde el mormento que se comienza a desarrollarla |dea Basica
del Guién,

Al terminar el Tercer borrador, el escrito yalo habla corregido
el Psicdlogo Jonathan Palacios que amablemente accedié para
lograr un cierto contrel psicolégico de la historia, ya que las
cosas que se me iban ocurriendo en algunas escenas se
encaminaban a la censura por contener descripciones de
caracteristicas bisexuales en los adolescentes.
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[MPORTANCIA DEL TRABAJO EN EQUIFO

Cuando tenia todo el material informativos y deimagenes para
armar el libro, me di cuenta que era todo un rompecabezas de
especialidades, como el animador que tiene su especialidad
para producir el animétic, o al dibujante que se encarga de
producir todo tipo de dibujo, el director de sonidos, cada unc
posee el talento adecuado para que se termine de armar este
provecto de Storyboard Digital.

El primer contacto que pude tener con |a parte de produccion
fue mas de observadora que de productora, mis niveles de
conocimiento como productora solamente liegaron hasta la
produccién del guién y obviamente ya tenia con anticipacién
por escrito a cada personaje con su cardcter, su descripcion
fisica y bueno, hasta ahl llequé porque después intenté hacer
unos simples dibujos y también busqué referencias en revistas
para encontrar €l estilo grafico de los personajes, asi que hasta
ese momento me di cuenta que tenia que buscar una referencia
real de alglin grupo que ya tuviera experiencia en este tipo de
producciones para observando adquirir la practica que no
tengo. Conoci a dos dibujantes de storyboard, a un animador,
a un disefiador que participé como creativo, un director de
produccidn de sonides y también participaron actores con sus
voces para grabar didlogos y él mismo la hizo de creative
puesto que consiguid sonidos incidentales que podian servir
para la edicidn del storyboard digital.

Esta manera de producir fue con |a participacidén de un equipo
humana que posee los conocimientos y habilidades espedificas,
desarrollandose asi el proyecto de manera profesional. A pesar
de minivel de conocimientos netamente teoricos logré dirigir
y armar el total de la produccién.

Esto me permitid entender que para desarroliar mi experiencia
profesional, me tengo que sentar a estudiar y a practicar el
tiempo que sea necesario para adquirir una a una las
habilidades que todavia no poseo, porque en ultima instancia
tendria que acudir a personas que lo sepan producir,
obteniendo el trabajo que necesito pero con la perdida de no
haber experimentado su produccion a fondo, y a parte
solventar su costo.



4.1.5.2 Fase de Proyectacion

Primeras Imagenes

Basandome en el guién traté de esbozar las apariencias
fisicas de los personajes junto con sus dimensiones
basandome en fotografias de revista( IMAGEN 4.8 a, b,
¢, d).

Me sentia tensa y entonces me regresaba a ejercitar el
pulso con los ejercicios del sub capitulo 2.5.1 “Soltando el
pulso”y de"Rotulador”. Es en esta fase a donde me percato
que requiero del talento de un dibujante y decido salir a
buscarlo, entonces conozco a Gerardo creativo que muy
amablemente de manera manual comienza adarle vidaa
estos personajes”( IMAGEN: 4.1 - 4.7 ) con la técnica de
Iapiz, rotulador fino y colores de madera realizando una
trascripcion casi perfecta de lo que yo habia pensado, creo
que la diferencia es la complexién de "B” que me pareci6
un personaje demasiado flaco. Como primera prueba de
que este método de trabajo y la intencién de el tema “el
miedo a la libertad” ya desarroliados estaban bien
establecidos lo pude comprobar cuando conversaba con
Gerardo a cerca del uso de su técnica para producir los
dibujos, de inmediato lo puse al tanto de lo que se trataba
el proyecto y comencé a compartir con él la informacién
concluida en fos capftulos del proyecto, tanto desde cdmo
es que llequé a escribir el guién, como de las técnicas de
dibujo requeridas para el proyecto.

IMAGEN 4.8: Referentes de revista y
3 un costado su resultado en dibujo.
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Es asi como Gerardo produce las primeras
imagenes de los personajes con aspecto de
animacién japonesa, crea sus dngulos y
posteriormente comienza a jugar con los
espacios para crear las primeras escenas de
la historia sobre papel ( IMAGEN: 4.9).

