<ERSIDAD NACIONAL AUTONOWA iy B
A\ J—

: : T UNIVERSIDAD NACIONAL AUT(')NOMA,DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS

Creacién de una animacién con la técnica de Stop Motion y
la importancia del disefio grdafico en su elaboracién

Tesina
Que para obtener el titulo de:
Licenciado en Disefio y Comunicacién Visual

Presenta:
Oscar Ramirez Martinez

Director de Tesina:
Licenciado Marco Antonio Escalona Picazo

Xochimilco
México D.F. 2011












“NNERS\DAD NACIONAL AUTONOMA p HEXSS
% 0
‘ U

I()R M1 f

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS
Creacién de una animacién con la técnica de Stop Motion y
la importancia del disefio gréfico en su elaboracién
Tesina
Que para obtener el titulo de:

Licenciado en Disefio y Comunicacién Visual

Presenta:
Oscar Ramirez Martinez

Director de Tesina:
Licenciado Marco Antonio Escalona Picazo

Xochimilco
México D.F. 2011






Agradezco enormemente a mi madre quien me ha apoyado todo este tiempo para asi poder concluir esta parte tan impor-
tante de mi vida como lo es mi formacién profesional, labor que ha realizado de forma incansable e incondicional, gracias
por toda la paciencia, compresién pero sobre todo el amor que me has brindado siempre, gracias mamd. También quiero a
gradecer a mis tios y toda mi familia el apoyo que me ha dado a lo largo de de la licenciatura, especialmente a mi tio Manuel.

A mi profesor y director de tesis Marco Antonio Escalona quien me ha guiado a lo largo de este proceso mas alld de lo
académico. Y por Ultimo a mis amigos que me han acompaiiado en esta animacién y que gracias a su apoyo fue posible
culminar este proyecto, en especial a Lucy, Paco, Vero y Emmanuel, pero también a todos aquellos que estuvieron en algin
momento de forma directa o indirecta briddndome su apoyo y sobre todo su amistad, gracias a todos ellos.




1.Animacion.
1.1.Definicién de animacion.
1.2.Antecedentes de la animacién.
1.2.1.La aparicién de la animacién
Stop Motion.
1.2.2.Ejemplos representativos de la
Animacion.
1.2.3.Ejemplos de la animacién Stop Motion.
1.2.4.0bras y representantes actuales.

2.Pre-produccion.

2.1.Disefio en la Animacion.

2.2.El proceso inicial, idea original y guién.
2.3.Areas especificas del disefio dentro de la

animacion.

2.3.1.llustracién.

2.3.2.Fotografia y paleta de color.
2.3.3.Direccién de Arte.

3.Produccién.

3.1.“Escracho”, La animacién.
3.1.1.Creacién de maqueta y personaje
3.1.1.1.Eleccién de materiales.
3.1.1.2.Armado y ensamblaije.
3.1.1.3.Texturas y Acabados.

3.1.2.El rodaje y la iluminacion.




4.Post-produccion.

4.1.Edicion.

4.2.Audio.

4.3.Efectos especiales.

4.4.Montaje y lenguaje audiovisual.

5.Conclusiones.

6.Bibliografa.




000000

° °
L3 L3
° °
® ®

LYY YY)

000000
o o
o o
L] °

eooooe

000000
°
)
o
eoocooe




cceccee

Definicion de Animacién

La Asociacién Internacional de Cine de
Animacién (Asifa), lo define desde hace més de
30 afios como:

“Toda creacién cinematogrdéfica realizada
imagen por imagen. Se diferencia del cine de
toma directa, por el hecho de proceder de
una fuente mecdnica generada por medios
fotogrdficos, parte de la creacién en estudio
de los objetos que serdn proyectados en la
pantalla. El cine de animacién crea imdgenes
por medios diferentes al registro automdtico.
Los hechos que aparecen en el cine de
animacién tienen lugar por vez primera cuando

"]

son proyectados en la pantalla”.

Por otro lado, en el libro The Complete Kodak
Animation Book? se maneja que animacidn es
una palabra derivada de anima, el vocablo
latino para referirse “alma” o “espiritu”; que el
verbo “animar” significa literalmente “dar vida
a’.

De igual manera, el cineasta checo Jan
Svankmaijer, afirma que “la animacién me
permite dar poderes mdgicos a las cosas. En

mis peliculas muevo muchos objetos, objetos reales. De pronto el contacto
cotidiano con las cosas a la que la gente estd acostumbrada, adquiere
una nueva dimensién, de esta manera, hace dudar de la realidad. En

otras palabras, uso la animacién como medio de la subversién”.®

Antecedentes de la animacion

Definir el inicio de la animacién remonta nos a épocas tan lejanas que
van desde la prehistoria, las pinturas rupestres hasta el antiguo Egipto,
la misma Roma o Grecia; donde se encuentran obras plésticas con la
intencién de expresar diferentes fases del movimiento, éstas no tenian
aun las caracteristicas necesarias para poder ser llamadas animaciones
como tales, pero sin duda forman un antecedente del deseo de expresién
de nuestros antepasados por plasmar el movimiento.

Como antecedentes de la animacién podemos mencionar lo que se ha
llegado a considerar como el inicio de la animacién y estas son las tiras
cémicas, las cuales a su vez son el antecedente de la cinematografia.
La tira cémica surge como un medio de expresién que data desde la
edad media, desde luego que no de la manera en la que se conoce
actualmente, siendo la tira cdmica una secuencia légica de imdgenes, y
donde se crearon formas de narrativa propias, como los son los globos
para los didlogos de los personajes o los recuadros para las voces en
off(es decir el narrador). Y es a finales del siglo XIX que tanto el cine y la
tira cdmica o comics, surgen plenamente como artes de narrativa visual.
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Columna de Trajano

Roma

El desarrollo de la industria del entretenimiento
fue en gran medida la impulsora de estos
discursos visuales, y es aqui donde el cémic
tenia una ventaja ya que la imprenta llevaba
una amplia delantera frente a la naciente
industria cinematogrdfica, fué por eso que
muchos artistas comenzaron a ver al cdmic como
un medio idéneo para plasmar la renovada
experiencia visual que surgié desde mediados
del siglo XIX, y fue asi como este medio tuvo
aportaciones de la pintura impresionista y
expresionista.

El lenguaje del cémic se fue especializando
como ya se
graficos

cada vez mds, menciond

introdujeron  recursos como los
globos de didlogos, cuadros de texto para la
narracién, y representaciones graficas para
las onomatopeyas; estos elementos ayudaban

a transmitir una sensacién auditiva, asimismo

Little Sammy Sneeze
Winsor McCay
1904 - 1906

lo hicieron con la parte grdfica, incluyendo nuevos elementos como la
variacién de dngulos, puntos de vista, montaje, iluminacién, uso de color,
disefio de personajes y demds caracteristicas que ayudaron al cémic a
posicionarse rdpidamente en el gusto de los lectores.Y fue asi que del
cémic resulté natural la transicién de la imagen secuencial fija a la imagen
en movimiento: la animacién. Pero la animacién tuvo en sus inicios junto a
la cinematografia en Robert Gubern y Javier Coma quienes relacionan
estas dos artes.

“Los comics se basan en la fragmentacién funcional del soporte papel, para
presentar icénicamente y consecutivamente en cada fragmento acotado
de tal soporte unas porciones de espacios escénicos captados en un momento
dado. Estos espacios de la fabulacién, llamados vifietas, se convertirdn
en las unidades o células narrativas del coémic, construidas por imdgenes
dibujadas, es decir bidimensionalmente e inméviles, y por textos escritos.
Los comics son por lo tanto, un medio icénico-estructural, como lo fueron las
peliculas mudas desde que incorporan, en torno a 1909, los rétulos escritos”.*
Por lo tanto la animacién estd ligada con el dmbito cinematogrdafico,
en donde este a su vez fué un aspecto fundamental para el desarrollo

del cine y gracias a él, lo conocemos como es hoy en dia. La industria




Linterna magica
Anthonasius Kircher

cinematogrdfica tuvo como base tecnolégica a
la fotografia, la cudl también tendré un valor
relevante en la animacién.

Para hacer el recuento histérico de como surgid
y evolucioné la animacién, se mostraran los
primeros aparatos y técnicas que se usaron
para crear este arte. Uno de estos primeros
inventos surgié alrededor del afio 1640 gracias
al alemdn Anthonasius Kircher, quien creé
la “Linterna Mdgica” la cual funcionaba con
grabados en cristal, los cuales representaban
diferentes fases consecutivas de movimiento
y eran cambiados de manera mecdnica, este
aparato no contaba con artefactos Spticos
para ayudar a la proyeccién de las imagenes,
lo cual limitaba su funcionalidad.

Sin embargo esta ldmpara sufrié varias

modificaciones por diferentes persondies, entre

ellos Jean-Antoine Mollet, y que dié como resultado que en el afio de 1950
lo modificara para dar clases de fisica en aulas universitarias. Y a partir
del siglo XVIII muchas personas mejoraron esta ldmpara construyéndole
diversos accesorios como lentes, espejos, etc; pero lo mds importante fue
la implementacién de una fuente de iluminacién eficaz para proyectar
imdgenes para audiencias con mayor nimero de asistentes.

Sin duda se debe mencionar el aspecto fisiolégico que hace posible la
apreciaciéon de la animacién 'y es Patrice D’Arcy quien presentdé un
estudio a la Academia de Paris, en el cual hablaba sobre la duracién
del fenémeno de la persistencia retiniana, del cual habia obtenido como
resultado 13 centésimas de persistencia de una imagen sobre la retina.
Por otro lado en el afio de 1824 Peter Mark Roget publicd un articulo
titulado Persistence of Vision with Regard to Moving Obijects, en el cual
explicaba la retencién de las imdgenes en el ojo humano y que si estas
imdgenes se cambiaban de manera consecuente se podia dar el efecto
de movimiento, aunque se trataran de imégenes fijas.