IMAGEN 4.9: Storyboard de Gerardo, fectura vertical
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Anteproyecto
ESTILOS DIFERENTES

En la elaboracién de los dibujos, hubo
un momento en que el dibujante de
historietas Gerardo no pudo continuar
con la produccién del storyboard y esta
fase se detuvo temporalmente hasta que
decidi cambiario por otro dibujante,
Arén Tapia, con el fin de resolver la
cuestién del tiempo, pero surgié algo,
los estilos eran diferentes ( IMAGEN:
4.10 ) . Yo como directora traté de
resolver la situacién pidiéndole a Arén
que creara el estilo del primero, aunque
parece ser que los talentos no podran
fusionarse tan facilmente, lo que se me
ocurrié fue pedirle que respetara las
proporciones, asf como en las
productoras de animacién o medios de
publicidad lo tienen acostumbrado en
caso de que se halla cambiado al
productor de los dibujos, aqul me
percaté de [aimportancia que tienen las
hojas guia de los personajes ( IMAGEN:
4.11).
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Platicando con Arén Tapia, disefiador
grafico a cerca de su manera de trabajar,
comenta que los dibujos los produjo en
el lapso de una semana. Su método era
levantarse desde muy temprano, se
sentaba a dibujar con sus audifonos
puestos y asi hasta la noche sin parar,
comenta que como hacia ya tiempo que
no dibujaba, en un principio era lentoy,
poco a poco fue recuperando la
habilidad de nuevo y comenta que es el
primer trabajo que hace tan largo
porque se habfa dedicado solamente a
hacer storyboard para comerciales de 20
segundos, y esta como es una historia
mas larga, pues le llevé mas tiempo.
Algo interesante que comenté Arén es
sobre las posturas de dibujar, él dibujaba
de manera manual con {&piz de grafito
unas horas y, cuando sentia que se habia
cansado de la cintura por la postura
inclinada hacia al frente, entonces
tomaba un tiempo para cambiar de
posiciéon y aprovechaba para escanear
los dibujos recargandose hacia atrés
sobre su silla y digitalizando
directamente la técnica del rotulador a
colores con su tableta digital, esto con
fines de practicidad y, claro, es asf como
en la actualidad se trabaja més, ya no se
compran los rotuladores, ahora se
aplican directamente de manera digital
sobre el escaneo del dibujo manual
(IMAGEN 4.12 ).

IMAGEN 4.12: STOR

[8]
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IMAGER 4.13: Falta Storyboard a color con plasta de rotulador digila!.' ’

A

Proyecto

EL DIRECTOR DE PRODUCCION DE VOCES PARA
LOS DIALOGOS

David Ortega (director de teatro vy
actor) el director de las voces me pidié
que le enviara por Internet el guién de
los dialogos que se tienen que grabar con
las voces de los personajes. Al dfa
siguiente me cité con é{ para revisar los
dos juntos el guién, yo me mostraba
preocupada por que el equipo del que
prescindiamos para grabar ya no lo
conseguimos, pues era prestado y a la
mera hora tuvimos que consequir otro
de menor calidad, los dias de la
produccién estaban contados y yo me
sentia torpe, entonces David Ortega me
recomendé que tratara de disfrutario,
que le permitiera encargarse de la
produccién de los didlogos, que como
era mi primera produccién yo no debfa
de sentirme responsable de todo,
entonces David comenzé a desglosar
quién era quién, y durante la lectura del
guién me hizo preguntas a cerca de
algunas dudas que le surgieron como los
tiempos, el estilo de voces, y para todo
esto ayudo el anélisis que previamente
escribf de las caracterfsticas por
personajey ya en base a esa informacion
€l pudo hacer el llamado a los actores
indicados para poder adecuarlo a los
personajes.

David comenzé a realizar su plan a
través de una lista del stock del equipo
y materiales a ocupar, estos fueron los
siguientes:

* Camaradigital MOD: DCR.HC42
E33

s Cables Fire Ware

= Cassete Mini DV

¢ 7 Copias de Guiones

* Marcadores de color anchos
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IMAGEN 4.15: Eduardo Ramirez
(Vozde Andrés )
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Después él comenzd a hacer un anélisis en orden de los
horarios de los actores, acomodandolos seg(in su disposicién
de tiempo, él fue preparando la manera de grabar segtin quién
con quién tenia que estar en un principio y comentaba que no
importaba el orden hecho con respecto al de el guién, porque
ya después eso lo editaria el animador. También me explic6é
como funcionan las peliculas de video junto a la de cine, esto
lo hizo para que yo entendiera como es que se tienen que
armonijzar o sintetizar la imagen con ef sonido dentro de un
casette al grabarse con la cdmara que vamos a usar.