Taumdtropo
John A. Paris

John A. Paris en el afio de 1825 desarrollé un
prototipo de juguetes dpticos, el taumatrapo el
cual es un disco con imdgenes complementarias
de cada lado y que se hacia girar con cuerdas
unidas a cada extremo de su eje horizontal, y
cuando se hace girar el disco se crea el efecto
de que las dos iméagenes se funden en una sola.
Para el afio de 1832 Joseph Plateau hizo su
juguete Sptico llamado fenaquistiscopio el cual
consistia de un disco con imdgenes montado en
un pivote el cual al girarlo y mirarlo a través de
una rendija se creaba la ilusién de movimiento.

Eadweard Muybridge fue otro personaje
importante en el desarrollo de la cinematografia
y las bases de la animacién, siendo él quien
experimentara por primera vez con la

descomposiciéon de imdgenes en movimiento de

seres humanos y animales, logrando capturar

en una serie de fotografias lo que podria

Fenakistiscopio
Joseph Plateau

verse como el proceso inverso de la animacién stop motion. Realizd
varios experimentos colocando cdmaras a determinadas distancias que
se accionaban cuando el sujeto en movimiento pasaba y rompia una
pequefia cuerda que hacia disparar la cdmara de manera remota. El
experimento mds famoso de Muybridge fue aquel donde toma una serie
de fotografias de un caballo en pleno galope, este surge como resultado
de una apuesta creada entre aficionados a las carreras de caballos en
California, en la cual se cuestionaba si los caballos levantaban las cuatro
patas al mismo tiempo en algin instante al estar en pleno galope, pues
habia quienes lo dudaban y quienes creian en esta idea; uno de ellos fue
Leland Stanford, quien le encomendé la tarea de esclarecer esta duda
que existia entre ambos bandos.

Muybridge acepta el encargo pero sus primeros intentos fueron desafor-
tunados debido a problemas técnicos con la exposicién y la obturacién de
las cdmaras que utilizd, pues las fotografias no alcanzaban a exponerse
lo suficientemente rdpido creando imdgenes borrosas las cuales no acla-
raban ninguna duda de dicha apuesta.Fue asi que dejo temporalmente
este proyecto y se fue de viaje por Centro y Sudamérica donde fotografié
las vias ferroviarias; y es aqui donde realiza otra importante contribu-




El caballo en movimiento
Muydbrige
1878

cién, pues gracias a sus estudios y experimentos
fotogrdficos logré crear mejores negativos con
los que seria capaz de terminar el estudio del
movimiento de este caballo de Kentucky.

Posteriormente regresé a California donde re-
pitié su experimento colocando cdmaras a lo
largo de la pista de carreras y fotografiando
al caballo con velocidades que llegaron a ser
de hasta 1/6000 seg., lo cual revolucioné la
fotografia. Un dato adicional es que las cdma-
ras eran activadas por unos hilos que rompia el
galope del caballo al pasar frente a la cdmara
y posteriormente Muybridge desarrollé un tem-
porizador que enviaba pulsos eléctricos a las
cdmaras para que éstas se activaran. Muybrid-
ge realizé varios trabajos mds acerca del movi-
miento humano y de otros animales, y como uno
de los resultados de estos experimentos creo el
zoopraxiscopio; como un juguete que creaba la

'_]m—, J%uﬂhr; LN _)Mullom.

“HALLIE GARDNE

ilusion de movimiento. A grosso modo estos son los inventos que se desa-
rrollaron antes de dar el salto a la creacién del cinematégrafo el cual es
el parte aguas en el mundo de la animacién, y con el que la animacién
adquiere su cardcter tecnolégico, el cual conserva actualmente

De esa manera se sentaron las bases tecnolégicas de dicho arte, logrado
gracias a las contribuciones de los personajes mencionados anteriormen-
te. Por otro lado los siguientes autores han marcado la historia de la
animacién, debido a que éstos se han enfocado mds a las técnicas de re-
presentacién gréfica que al desarrollo tecnolégico; apartado que siguid
evolucionando de la mano de especialistas que no necesariamente eran
creadores visuales.

Uno de los mds destacados es Walt Disney, quien nacié el 5 de diciembre de 1901
en Chicago, EU. Desde pequefio mostraba interés en el dibujo haciendo reproduc-
ciones de la naturaleza asi como animales, los cuales eran para él una gran inspira-
cién e incluso se podria decir que estos eran sus amigos, pues los apreciaba mucho.
Esta aficién lo llevo a conseguir su primer trabajo como dibujante comercial y fue
asi como su carrera empezd a encaminarse a lo que hoy en dia es Walt Disney.
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El ratén Mortimer
Walt Disney
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Pero su camino no fue sencillo y tuvo que en-
frentarse a varios problemas para poder seguir
adelante con su gusto por los dibujos animados.
Comenzé vendiendo sus dibujos a sus vecinos, y
esto lo impulsé a tomar la carrera de artista;
también desarrollé el gusto por la fotografia,
séptimo arte, estos elementos enriquecieron su
formacién profesional.

Una agencia de publicidad lo contrata por 50
délares mensuales a su corta edad de 16 afios,
aqui desarrollé unos de sus primeros cortos ani-
mados, realizando 4 animaciones de sdtira po-
litica para un distribuidor de Nueva York. Poste-
riormente improvisé un estudio en su garaje en
la espera de nuevos clientes y aqui fue donde
surgié la creacién de uno de sus mds grandes
personajes animados, pues si bien era sabido
que Walt Disney era un admirador de los ani-
males, este garaje se encontraba repleto de ra-

Oswald the Rabbit
Walt Disney

tones, y con el paso del tiempo adoptd a uno de ellos como mascota y le
puso el nombre de Mortimer. Posteriormente decidié partir a Hollywood
donde renté un pequefio y modesto estudio por 5 délares al mes y en
el cual desarrollé una serie de peliculas de Alice in Cartoonland, donde
combinaba a personaijes reales con los personajes animados, hecho que le
dio reconocimiento. Y es asi como Universal Pictures le encarga cincuenta
y dos cintas de la serie llamada Oswald the Rabbit.

Tiempo después con su hermano Ray deciden formar su propia productora
y se ve en la necesidad de tener un personaje representativo y repasando
los personajes en el mercado de ese momento, que iban desde ratones
hasta dinosaurios, fue como recordé a su antiguo compaiiero en aquel
garaje que tenia; asi es como el ratén Mortimer y Oswald se combinan
y se convierten en un parte aguas en la escena de la animacién y logran
conquistar al mundo entero, estamos hablando de nada mds y nada me-
nos que Mickey Mouse.

Asi fue como Walt Disney fue construyendo una fructifera, brillante, carre-
ra dentro de la animacién y el cine, realizando obras que son fundamen-
tales en la historia de la animacién norteamericana, en 1930 empezé con




Blancanieves y los Siete Enanitos
Walt Disney

Sinfonias Tontas, y su musical La danza Macabra,
fue desarrollando la técnica technicolor y de-
mostrado su gracia y habilidad en su trabajo
llamado Los Tres Cerditos, y su expresidn estéti-
ca en la obra titulada El Viejo Molino. La obra
de Blanca nieves y los Siete Enanos fue el primer
largometraje de los estudios Disney, y, aunque
no fue el primer largometraje animado, si fue el
primero en alcanzar el éxito internacional, y ser
grabado con la técnica technicolor, la historia
se basé en un cuento escrito por los hermanos
Grimm titulada de la misma forma que la ani-
macioén.

En los afios posteriores siguieron los éxitos para
Walt Disney consiguiendo premios y reconoci-
mientos, tales como el Oscar, por Blanca Nieves
y otras obras mds que seguiria realizando con
gran calidad en los afios posteriores.

1937

La aparicion de la animaciéon Stop Motion.

Los paises en donde el stop motion comenzé a dar sus primeros pasos
de importancia fueron en Europa, en paises como lo son Polonia, Rusiq,
Checoslovaquia y Alemania; cabe destacar que no es coincidencia ya
que estos comparten una tradicién en lo que se refiere a la artesania
de mufiecos. Ya que las primeras animaciones eran elaboradas con
personajes que eran mufiecos de madera sobre los cuales se pintaba
para darle la caracterizacién necesaria, rasgos fisicos e incluso su ropa,
pero también se usaba ropa de verdad para darle un mejor acabado
al personaje, manteniendo la cabeza de madera, y un ejemplo de ello
se puede ver en peliculas de George Pal y de Trnka

Tiempo mds tarde se fueron introduciendo nuevos materiales para la
elaboracién de los mufiecos, como lo son los pldsticos, todo siempre con
la finalidad de mejorar la calidad de los movimientos de la propia
animacién, ya que para animar un rostro de madera se necesitarian
veinticuatro modelos de ésta para cada segundo de animacién, lo
cual sugeria un esfuerzo por demds considerable, por eso el cambio a
materiales de un manejo mads flexible abrian las posibilidades a mejorar




la animacién, materiales tales como la goma,
siendo usado en sus inicios por Pal, Balein y
Meyer, pero aun asi animar no dejaba de ser

un proceso complejo.

Por otra parte a Georges Méliés se le puede
considerar como el precursor de la técnica
stop motion, ya que por accidente descubrid
el efecto que lleva su nombre, efecto melie el
cual se basa en detener la grabacién del film en
determinado punto de accién de los personaijes
para hacerlos desaparecer o aparecer, tanto
a ellos o insertar explosiones o destellos, y
volvia a grabar en el momento exacto en el
que estas acciones iban a tener lugar dando asi
una sensacion de continvidad ininterrumpida.
Y ese es el principio bdsico de la técnica del
stop motion, fotografiar un cuadro y cambiar los
elementos del escenario para tomar la siguiente
fotografia, y asi consecutivamente y una vez
tomadas esas fotografias se corren de forma
continua y se genera la ilusién de movimiento.

En seguida una definicién de esta técnica:

“El stop motion, paso de manivela o cuadro
por cuadro es una técnica de animacién que
consiste en aparentar el movimiento de objetos
estdticos capturando fotografias. En general se
denomina animaciones de stop motion a las que
no entran en la categoria de dibujo animado,

esto es, que no fueron dibujadas ni pintadas, sino que fueron creadas
tomando imdgenes de la realidad”.”

Ejemplos representativos de la Animacion.

Como ya se ha mencionado anteriormente la animacién estd fuertemente
ligada al cine desde sus inicios, y se valié de los avances que tenia este
medio para penetrar cada vez mds y poder convertirse en un medio
popular de entretenimiento, de esta manera fue que los dibujos realizados
cuadro a cuadro fueron adquiriendo una fuerza propia.

Y es en este punto donde mencionaremos algunos de los casos mds
sobresalientes ya sea por su técnica, ejecucién o por la importancia que
tuvieron dentro del medio, aunque es dificil determinar cudl es el primero,
por cuestiones técnicas y definiciones académicas.

Empezaremos con el caricaturista britdnico James Stuart Blackton
quien trabajaba para un periddico llamado New York Evening World,
donde realizé la animacién titulada Humorous Phases of Funny Faces de
1906,desarrollada sobre una pizarra y con gis, en la cual se dibujan
un par de rostros; el de un hombre el cual hacia gestos, giraba sus ojos
exhalaba humo sobre la otra cara dibujada, perteneciente a una mujer, a
la cual le disgustaban la acciones cometidas por el personaje masculino;
también se puede apreciar a un personaje mds con una gran nariz y a
un perro saltando a través de un aro, y solo la aparicién repentina en
algunos cuadros de la mano de James Stuart recordaba a la audiencia
que los dibujos no tenian vida propia.

Otra obra importante de Blackton en asociacién con Albert E. Smith es The
Haunted Hotel, la cual es una pelicula filmada cuadro a cuadro con una
temadtica de fantasmas que se desarrolla en un hotel. Este trabajo tiene




Humorous Phases of Funny Faces
J. Stuart Blackton

su importancia mds alld de la temdtica; la cual
ya habia sido expuesta por varios autores mds,
la verdadera relevancia de este film estd en el
uso de los efectos, como lo son las disolvencias,
sobre exposiciones y uso de artificios de magia
para mover objetos mediante alambres o
cuerdas delgadas, el uso del efecto Melié, que
combinados con maestria dejaron impactados a
todos e incluso sus films eran comprados por los
franceses para estudiar y tratar de descubrir
como realizaba esos efectos.

Previo a este trabajo, realizé el lamado A Visti
to the Spiritualist, en cual se desarrollé en la
azotea del edificio Morse y al utilizar el truco de
sustituciéon o efecto Melié, habia un generador
eléctrico el cual producia una nubes de vapor
las cuales fueron captadas por la lente del la
cdmara y al revelar el film aparecieron estas
nubes las cuales se desplazaban, aparecian y

1906

desaparecian. Todo esto le llevé a desarrollar la primera pelicula de
Stop Motion en Estados Unidos: The Humpty Dumpty Circus, de la cual se
hablara posteriormente.

Por otro lado, Emelie Cohl caricaturista de origen francés, es considerado
por diversos autores como el padre de la animacién, pero antes de
enfocarse a esta arte narrativa tuvo experiencia de aprendiz de relojero
y asistente de mago, pero fue cuando entro al ejército que descubrid
sus dotes artisticos al realizar retratos de su regimiento e incluso de
su Coronel. Posteriormente a su etapa en el ejército, se enfrascd en
el crecimiento de su creacién artistica, fue por eso que tomé clases de
pintura con Andre Gill.

Se involucré de forma plena en el mundo de la animacién cuando fue a
reclamar a los estudios Gaumont una compensacion econdmica por el uso no
autorizado de una cortinilla realizada por él en una de las peliculas de esta
compaiiia. El duefio del estudio mds alld de disculparse y enmendar el error,
le ofrecié trabajo dentro de su compaiiia, la cual llevaba tiempo tratando
de averiguar cémo Blackton realizaba sus trucos en sus peliculas, y se dice,
aunque no se ha podido confirmar que fue el mismo Emile Cohl quien logré




Fantasmagorie
Emile Cohl
1908

descifrar como era que Blackton realizaba esos
trucos. Esos recursos aprendidos lo encaminaron
a desarrollar su primera pelicula; Fantasmagorie
filme del afio 1908 que es considerada como
la primera animacién formal, por el manejo de
técnica en la que fue realizada. En el filme no se
cuenta una historia lineal, sino que es una sucesién
de eventos que se van ligando por elementos
visuales de la propia animacién. Realizé muchas
obras mds; entre ellas cabe destacar una titulada
Les allumettes animées, la cual es un acercamiento
al Stop Motion por parte de Cohl.

Dos afios més tarde en 1910, Cohl decide
dejar el estudio Gaumont y en 1912 se une a

la compaiiia Eclair de la cual es transferido a la

sede de Estados Unidos; pais donde descubre
que tiene una serie de seguidores, entre ellos
se encuentra Windsor McCay, otro importante
participe en la historia de la animacién.

Windsor McCay
Gertie the Dinosaur
1914

Windsor McCay del cual no se sabe con certeza su nacionalidad y fecha
de nacimiento, fue un autodidacta en lo que se refiere a su desarrollo
artistico, debido a que la Escuela de Dibujo Comercial de Chicago, en la
cual fue alumno por unos dias cerré de forma permanente sus puertas,
obligdndolo a estudiar por su cuenta. Después de este incidente, trabaijé
para National Printing and Engraving Company elaborando durante
varios afios, carteles para circos, funciones de teatro y espectdculos.
Posteriormente James Gordon Bennet le invité a formar parte de su
equipo de trabajo en dos de los periédicos més importantes de la época
en Estados Unidos, el New York Herald y el New York Telegram, en los
cuales fue creando su estilo propio en el desarrollo del comic-strip, o tiras
coémicas.

Algunos de sus trabajos fueron Tales of the Jungle, realizado en el
periddico Cincinnati Enquirer en 1903, ya trabajando para James Gordon
Bennet realizé Dreams of a Rarebit Fiend, Poor Jake, Little Sammy Sneeze
caracterizado por el pequefio Sammy quien atormentaba a sus padres
con los enormes estornudos, los cuales eran el principal chiste de este
titulo, otra obra mads era la llamada The Story of the Hungry Enrietta en
donde vemos a una pequeiia fuera de lo comdn , la cual tenia un apetito




voraz y un crecimiento desmedido, esta es una
tira llena de ironia y critica social.

Posteriormente realizé un trabajo llamado Little
Nemo in the Summerland el cual extendié su
tamafio de columna a una pdgina completaq,
y continué realizando mds comics. Pero la obra
maestra de este autor fue la animacién llamada
Gertie the Dinosaur del afio 1914, la cual es
considera como la primera animacién con el
desarrollo del personaje de manera formal,
y eso es porque podemos ver caracteristicas
claras de un personaje, como lo son nombre,
personalidad, humor vy
definidos.

rasgos fisicos bien

Ese trabajo también tiene la peculiaridad de
hacer creer al publico que McCay le podia decir
que hacer al personaje mediante las cortinillas
que aparecian en estas peliculas mudas en

The Hunted Hotel
J. Stuart Blackton
1907

sustituciéon de la voz, asi que el asombro del publico era mayor al ver
la interacciéon de McCay con su animacién, como si fuera en tiempo real
y Gertie en verdad obedeciera a las acciones que McCay le solicitaba.

Ejemplos de la Animaciéon Stop Motion

Después de haber visto algunos de los representantes y obras de la
animacién o dibujos animados y de cdmo éstos sientan las bases y punto
de partida para esta nueva categoria, el Stop Motion; veremos algunos
de sus autores y obras que han marcado la historia de este arte, algunos
de ellos con una amplia experiencia tanto en cine, como en animacién
tradicional.

Blackton fue uno de estos hombres entrelazados con las diversas formas
de animacién, desarrollando su trabajo en Estados Unidos, incursioné en
el Stop Motion con una obra titulada The Humpty Dumpty Circus la cual
ya se habia mencionado con anterioridad, obra inspirada en los efectos
especiales descubiertos accidentalmente en la elaboracién de una de sus
obras mds importantes que fue The Hunted Hotel de 1907.




Georges Méliés francés de nacimiento, quien
en su juventud comienza a interesarse por el
Egyptian Hall (teatro de ilusionismo) en Londres,
ya que en el teatro tradicional no se desenvolvié
como él hubiera querido, y fue en el teatro de
ilusion donde decidié estudiar, entender y hacer
suyos estos trucos a un nivel perfeccionista. Una
vez de regreso en su pais natal ingreso al
negocio de familia, el cual era la industria de
calzado y fue aqui donde aprendié cuestiones
mecdnicas que le permitieron disefar y realizar
sus primeros juguetes mecdnicos.

Se inici6 en el mundo del cine al comprar
un antiguo teatro perteneciente al famoso
ilusionista Jean Eugéne Robert-Houdin, inmueble
vendido por la viuda del ilusionista después de
trece afios de su fallecimiento. Aqui presenta
varias obras y espectdculos de ilusionismo y
cosas similares, pero tiempo después al asistir a

El Viaje a la Luna
Georges Méliés
1902

una demostracién del cinematégrafo de los hermanos Lumiére, se interesa
en adquirir uno de estos equipos,
cincuenta mil marcos, pero la respuesta de los hermanos Lumiére siguid

llegando a ofrecer la cantidad de

siendo negativa. Tiempo después se entero que R.W. Paul vendia un
aparato similar a la de los Lumiére, asi que compré uno de ellos junto con
unos films del mismo R.W. Paul los cuales proyectaria en su teatro durante
un tiempo.

Al aparato de Paul le hizo varias modificaciones para que pudiera ser
cdmara, proyector e incluso revelar alli mismo las peliculas. Pero no
tenia el mismo desempefio que el de los Lumiére asi que, cuando ellos
pusieron a la venta su cinematégrafo se hizo de uno de ellos. En el afio
de 1896 produjo y realizo su primera pelicula, y durante ese afio realizo
78 cortos, pero estos no mostraban alguna diferencia narrativa o visual,
Edison, W.R. Paul., y los

Lumiére. Fue hasta su produccién llamada Escamatage d’une dame chez

eran muy similares a los desarrollados por

donde comenzaria a plasmar su pasado ilusionista, pues se muestra a una
joven sentada en una silla pero cuando él realiza un conjuro la jovencita
desaparece. Esta pelicula tuvo un gran éxito, tanto asi que se mantuvo
dentro de su repertorio de exhibicién por varios afios.