David hizo algunas observaciones a cerca de cémo se iba a
justificar el que ya no apareciera la presentacién de cada
personaje ya que esto lo nombré como “paja” y me hizo ver
que lo mas importante, como ya lo habia platicado con Pepe
el animador, era la introduccién, la escena del asalto y el final
de ia historia, me comentaba el cémo se podia justificar que
habfa una chica a |a que se habia dedicado tantos afos un chico
enamorado pero que ya estaba muerta. Me especificé que
hiciera correccién en la escena donde Andrés estd escribiendo
por chat y el cursos que quede en intermitente esperando una
respuesta que no llega en ninglin momento, también para que
se entienda el tiempo habria que agregarle por escrito el afio
en el que se desarrolla la accion directamente en e} animatic,
pues descubrimos que los personajes llevaban la misma ropa
tanto en presente como en pasado.

Los actores que grabaron las voces de los personajes fueron
los siguientes:




Edith Ruiz
(Amiga 1y comensales de Restauran )

Efrén Sdnchez ( Emmer)

Susana Carrillo
( Amiga 2 y muchedumbre )

David Ortega
( Bernardo, Don Victor, Doctor )



José Curi
( Guardaespaldas )

En la Produccién de los didlogos trabajamos con el siguiente
formato, mismo que se le entregd al animador para que
posteriormente se guiara de é| para terminar de editar el
animaétic.

Esquema: Formato de inventario de didlogos y sonidos
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patricia Tejeda
{ Muchedumbre )

UBTITULO  [ESCENA CONTENIDO DE LA HMAGEN SELECCION DE
a SONGRA TOMAS
TEXTO (I=incidental, Dedialogo)
“Andres” £SC. €0y '
(Pag. ) 4 Diakego anwa Amigas 1y 2 1,23, 4
*&saito” £8C. (D]
{Pag. } 16,18, 6 | Vores de gents pn restacrante antes y durante 1,2
efasaho
“Emmer” ESC. (o} 123,45
{Fag. ) 10 Emmesr en tonche daspuss de e nar
*Azatto® ESC. {D} 123 4
{ Pag. ) 3 By Emmer aotran a @ cafererid
“asaho™ ESC. () 1.8
(f=g. ) ] Voeed de gante dentro del restaurmate snies y
durgnte @i 333110, havta que JULIA grita - Nol
“Aszlio™ £SC. by 234
(Pag. ) 5 R de Emmer mieatras B presiond 3 i gente
=0estine de ESC. {D) 1,2
Emmer™ 19 Emmer y B #50apan en coches
{Pag. )
*Araires” @, (o) 1.2,3
(Pa. ) T «Desnire de la Ingetiumbre. .,
ANORES
“Andres* T>T. (o} 12,3, 4
{Pag. ) 2 {tiutmance) - | Muchas gracias !
ANDRES
“Argires” XY, [§:}] 1.2,34,58
{Pag. ) 3 - L3 vida 5¢ wve hatia gdalante...
ANDRES
“&ndnes” THT. (D) 1,2
{Pag.) a [oFF)
ANDRES - Parg enrealidad...
“Regreso aka ™. (R} 1.2
Cafeteria 5 ~Julia!
(Fag.} ANDRES
luia sedespide” | TXT. [4:D] 123
(Pag. ) € - Ng te hable
ANDRES
i sedaspais” | TXT, {0} 1234, 58
iPag. ) 7 N 1 hable
ANDRES




4.1.5.3 Fase de Realizacion

La realizacién del Storyboard Digital definitivo fue elaborado
en el Programa Premier por José Curi, animador.

Cuando vi el trabajo de Pepe, el animador, me senti aliviada
porque €| supo producir lo que yo queria. En cierta ocasién le
pregunté que cudles eranlos errores que notaba, en mi manera
de trabajar, entonces para empezar me dijo que no olvidara
que yo era la directora e hizo la observacién que tenfa que
coordinar y resolver |2 manera en la que se estaban
desarrollando los dibujantes, ya que si era importante que los
estilos se modificaran, que terminara de trabajar con el primero
y me aplicara con el segundo, es entonces cuando vimos el
avance del trabajo pues Gerardo terminé con sus dibujos
parcialmente, los cuales considero importante presentar pues
esta produccién funcioné como arranque del proyecto,
posteriormente me concentré en el trabajo de Aarén que por
cierto lo produjo todo en 2 semanas, solamente tuvimos que
establecer que el parecido de los personajes deberfan de ser
iguales hablando de proporciones y rasgos, pues queda <laro
que el estilo del dibujo es personal y eso asi se quedara,
entonces se volvié a encaminar la produccién de los dibujos
hacia lo que ya se habia pensado en un principio.