Este fue su punto de partida y lo que seria el
sello caracteristico de Méliés; el cine fantdstico.
El éxito obtenido con la produccién de este
cine lo llevaron a crear su propia compaiia
cinematogrdfica llamada Star Film en 1897.
La importancia de Méliés dentro de la
cinematografia y en la animacién Stop Motion
fue la implementacidon de nuevos recursos
de la narrativa visual, con efectos como el
overlapping, y su aportaciéon mds importante y
que incluso lleva su nombre, Efecto Mélié, el cual

era un truco de montaje.

Este efecto provocaba la sensacién de ilusiones,
tales como la desaparicidén, trasformacién o
sustituciéon de manera instantdnea de personas
u objetos, efecto que era complementado con
el uso de parafernalia mdgica, tales como
explosiones o bombas de humo, realizando
con tal maestria y sensacién de continuidad
que causo un gran asombro y revolucién en el
mundo cinematogrdafico de ese entonces. Pero
la realizacién de este truco en teoria es sencillo,
pues solo bastaba con parar la grabacién de
la cédmara y en ese momento realizar el cambio
o sustitucion del personaje u objeto, y una vez
cambiado volver a grabar, pero desde luego
que habia otros factores a considerar para que
este efecto lograra su cometido y se realizara
naturalmente, en el aspecto de continvidad
sobre todo, pues los actores y escenografia

deberian de permanecer en el lugar exacto al corte de escena donde se
realizaba el efecto y permanecer alli mismo al reanudar la grabacién,
esto con el fin de darle la fluidez necesaria para que el efecto funcionara
de forma correcta.

Este efecto lo realizé en diversas de sus peliculas, pero la mds aclamada
y reconocida quizd sea El vigje a la Luna de 1902, y aunque no es
una pelicula de Stop Motion formalmente, esta deja sentadas bases
importantes con sus efectos para el auge y crecimiento de esta técnica de
animacién, de aqui la importancia de sus aportaciones cinematogrdaficas
para el Stop Motion. Como ya se habia mencionado con anterioridad el
movimiento de Stop Motion se dio en mayor nimero en paises europeos,
como Checoslovaquia, Polonia, Alemania y Rusia, por mencionar algunos
de los mds sobresalientes.

Jifi Trnka fue un artista checo y gran representante del Stop Motion,
también conocida como animacién de mufiecos o animacién de marionetas,
y esto debido a que los personajes de estas producciones estaban hechos
bajo las técnicas de elaboraciéon de mufiecos de estos paises. Jifi no solo
se desempafiaba como director de cine de animacién, sino que también
realizé trabajos de escenografia e ilustracién; de esta Oltima gran parte
de su obra eran para libros infantiles. Su obra de animacién estaba
enfocada hacia un piblico adulto, por la cuestién de los temas que llego a
manejar dentro de sus filmes, algunos de los cuales estuvieron censurados
por su gobierno durante mucho tiempo.

Hablando de su pasado tuvo una gran aficién a las marionetas tanto asi
que tuvo un teatro de estas mismas, pero no duro mucho y después de
la Segunda Guerra Mundial formé su estudio de animacién al lado de
Eduard Hofman y Jifi Brdecka.




JiFi Trnk
Story of the Bass Cello
1949

Su carrera en la animacién comenzé en 1946
y en la cual dirigié més de 20 peliculas, de las
cuales 6 de ellas fueron largometrajes, muchos
de los guiones de estas era adaptaciones de
obras literarias. El estilo narrativo y visual de
sus films fue bien definido lo que le llevaron
a ganarse el bien merecido titulo de “estilo
checo”. En su primer largometraje muestra su
aficién por la ilustracién, pues la historia de este
film se baso en un libro ilustrado por Mikolas
Ales, Es importante decir que Trnka no era el
animador de sus peliculas, el tenia a un grupo
de animadores dedicados a desarrollar esa
funcién dentro de su estudio, de esta forma el
podia dedicarse mas al desarrollo del guion y
direccién de sus obras.

Bfetislav Pojar fue uno de los mds talentosos
animadores que colaboraron con Trnka en
varios de sus largometrajes, tales como El

La mano
Bretislav Pojar

1965

ruisefior y el emperador de China, El suefio de una noche de verano y Viejas
leyendas checas pero el trabajo donde alcanzé niveles de expresién y
de drama mds audaces mediante sus mufiecos fue en el film titulado The

Hand (La Mano). El posteriormente dirigié sus propias peliculas, como Lev

a pisnicka (El ledn y la cancién) de 1959, que alcanzé un gran éxito en el
festival de cine de animacién de Annecy, pero aun asi siguié trabajando
con Trnka. Ellos formaron un gran equipo tanto asi que llegaron a ser
considerados como los Walt Disney de Europa del Este.

Ladislav Starevich nacié en Moscy, Rusia en 1965, hijo de padres polacos,
él fue uno de los pioneros en cuanto a la animacién Stop Motion se refiere.
El contaba con experiencia en diversas dreas como entomologia; esto lo
llevo a ser Director del Museo de Historia Natural en Kaunas, Lituania,
en donde tuvo acercamientos con el medio, al filmar varios documentales
de las actividades del museo. Pero su interés por grabar la pelea de
los escarabajos en época de apareamiento, lo fue acercando al Stop
Motion, ya que estos insectos entraban en accidén durante la noche cuando
las luces se apagaban, situacién que técnicamente le impedian hacer el
levantamiento de imagen con las cdmaras de ese tiempo.




La venganza del Camarégrafo
Ladislav Starevich

1912

Como varios directores mds de la época,
Starevich fue inspirado por Emilie Cohl y su film
Les allumettes animées, y en uno de sus trabajos le
arrancé las patas y tenazas a dos escarabajos
y posteriormente se las pegé con cera creando
asi su primer mufieco articulado, dando como
resultado su primer film titulado Lucanus Cervus.
En el afio de 1911 presentd su pelicula titulada La
bella Leukabida, en la cual se podia apreciar dos
escarabajos peleando por una linda escarabajo
llamada Elena. Esta pelicula causé un gran furor
en Inglaterra, y el asombro e incredulidad de
varias personas al observar esta cinta llevaron
a varias personas a pensar que los insectos
habian sido amaestrados por un cientifico ruso,
otra de sus obras con escarabajos fue titulada La
venganza del Camarégrafo. Starevich desarrolld
todos sus films con una peculiaridad: el uso de
animales. El se mantuvo en Rusia hasta la época
pre-soviética. Después de esto se mudo a Francia,

El mundo Perdido
Willis O’Brien
1925

pais donde se desarrollaria plenamente en la animacién Stop Motion, y
aqui cred su primer largometraje con esta técnica, Le Roman de Renard, o en
espafiol La historia de la zorra.

Willis O’Brien, norteamericano de nacimiento y de ascendencia irlandesa,
nacié en Oakland, California. El comenzé manifestando su interés en los
medios visuales haciendo caricaturas para el diario San Francisco Daily
News, y también se desempefid como escultor de mdrmol profesional,
todo esto pasé antes de iniciarse en el mundo de la animacién. Pero
durante una expedicidén paleontolégica en el estado de Oregon, O’Brien
descubrié como animar figuras de yeso, con este primer acercamiento
a la animacién dio un paso mds y cambio el yeso por figuras de hule
eldstico las cuales tenian un esqueleto metdlico, lo cual le permitia una
mejor manipulaciéon de sus personajes. Entre 1915 y el 17 cred varios
cortos con esta técnica y algunos mds donde incluyé actores reales. En el
afio de 1915 realizé El dinosaurio y el eslabén perdido, trabajo con el que
la empresa de Edison se intereso en él y le compré esta obra, O’Brien
cred un par mas de trabajos para esta misma compaiiia, y en 1917 hizo
El fantasma de la montafa del suefio realizada para el escultor Herbert
M. Dawly.




King Kong

Willis O’Brien

1933

Se podria decir que su temas y narrativas
no eran tan profundas o conceptuales como
la de otros de los autores de su época, pero
también marco una historia dentro del cine
Hollywoodense, al participar en cintas como
The lost World de 1925 y King Kong del afio
de 1933 la cual es una de la peliculas icénicas
del Stop Motion en Hollywood donde el modelo
del famoso King Kong fue realizado con un
esqueleto de acero y fue rellenado de algodén
y cubierto con ldtex, esto para poder generar
movimientos naturales en él, y posteriormente
fue forrado con piel de oso para darle un
acabado mas real. En esta cinta también se
utilizaron recursos como la proyeccién trasera, o
retroproyeccién para poder hacer coincidir en
escena a la protagonista Fray Way, y también
se hicieron replicas miniaturas de algunos otros
actores y edificios.

Jason and the Argonauts

Ray Harryhaussen

1963

Ray Harryhausen, productor cinematogrdéfico de origen norteamericano
y precursor de efectos especiales usando Stop Motion, él trabajé con
O’Brien durante cierta parte de su carrera. Y aunque el hizo un gran uso
de los recursos especiales, como el uso de la animacién en Stop Motion
a él no le gusta que lo comparen con otros creadores de este género
como Tim Burton o Ladislav Starevich, quienes realizan un filmes completos
de animacién, o conocido también como animacién con mufiecos. Pues
él solo empleaba la animaciéon como recurso para crear criaturas o
escenarios que de otra manera serian imposibles de recrear en aquella
época, ya que no se contaba con el desarrollo computacional de la
actualidad y que facilitan en gran medida la insercién de estos elementos
en una produccién cinematogrdfica. Es asi como lograba crear mundos
y personajes fantdsticos, cabe mencionar que estos elementos estaban

construidos en una escala mucho menor a la real, esto con el fin de poder

manipular adecuadamente los elementos, ademds de que su costo era
inferior. Algunos de los trabajos mds importantes de Harryhausen son The
7th Voyage of Sinbad de1958, Jason & Argounauts de1963, Clash of
Titans de1981. Sin duda es uno de los personajes con gran peso dentro
de la industria cinematogrdfica y quien dio un gran aporte a los efectos
especiales y a la animacién stop motion.




House of Flame
Kihachiro Kawamoto

Obras y representantes actuales.

Pasando el tiempo esta técnica de animacién se
fue depurando y especializando cada vez mads,
esto gracias también al avance tecnolégico,
tanto en equipo de produccién como cdmaras
e iluminacidén, asi como en los materiales vy
produccién de los mufiecos y maquetas para la
produccién de estos discursos narrativos.

Kihachiro Kawamoto nacié en Japén en 1925,
fue aprendiz del maestro checo Jifi Trnka, por lo
tanto Kawamoto también desarrollo habilidades
en la creacién de muifiecos y escenografias,
pero desde luego que sus raices japonesas lo
orientaron en la temdtica de sus filmes, influencias
como la estética Noh, y el teatro Kabuki.

1979

Algunas de su obras son The Demon (Oni, 1972), Dojoji Temple (Dojoji,
1976) y House of Flame (Kataku, 1979). Aunque su obra més famosa en
Japén fue la serie televisiva llamada Romance of the Three Kingdoms.
Estas obras lo convirtieron en uno de los representantes asidticos mads
importantes del medio.

Tim Burton es un norteamericano referente actual de la animacién Stop
Motion con ya un largo camino dentro de esta forma de animacién.
Inicialmente comenzé acercdndose al disefio grafico de manera amateur,
era un gran aficionado al cine, la pintura y el dibujo. A los trece afios
realizé su primera animacién tradicional titulada The Island of Doctor
Agor. Al concluir sus estudios de bachillerato se incorporé en su segundo
afio de la universidad al Instituto de Artes de California, la cual fue
fundado por Walt Disney como una plataforma de aprendizaje para la
gente interesada en la animacién. Dentro de este instituto realizé su serie
Stalk of the Celery Monster, con la cual llamo la atencién de Walt Disney y
consiguié que lo contrataran. Sus primeros trabajos fueron como dibujante
y aprendiz de animacién para la pelicula The Fox and the Hound.




Nightmare before Christmas
Tim Burton

1993

Los trabajos que ha realizado con la técnica de
Stop Motion han marcado significativamente a
la industria en su tiempo y espacio, su opera
prima en este renglo fue The Nightmare Before
Christmas de 1993, Corpse Bride de 2005, y
Bettlejuice de 1997, aunque en esta Gltima solo
incluye algunos recursos de la técnica para
cierta escenas.

Peter Lord y David Sproxton fundaron la
compaiia Aardman Animations, Ltd. En sus inicios
a mediados de los afios comenzaron realizando
secuencias animadas para un programa de
la televisiéon britdnica, en esa misma época
también realizaron sus primeros trabajos con un
enfoque dirigido a los adultos. Posteriormente

y aln trabajando en animaciones para la

television publica briténica, incorporaron a
Nick Park; quien es el creador de Wallace &
Gromit, obra que lo hizo famoso.

Wallace and Gromit
Nick Park
1989

Mas tarde este estudio realizo los largometrajes de Pollitos en Fuga y
Wallace & Gromit: la batalla de los vegetales.







En este capitulo se mostrard como es que el di-
sefio se involucra dentro del mundo de la ani-
macién, pues tal vez no se aprecie de manera
inmediata como otras materias tales como las
relacionadas con la cinematografia: direccién,
fotografia, iluminacién, etc.

Si bien la licenciatura en Disefio y Comunicacion
Visual no va enfocada a realizar obras cine-
matogrdficas, esta misma nos brinda materias
intfroductorias a este medio artistico. Pues en el
curso de la carera se toman asignaturas tales
como Fotografia, Fotografia Cinematogréfica,
Animacién tradicional, Animacién 3d, Medios de
Comunicacion, Direccién de Arte y Teoria e His-
toria de los Medios Audiovisuales. Varias mate-
rias mds se encuentran como optativas y pueden
ser cursadas por los alumnos. Estas asignaturas
van creando una formacién en el disefiador, que
junto con el interés personal lo encaminan hacia
el desarrollo de proyectos de esta indole, como
animaciones, cortometrajes o proyectos audio-
visuales.

De esta forma un disefiador tiene las bases
tedricas y prdcticas para poder acercarse y
desarrollar un proyecto como este, pues sabe
trabajar medios como la fotografia, direccién
de arte, creacién de guidn, story board, ilustra-

cién, también podemos encontrar elementos generales de disefio como lo
son la composicién y uso de color que se aplican a diferentes dreas. Pero
cabe mencionar que el desarrollo de proyectos como este se encuentra
formado por varias personas: ya que realizarlo una sola persona seria
una actividad muy complicada y casi imposible, ademds asi las activida-
des se particularizan y se realizan a mayor detalle.

El proceso inicial, idea original y guién

Para iniciar un proyecto como este es necesario tener claramente estable-
cido los procesos y acciones a seguir durante el desarrollo del proyecto.
Sin duda alguna el primer paso es concebir una idea, en la cual se basard
todo el proyecto, por eso debe estar bien fundamentada y explicada
para que todos los elementos de la animacién posean vinculos con la idea
original.

La idea original de esta animacién estd dirigida al Reciclaje, un tema de
interés personal, es plantear diversas ideas para generar una historia o
acciones que se pudieran integrar a esta propuesta de animacién. De esta
forma se fueron proponiendo y eliminando varias opciones, hasta definir
que el concepto que se manejard, es la situacion de la basura que se en-
cuentra tirada en las calles, y proponer una accién para combatir este mal
que aqueja a la Cuidad de México, y ver el grado de impacto en nuestra
sociedad. Asi que la idea es mandar un mensaje sencillo como lo es no tirar
basura en las calles y depositar esta misma en los sitios correspondientes.
Acciones simples que traerdn beneficios considerables a la poblacién.

La historia fue definida por varios aspectos: la falta de cultura y educacion
ambiental, problemas tales como el que la gente no deposita la basura
en los lugares adecuados; falta de botes de basura y contenedores en los
diferentes lugares o espacios publicos; asi como las pocas opciones de uso




de material reciclado (bolsas de pléstico, cartén,
papel, etc). Esta es mi aportacién como profesio-
nal tratando de hacer conciencia con nuestro me-
dio ambiente, y apoyar la informacién del tema
del. Entre otras razones mds es que decidi enca-
minar mi historia hacia este tema, y en vez de
tomar mi enojo y dirigirlo de manera negativa
o como una especie de regafio hacia el publico
que vea esta animacién, decidi tomarlo propo-
sitivamente e incitar de una manera agradable
y amena a que no se tire la basura y se coloque
en su sitio, un acto simple y sencillo pero que ge-
neraria una gran diferencia en nuestra sociedad.

Antes de exponer el guidn de este proyecto serd
necesario hacer una breve descripcién de lo que
es este elemento y su funcién. Pues este forma
parte de cualquier proyecto audiovisual, desde
una pelicula, como una animacién, un programa
de radio o un programa de television. Ya que
forma parte crucial para el desarrollo de cual-
quiera de estas formas de expresidn, pues es con
esta herramienta que se planifica el desarrollo
de nuestro proyecto en cuanto a la narrativa
pues hace una descripcidén escrita, y visual de-
tallada de lo que se planea realizar. También
nos sirve para determinar otros pardmetros de
la produccién; como lo son el tiempo de produc-
cidn, el uso de las locaciones, el tipo de personal
que se necesitard asi como del equipo, los acto-
res que saldrdn en tal escena, el presupuesto y
varios aspectos mds.

El guidn se puede dividir en varias etapas que van desde el Guion Preli-
minar, del cual se desprende el storyline que en otras palabras es la idea
original definida en dos o tres renglones, en donde se puedan mostrar
las tres etapas del proyecto: presentacion, trama y desenlace. En este
proyecto el storyline es el siguiente:

Escracho (nombre del personaje del proyecto) camina por la calle y le pone
play a su reproductor musical y ve como la basura comienza a reunirse en-
frente a él, acompafiando su camino, esta se deposita sola dentro de un bote
de basura, y el deposita la ultima lata con su propia mano.

De este storyline se desarrolla un guion preliminar del cual se obtendrd
el guion definitivo.

El concepto final es el siguiente:

Se trata de un personaije llamado Escracho el cual sale de una calle cami-
nado tranquilamente, toma su reproductor musical y reproduce una can-
cién, al voltear la mirada hacia la calle ve como la basura y desperdicios
de esta comienzan a vibrar al ritmo de la misma, de pronto la basura,
en especial unas latas, comienzan a agruparse enfrente de él y ve como
estas latas comienzan a emular el accionar de un ecualizador grafico,
nuestro personaje comienza a caminar hacia la esquina de esa calle a la
par del grupo de latas; las cuales siguen moviéndose como el ecualizador
y Escracho continua caminando y disfrutando de su cancién.

Al llegar a la esquina se encuentran con un bote de basura en el cual las
latas comienzan a saltar al ritmo de la misica una por una dentro de este,
pero la cancién se detiene y la Gltima lata no logra terminar el recorrido
y cae cuando se encontraba en pleno ascenso directo hacia el suelo, es
aqui cuando nuestro persondije la toma y la deposita el mismo dentro del
bote de basura. Después de eso la cancién reanuda su reproducciéon y




vemos a nuestro personaje que se pierde en el
horizonte y por ultimo vemos frases que invitan
al reciclaje en el display del reproductor.