LOs RECURSOS ECONOMICCS

Cuando ilegd el momento en que dejé de tener recursos
econdmicos para seguir produciendo, me tensé, se me calent6
la cabeza, pensaba en vender mi equipo, pensaba en pedir
prestado a mas gente sin saber cudndo o ¢cémo les iba a pagar
y, esta experiencia me hizo ver que por lo que siempre me
estuve preocupando, es decir 1a economfia para terminar esta
produccién es muy importante manteneria.

Pepe siempre manifestd con sequridad que va a terminar el
trabajo, que quiere apoyarme y verlo terminado.

En el estudio de Pepe experimenté coémo funciona la
organizacién dentro de una produccién, Pepe me explicd que
yo funcionaba a manera de gufa, como un engrane, para
completar y organizar el proyecto. Hay que saber como
funciona cada una de las areas para poderlas dirigir.

Agradezco infinitamente a Pepe por apoyarme de esa manera,

por manifestar siempre desde un principio su interés por
culminar con calidad esta produccidn.

4.1.6 Muestras o Ejemplares
Storyboard Manual

Storyboard a color que inicia en la préxima pagina

Staryboard Digital

Muestra DVD al final del libro.

4.1.7 Produccién Seriada

Se produjeron 15 copias de la muestra terminada y 15 mas del

Programa Board Master que contiene el formato de
Storyboard imprimible.
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Conclusién

Cuando empecé la produccién de este proyecto agregué
directamente al quién literario las especificaciones técnicas,
puesto que yo no contaba con la experiencia de separarlo en
formatos. Ahora, solo hasta el final de este proyecto adquiri
otras fuentes mas concretas y decidi ya no usarlas porque la
produccién ya habfa terminado. Al revisar estas fuentes me
percaté que este primer intento de produccién puede
evolucionar y perfeccionarse mucho mas. A parte de que
termino este proyecto con méas conocimientos del idioma
inglés, atadura y frustracion que tuve desde un principio para
investigar.

El debate de autores en este proyecto no lo ejecuté al 100%
debido a que mi percepcién en un principio era mas de esponja,
que de filtro. Comencé de cero con este objetivo del
Storyboard, e intenté seleccionar todo lo necesario segtin los
conocimientos adquiridos en la carrera. Exploré, sequf y
combiné las reglas del juego que ofrecian estos autores.

Para mf cada autor fue importante, bueno o malo, pues
comencé a distinguir su nivel de conocimientos, e
interesantemente al final fui capaz de alcanzar a los mejores
del mundo y pienso que esta evolucién ha sido lo mas rico.

Ahora, hablando de dibujo manual, pienso que sigue siendo
importante y los medios digitales en realidad son herramientas
que dependen sobre todo de la creatividad y talentos del que
los emplea. Se puede trabajar directamente en la computadora,
pero el verdadero tesoro inicia a través de la mano, cuando se
dibuja con un libre lapiz para después perfeccionario mads,
retocandolo digitalmente.

Parallegar a ser un profesional del disefio hay que estudiar
mucho y considerar que nuestra profesiéon no puede
adquirirse con uno o dos aios de practicas mal realizadas,
sin ninguna direccién, dibujando a ratos perdidos, hay que
cursar estudios completos en arte o en animacién, para
especializarse, hay que dibujar todos los dias del natural y
procurar en casa aplicar estos estudios al disefio grafico.

El profesional no trabaja intuyendo. Su verdadera labor es
conocer la estructura metddica, las técnicas y habilidades
requeridas para la produccién planeada, estudia y analiza
previamente su comportamiento a cada instante para
corregir y alcanzar el objetivo de produccién y, entre mas
conozca del tema va desarrollando sutalentoy capacidades
como disefiador.

Al conocer la obra de otros talentos comencé a desarroliar
una conciencia profesional para hacerlo con la misma
calidad, necesitaba ejemplos para formar mi universo
creativo. Entre méas conozco, elijo lo mas adecuado.

En esta oportunidad de doy mi primer paso profesional,
recuerdo y agradezco a Nelia Olivia Fernandez Flores, que
en su examen profesional cuando le expliqué de qué se
trataba mi anteproyecto yo manifestaba preocupacion
pues a mi parecer era algo muy complicado de investigar
por falta de informacion, entonces ella me aseguré que si
eso era lo que yo queria hacer, tendria muchas posibilidades
de lograrlo, y tuvo razén.
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