Una vez definida esta ideaq, tenia que trabajarse
mds para poder transmitir este mensaje de no
tirar basura y reciclar, y para poder hacer esto
se tienen que definir varios aspectos importantes
como la comunicacién, medio, canal, receptor en-
tre otros; pero antes de entrar a las definiciones
académicas, se puede mencionar varios aspec-
tos importantes para el contexto inicial de esta
animacién, como el publico al que va dirigido,
el formato en el que se desarrollara y la dura-
cién. Pensé en un publico joven (entre los 7 y 15
afios) como obijetivo principal, pero esperando
que también sea bien recibido por un publico de
mayor edad, esto es debido a varios factores; el
principal seria el personaje el cual esta caricatu-
rizado y es dirigido al publico infantil, pero al in-
cluir elementos tales como la musica de la escena
actual al igual que un reproductor musical con
el fin de captar la atencién de una poblacién de
jovenes de mads de 20 afios.

Posteriormente se definié el tiempo en base a
que se desarrollaria bajo la técnica de stop mo-
tion, asi que por cuestiones prdcticas se realizé un
guion y posteriormente un story board para po-
der determinar con exactitud el tiempo de este
proyecto, asi que el tiempo real en pantalla seria
de 1:30 min. Mds el tiempo de los créditos.

Guion de Video

ESC.1 TOMA 1 EXT. ESQUINA CALLE, DIA.

Medio dia, con clima soleado, se ve a nuestro personaje llamado Es-
cracho doblar la esquina y continuar caminando tranquilamente. Saca su
reproductor musical de su bolsillo y selecciona una cancién a reproducir,
una cancién de Tijuana Sound Machine.

ESC.1 TOMA 2 EXT. CALLE, DIA.

Después de que nuestro personaje reproduce esa cancién que tanto le
gusta voltea la mirada hacia enfrente de la calle y nota como la basura
que se encuentra en tirada en esta comienza a vibrar al ritmo de la can-
cién, el se extrafa de ver estos acontecimientos pero de le da tiempo de
pensar mas en eso cuando ve que esta basura comienza a agruparse en
solo lugar; enfrente de él.

ESC.1 TOMA 3 EXT. CALLE, DIA.

Y al terminar de agruparse esta basura que vibraba el ritmo de la
mUsica, se da cuenta que solamente son latas las que se han agrupado
en fila, y no sabe cémo pero estas latas comienzan a moverse imitando el
accionar de un ecualizador grdfico, asi que él decide continuar su camino,
y las latas lo acompafian enfrente de él a lo largo de la cuadra que esta
por recorrer.

ESC.1 TOMA 4 EXT. CALLE, DIA

Después de que Escracho ha sido acompaiiado por estas latas llegan
al final de la cuadra, donde se encuentran con un bote de basura, y aqui
sucede ofro evento inesperado para nuestro, pues estas latas comienzan a
saltar y caer dentro del bote basura, esto lo hacen una tras otra, pero la
ultima lata no alcanza a entrar pues en el momento que se encontraba en
el punto mds alto de su recorrido, la misica de hace un alto total, pues ha
terminado la cancién que estaba disfrutando Escracho; asi que la lata se




dirige de manera inmediata al suelo, y es aqui
cuando Escracho interviene, toma esta lata de
suelo y la deposita dentro del bote de basura
él mismo.

ESC.2 TOMA 1 EXT. ESQUINA CALLE 2, ATAR-
DECER.

Vemos de espaldas a Escracho retirarse de
esta calle al ritmo de la misica y después de
unos poco segundo se hace un fade to black en
la pantalla.

ESC.3 TOMAT INSERT

En esta parte se verd la pantalla de led del
reproductor musical Escracho donde se mues-
tran varias frases como: Baila/ Recicla/ Brinca/
Disfruta...Esto aparecerd como si fuera el nom-
bre de la cancién que venia escuchando, y de
esta forma podré darse un mensaje directo de
reciclaje al publico.

Después de haberse realizado este guién se
elabora el Story Board, el cual nos permite des-
lumbrar visualmente como serdn las escenas y
encuadres a usar dentro de la produccién, tam-
bién donde comenzaran los movimientos y don-
de terminaran y la ubicacién de los elementos
en pantalla.Es por eso que el guion resulta de
gran importancia pues de esta forma se pue-
de desarrollar este tipo de proyectos de una
manera ordenada con procedimientos claros y
objetivos.

Animacién : Recicled beat/Reciclame la lata

Guién Técnico
CAOS
Meéxico 2009
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Animacién : Recicled beat/Reciclame la lata
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Areas especificas del disefio dentro de
la Animacién

Una animacién es desarrollada por un grupo
interdisciplinario, los cuales llevan a cabo fun-
ciones especificas en el proyecto, y en el caso
particular del Disefio hay varias disciplinas que
convergen en este, por lo que es pertinente rea-
lizar una breve descripcién de estas materias y
la funcién que desempefian.

Este momento es el idéneo para hablar acerca
del Disefio y de lo que es, asi como de su defini-
cién. Pues el disefio es una herramienta que nos
permite comunicarnos, y la comunicacién se da
gracias al lenguaje, compuesto por signos y que
le da la oportunidad de pensamiento y expre-
sion el ser humano. El Disefio utiliza elementos
gréficos, los cuales son usados como signos, y asi
logra comunicar un mensaje. Esa es una breve
explicacién de lo que es el disefio, y la impor-
tancia del disefiador es planear y organizar
de manera creativa mediante estos cédigos el
mensaje que serd dirigido al publico.




llustracion

La ilustraciéon es una drea del disefio la cual
nos permite llevar al plano material muchas de
nuestras ideas mediante el dibujo y las técnicas
de representacién grafica, dando asi una gama
de posibilidades infinitas a la representacién de
ideas, sentimientos, recuerdos, sensaciones, etc.
Y todo esto lo podemos ver tradicionalmente
plasmado sobre papel o lienzo, pero también
se puede recurrir al uso de diferentes sustratos
y materiales para llevar a cabo la elaboracién
de su obrag, incluido el soporte digital.

Fotografia y paleta de color

Una de las dreas de cruciales del proyecto es
sin lugar a duda la fotografia; pues estas ima-
genes estdticas son las que mediante su sucesién
continua generaran el efecto de movimiento en
la animacién, y es importante tener definido un
estilo que vaya de acuerdo con el tema que se
estd tratando y el mensaje que se quiere dar.

Y para lograr estos objetivos es indispensable
toma en cuenta el leguaje cinematografico; sus
bases y principales caracteristicas que nos per-
mitirdn desarrollar un mensaje claro y directo.
Caracteristicas tales como lo son los encuadres
y movimientos de cdmara, que estardn al ser-
vicio del director o creador del proyecto, pues
la cdmara fungird como sus ojos y mostrara




mediante esta la mirada que él desea que el
espectador tenga, que puede ir desde algo pa-
sivo como la vista tercera persona o colocarnos
como participe de los eventos con un cdmara en
primera persona.

Esto dependerd de las sensaciones que se quie-
ran transmitir a los espectadores, todos estos
detalles serdn determinados por el director
quien es el que estd a cargo del proyecto, pero
también serd apoyado por un director de fo-
tografia, asi como camarégrafos y una serie
de especialistas que ayudaran a llevar a cabo
esta importante seccién. Tomando en cuenta es-
tos aspectos de fotogrdficos es como se debe
realizar un story board, para que las imdgenes
plasmadas en este sean lo més fieles posibles
al realizar el levantamiento de imagen; ya sea
cuadro por cuadro o accién continda.

Otro aspecto interesante en la animacién, y en
los medios de comunicacién visual, es la propor-
cién; que es la relaciéon que existe entre todas
las partes y el todo en si, en este caso seria
cada uno de los elementos visuales en relacién
con el tamafio de la imagen, o la superficie de
la pantalla. De esta forma se pueden tener mo-
delos a escala que podrén medir fisicamente 60
cm pero la proporcién puede ser de un monstruo
de més de 15 metros, como ha pasado en mu-
chos de los filmes, un ejemplo representativo es
King Kong. Y este aspecto es descrito por que

6.-Vega Escalante, Carlos, Manual de produccién cinematordfica.
México, 2004, p.15.

en el caso de esta animacién se usara una escala para nuestro personaje
llamado “Escracho”, el cual mide 30 cm reales, pero en proporcién apare-
cerd midiendo 1.60 metros, esto con la finalidad de que tenga un tamario
promedio al de un joven de 18-20 afios de sexo masculino.

Retomando los recursos fotogrdficos es prudente hablar de un par ellos para

u ami i i ia que fi -
dar una panordmica de estos mismos y la importancia que tienen en los me
dios visuales, para comenzar se hablard del encuadre que podria definirse
asi: “...podemos decir que el encuadre es fragmento de la realidad desde un
determinado punto de vista. Con esta definicion determinamos que el encua-
dre, en su estructura fundamental, contiene dos elementos bdsicos: un plano
y una posicién cdmara™. Pero el encuadre es mds que una simple definicién
y esta compuesto bdsicamente por dos elementos principales: el plano y la
posicion de la cdmara. El primero se basa en la relacién que existe entre
el personaije y la seleccién o fragmento de realidad en el que se encuentra
rodeado. Con esto en mente podemos organizar a los planos en tres grupos
diferentes, los cuales se usaran dependiendo su funcidn préctica, estos tres
grupos son: Planos Cerrados, Planos Medios y Planos Abiertos.

Planos Cerrados.

Dentro de cada categoria encontramos planos especificos, los cuales en su
gran mayoria esta regidos por la proporcién y escala del cuerpo humano.
Mencionado lo anterior los planos cerrados son los siguientes:

*Big Close Up/Primerisimo primer plano: En este plano la atencién se cen-
tra en una pequefia parte del cuerpo humano, como un ojo, una vfiq, el
ombligo. Es importante mencionar que este debe ser un gran acercamien-
to y la parte en cuestiéon deberd ocupar gran parte de la pantalla.

*Close Up/Primer Plano: A diferencia del anterior a que el énfasis va
dirigido a una parte completa del cuerpo humano, y que generalmente
es la cara, pero también es vélido en cualquier otra parte del cuerpo




mientras sea una parte completa , como un pie
o una mano, pero que de igual forma que el an-
terior el ambiente que rodea a nuestro objetivo
deberd de ser secundario.

*Medium Close Up/Plano Medio Corto: En este
caso este plano estd bien definido por el cuerpo
humano, pues debe abarcar desde la cabeza
hasta los hombros del personaje.

Los planos medios también tienen subcategorias
y a continuacién se enlistaran:

*Medium Shot/Plano Medio: Este se enfoca des-
de la cabeza hasta la cintura, y también tiene la
variante desde la cintura hasta los pies. Y sirve
para destacar la relacién de nuestro personaje
en el ambiente que se encuentra.

*American Shot/Plano Americano: Abarca des-
de la cabeza hasta debajo de las rodillas, y
nos brinda mas informacién fisica del cuerpo
de nuestro personaije, y un dato curioso de este
plano es que era muy usado en el cine de tipo
western, pues permitia apreciar a los pistoleros
desfundar sus armas para los duelos y balaceras
que sucedian continuamente en este tipo de cine.

Y por Gltimo tenemos los planos abiertos:

*Full Shot/Plano Entero: Se muestra al persona-
je completo, de pies a cabeza, sin importar la

posicidn que este tenga, ya sea de pie, sentado, acostado o cualquier
otra, este plano también le resta importancia al fondo.

*Long Shot/Plano General: Es bdsicamente lo mismo que el full shot en
cuestién del cuerpo humano, pero en este se sobre sale mas el fondo y
nuestro personaije no se debe destacar de mas, en vez de eso se de inte-
grar con el fondo.

*Big Long Shot/Plano Panordmico: Este plano se usa para dar una pano-
ramica del lugar, y el personaje se encuentra de forma secundaria dentro
de este, pues no es el punto de atencién, asi que podria pasar de ser
reconocible o visible.

Y podemos incluir un plano mds el cual es llamado Insert y la diferencia
con este plano y los demdés es que no tiene en referencia el cuerpo huma-
no, este es utilizado para incluir animales u objetos, y se puede especificar
el nivel del insert: por ejemplo puede haber un insert de una flor, pero de
esa misma flor pudiera existir un insert de un pétalo.

El dngulo de visidon es otro elemento en el lenguaje cinematogrdfico que
nos permite trasmitir emociones y sensaciones dependiendo el uso que
le demos a estos y por eso es importante hacer mencién de este recurso.
Dentro este apartado mencionaremos algunas de estas posiciones de la
camara. Todas estas posiciones también toman como referencia el cuerpo
humano, aunque aqui se enfocan la cdmara directamente hacia la cabeza
en la mayoria de las posiciones.

*Normal: Esta se da cuando la cdmara se encuentra a la misma altura
que los ojos del personaije principal, ya sea que nuestro personaje esté
sentado, de pie o en alguna otra posicién.




*Picada: Aqui la cdmara se encuentra por en-
cima del nivel de los ojos de nuestro personaje.

*Contrapicada: Esta se sitba por debajo del ni-

vel de los ojos de personaije. Dulces del mercado

de la Merced
*Cenital: se coloca la cdmara justo encima de la

. Influencia para la
cabeza de nuestro personaije.

paleta de color

Estas posiciones generan una sensacién particu-
lar, pues nos pueden poner al mismo nivel de
importancia de nuestro personaje, por encima o
debajo de él, y esto va ligado o a la par de la
narrativa de la obra cinematogrdfica o audio-
visual que se este desarrollando.

Paleta de color
C:11 M:31
Y:100 K: 0
La paleta de color nos sirve para definir el estilo
de nuestro proyecto, determinar aspectos de la
temperatura de color en la fotografia, y varios
aspectos en la direcciéon de arte. En este caso
particular se tomo en cuenta diversas influencias Obtenidos de la fotografia
hasta llegar a determinar la paleta de color. Y de los dulces
los elementos que se tomaran en cuenta para

realizar este paleta fueron unos dulces tipicos

mexicanos los cuales incluyen colores citricos, de

este punto se tomo la imagen y se extrajeron los

cédigos CMYK que a continuacién se muestran.

6 M:97
Y:8 K:5
Colores y codigos Pantone
C:55 M:0
Y:100 K: 0

4 M: 22
Y:26 K:0

116 M:35
Y:64 K:0

111 M:18
Y:48 K:0



Direccion de Arte

La direccién de arte en cualquier proyecto visual, escénico y multimedia es fundamental pues es la pauta a seguir para inte-
grar el proyecto en una sola corriente y evitar encontrarnos con elementos que destaquen por estar fuera del lugar o sean
inadecuados visual o narrativamente en la obra. Es asi que la direccién de arte se encarga del vestuario, maquillaje, esce-
nografia entre otras cosas. Y estas materias se trasladan a diversas disciplinas como lo son el teatro, el cine, la televisién, la
animacién, y ,de esta forma se le puede dar una personalidad y cardcter propio a la obra en cuestién con el fin de lograr
un proyecto coherente y original.

Y es aqui donde gran parte de los conocimientos adquiridos durante el transcurso de la licenciatura de Disefio y Comunicacion
Visual que me han formado como Disefiador entran en pleno uso, haciendo muestra de la amplitud y diversidad de aéreas
en las cuales he tenido una formacidn. Fue asi que tuve la oportunidad de incursionan en un proyecto de este tipo y mezclar
todos estos conocimientos para generar el estilo visual del proyecto, ya que se podrian usar diversas técnicas para la creacién
del ambiente y de los personajes, como recrear una escenografia digitalmente; ya sea con video, fotografia, ilustracién, 3d, e
inclusive otra animacién, y este es el caso para este proyecto en el cual lo convierte en una animacién stop motion de técnica
mixta, pues usara un fondo o ambiente digital por cuestién de estilo.

Con todos los elementos anteriores afinados el disefio de arte se basaré principalmente en el guién y en algunos bocetos
del proyecto, de este modo se procederd a realizar fisicamente los elementos para cubrir tres dreas principales dentro de la
animacién. La primera seria la caracterizacién, en la cual se dard forma al personaje del proyecto, desde su estructura hasta
sus acabados; la segunda serian los accesorios, que son objetos que se van a utilizar en la animacién, y por Gltimo el escenario
en el que el personaje serd animado, aunque en este caso particular el escenario serd integrado posteriormente de manera
digital durante la post-produccién.

Pero el hecho de que el ambiente se incluird digitalmente no quiere decir que no haya la necesidad de tener un set donde
realizar el levantamiento de imagen, pues para poder insertar digitalmente el fondo es necesario la utilizacién de un método
llamado Blue Screen o Green Screen que es una técnica en la cual se coloca una tela especial o papel de un color azul o verde
completamente saturados, la eleccién del color depende de nuestra paleta de color, pues se debe usar una cromdética que

no se encuentre dentro de nuestra paleta para asi poder borrar digitalmente ese color y no borrar informacién de nuestras

imdgenes.
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“Escracho”, La animacién

Con todos los elementos antes mencionados y
entendidos se comenzé a desarrollar el proyec-
to de esta animacién. La creacién del personaje
es primordial asi como los elementos a animar,
en este caso las latas, deberian de ponerse a
punto. En resumen ya se tenia historia que con-
tar, el concepto de un personaje, y el medio en
el cual desarrollaria. Es asi que en este momen-
to se decide entrar plenamente a la produccién
de la animacién.

Creaciéon de maqueta y personaje

Generalmente las animaciones con técnica de
stop motion tradicional recrean todo su ambien-
te y entorno partiendo desde cero: se crean ma-
quetas para sus personajes, todo hecho a una
escala proporcional que van desde los 20 a 30
cm aproximadamente, por mencionar un ejem-
plo. De esta forma recrear una simple habitacién
es una labor ardua, pues habria que elaborar a
escala todos los elementos como lo son una cama,
cobijas, muebles, libros, television, fotografias, sillas
y todos los diversos elementos que se pueden en-
contrar en una habitacién cominmente, y esto solo
es un ejemplo pues dependiendo de la historia es
la complejidad o sencillez de nuestra maqueta.

Como se menciono anteriormente se hard uso del Green Screen para
incluir digitalmente el fondo de la animacién por lo cual es necesario cons-
truir un lugar donde poder colocar esta cromdtica especial y a la vez sea
adecuado para poder realizar la animacién del personaje y también la
de las latas. Es por eso que se destino un espacio particular para este pro-
posito. Este lugar debe de contar con varios requisitos minimos para que
su funcionamiento sea el adecuado, los mds vitales son el espacio para
poder colocar todos los instrumentos para el momento de fotografiar,
estos son foto ldmparas, tripies, rebotadores y espacio para el fotégra-
fo, el animador y los asistentes. Ademds de tener controlada la luz, esto
es impedir que alguna fuente externa modifique el valor de luz de este
espacio pues modificaria los valores de obturacién y diafragma sobre
los personajes y el set, pues esto generaria problemas con la fotografia.

Por otra parte tenemos al personaje llamado “Escracho” quien serd el
protagonista de esta historia, y su fisico es caricaturesco a pesar de que
se desenvuelve en un ambiente humano. El cuenta con una forma huma-
noide, pues las proporciones no son las de un ser humano, formalmente
hablando, pero tiene los rasgos suficientes para que la audiencia se pue-
da identificar con él. Y es aqui donde una vez mds es de gran utilidad el
story board pues este nos marca los movimientos que nuestro personaije
tiene que desarrollar a lo largo de la animacién y con base en eso se ird
construyendo el mecanismo mds idéneo para desarrollar estos movimien-
tos lo mejor posible. La respuesta a estas necesidades mecdnicas pueden
ser resueltas de diversas maneras, pues existe material exclusivo para
eso, lugares y personas que se dedican profesionalmente al desarrollo de
estos articulos, pero no es la Unica, también cuenta mucho el ingenio y la
creatividad pues se puede hacer uso de recursos comunes y alcance de la
mano y de cualquier bolsillo para resolver estas situaciones.



Uno de los puntos primordiales es conseguir que
las articulaciones de nuestro personaije funcio-
nen y den el margen de movimiento requeri-
do, no importa tanto el aspecto estético en esta
parte, debido a que es un mecanismo interno, la
parte visual queda en segundo término, lo im-
portante es la funcionalidad. Se comienza ha-
ciendo bocetos del personaje y de los posibles
mecanismos a usar, y después de probar varias
opciones sobre el papel, se selecciona la que se
considere més adecuada para llevarla a cabo.

Eleccion de Materiales

Este punto es importante ya que no se puede
tomar a la ligera el uso de los materiales, un
ejemplo de esto es que si usamos un material
muy ligero corremos el riesgo de que se rompa
durante el proyecto y esto atrase la produccién
para hacerle reparaciones, y otro ejemplo es
que si los materiales son muy pesados serdn di-
ficiles de manipular en la animacién y pueden
crear inestabilidad en el personaje lo cual pue-
de ser realmente grave si tomamos en cuenta
que este es un proceso de cuadro a cuadro vy si
llevamos la mitad de una escena y el persona-
je pierde su estabilidad y se cae, hace que se
pierda toda la escena, y esto puede traducirse
en horas hombre de esfuerzo, es por eso que la
seleccion de materiales es un proceso delicado
y que se debe supervisar cuidadosamente.

Para la elaboracién de Escracho se recurrié a materiales de uso comdn
pero que brindaran confiabilidad, y son los siguientes: para el cuerpo se
uso un tubo de cartén, pues el cuerpo del personaie es cilindrico y hacerlo
de algin otro material hubiera incluido peso extra que lo hubiera deses-
tabilizado, se hizo uso del torso de una mufieca Barbie para las articula-
ciones del personaje, para la curvatura de la cabeza se uso una simple
bola de unicel cortada por la mitad y moldeada para que ajustara al
tamafio requerido de la cabeza. Se uso también espuma de tapiceria
para darle consistencia a los brazos, plastilina epoxica para detalles en
las manos, alambres de diversos calibres: unos para realizar nudos y su-
jetar los mismos materiales y otros como soportes o esqueleto. Todos estos
materiales fueron seleccionados entre varias opciones mds, pero estas
parecian ser las mds convenientes y por eso se decidié aplicarlos en el
personadje.




Armado y Ensamblaje

Esta fue una de las partes més complicadas, pues se tuvo que realizar la parte mecénica y que articulaciones fueran funciona-
les. El primer paso fue colocar la bola de unicel dentro de un extremo del tubo de cartén y darle un refinado para conseguir
una unidn continua y simétrica, se uso resistol blanco para unir ambos materiales ademds de la presién que el mismo unicel
ejercia al ser insertado a presién, con esto se consigo tener le estructura de lo que seria la cabeza. Y con esto en cuenta se
procedié a la unién de la cabeza con el tronco del personaje, siendo este un punto crucial, pues al ser un cuerpo cilindrico se
reducia ampliamente el margen de movimiento del cuello por lo cual implemente un recurso poco ortodoxo al ajustarle el torso
de una muiieca Barbie dentro del tubo de cartén el cual funge como el torso de Escracho, sujeto con alambrén para fijar la
altura y el desplazamiento de izquierda a derecha.




Dando como resultado una cruz que atraviesa todo el torso de la Barbie y se fija en las paredes del cilindro, lo que viene
siendo el torso de Escracho. Una vez realizado esto utilice el mecanismo del cuello de la Barbie para unir el otro cilindro que
conforma la cabeza de nuestro personaije, y el extremo final del cuello cree una plataforma con cuatro extensiones de alam-
brén las cuales funcionarian como sustento de la cabeza y asi aprovechar al méximo la articulacién del cuello de la Barbie,
una vez realizados estos mecanismos los demds resultaron menos complejos. Los brazos se crearon a partir de los de la mufieca
en cuestion, a estos se les afiadié un alambre que los sujetara firmemente para poder unirlos al torso de nuestro personaje a
través de un par de orificios y sellando estos mismos con plastilina epoxica, y para darle el volumen necesario a los brazos
se les coloco espuma alrededor de los mismos atada con alambre de cobre.




Las piernas fueron lo Gltimo en desarrollarse y aqui usé la tapa que venia con el bote de cartén para darle una mayor rigi-
dez al cuerpo, sobre esta tapa se montd otra estructura creada con alambrén especial para marionetas de animacién, a este
alambre se le afiadié plastilina epoxica para crear los espacios correspondientes para las articulaciones de las piernas, lo
que seria la cadera, rodilla y tobillo. Una vez creado el mecanismo para las piernas se colocaron en el soporte cilindrico de
nuestro personaije y con eso se termino lo que seria su “esqueleto”.
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Las piernas de Escracho fueron hechas con alambre
para animacién y plastilina epoxica
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Y se montaron sobre la tapa metdlica del tubo de cartén,
y se fijaron adicionalmente con mds plastilina epoxica







Texturas y Acabados

Una vez terminada la estructura del persona-
je se dispuso a darle los acabados necesarios
para darle la apariencia en la cual fue conce-
bido en los bocetos iniciales, y estas texturas y
acabados permitirian crear la ilusiéon de vida
del personaje, ocultando los mecanismos y ma-
teriales reales en su elaboracién. El primer pun-
to a solucionar fue la ropa del persondgie, la
cual se mando a confeccionar, y en esta usaran
telas de uso comin para dar esa sensacién de
realismo, se usé tela de algodédn y poliéster en
la sudadera y para la creacién del pantalén se
uso mezclilla. Este apartado de vestuario requirié
de la ayuda externa de una persona quien elaboro
la ropa de nuestro personaie. Para que ella pudiera
realizar la ropa se le facilité el mufieco para que
tomara medidas e hiciera las pruebas necesarias, y
los resultados que se obtuvieron fueron satisfactorios.

En cuanto al acabado de la piel se realizaron

varias pruebas de materiales para ver cual cumplia con las expectativas
necesarias. Las pruebas de materiales fueron variadas, se utilizd latex
liquido que recubrié todo el segmento de la cabeza, pero el resultado
no fue el éptimo en cuestién de color, aunque la textura era agradable y
mds cercana al acabado que se pretendia lograr. Se probé con plastilina
comun pero el peso de este material era inconveniente para el movimiento
y estabilidad de nuestra marioneta, se traté de pintar directamente pero
el unicel no permitié que esta fuera una opcién del todo acertada pues
aun se notaban los rasgos de textura del propio unicel.

Asi que después de pasar por varios materiales se probé con resanador
para madera, cuya textura y color eran los deseados ademds era lo su-
ficientemente maleable y ligera, asi que se decidié utilizar este material.
Se aplicé a la cara y cabeza de nuestro personaije, y una vez que esta
se seco se lijé para conseguir el acabado liso y terso que se deseaba, al
final se le colocd un pequefio relieve para crear su nariz.

Las manos se moldearon con plastilina epoxica y se les colocd un alam-
bre interior para poderlas insertar dentro de los brazos de la Barbie
usada, se realizaron tres manos, una izquierda y dos derechas, esto por




los requerimientos del guion y debido a que la

plastilina epoxica se endurece y no permite mo-
dificar su posicién, y ademds que solo serd en
una toma donde se necesita ver las manos de
diferente forma, por lo cual no fue necesario
crear manos con articulaciones, lo cual hubiera
sido un esfuerzo en vano. Una vez modeladas
las manos se lijaron para suavizar su textura
y posteriormente fueron pintadas con pintura
acrilica para lograr su acabado final.

En cuanto al cabello y las cejas el material
usado ya estaba definido desde el bocetaje,
y este material fue el fieltro, en este caso de
color café obscuro que iba de acuerdo a los
rasgos de Escracho. Asi que se procedié a crear
el cabello, se cortaron alrededor de 50 piezas
de fieltro para llenar la cabeza, estas secciones
tienen forma de hojas, para simular el volumen

del cabello, estas piezas se pegaron por capas;

comenzando por la nuca y la frente hasta llegar la parte superior de la
cabeza, ademds se afiadié un par de cabellos simulando que estaba
despeinado para asi darle cierta naturalidad.

En cuanto a las cejas se hicieron con este mismo fieltro y fue mediante una
par de lineas delgadas y colocadas de manera que simularan el subir y
bajar de las cejas de una persona, pues estas no debian ser completa-
mente rectas, deberian tener cierta ondulacién. Y al igual que el cabello
las cejas se pegaron a la cabeza con resistol blanco, dando muy buenos
resultados. Para los ojos se utilizo el mismo material pero solo que aqui fue
de color negro y se recortaron dos pequefios circulos que simularian sus
pupilas y se pegaron también con resistol blanco.Lo Gltimo que faltaban
eran sus tenis, y para esto se recurrié a una solucién por demds prdctica
y que se ajustaba perfectamente a la idea original y al mismo boceto,
esta solucién fue usar unos tenis tipo “Converse” que los venden en puestos
callejeros o tianguis y se usan como llaveros. Casualmente la escala y el
material con el que estén hechos era el adecuado asi que se consiguié un
par de estos llaveros y se colocaron a nuestro personaije. Con lo cual por
fin se tenia completado tanto la estructura como el acabado y vestuario.




Una vez terminada esta fase se desarrollaron
sus accesorios, estos son: unos audifonos, un re-
productor musical, latas de refresco a su escala
y un bote de basura. Comenzando con los audi-
fonos los cuales fueron realizados con espuma
para plantas, la cual se usa cominmente para
arreglos florales, su ligereza y maleabilidad lo
convertian en un material muy conveniente.

Asi que lo primero fue crear las formas bdsicas
de los audifonos, después se lijaron para conse-
guir las molduras necesarias, posteriormente se
pintaron para darle el acabado requerido, se
unieron mediante un par de alambres entrela-
zados y pintados de color negro y como toque
final se le insertaron un par de cables de audi-
fonos reales.

El reproductor se realizo con el mismo material
que los audifonos, pero por su tamafio no se

pudo realizar muchos relieves o detalles como en los audifonos, asi que los
elementos como la pantalla y los botones del mismo reproductor fueron
hechos con papeles de colores, azul y amarillo, y se pegaron al mismo y
posteriormente se le insertaron los cables procedentes de los audifonos,
completando asi nuestro equipo de audio de Escracho.










Como se ha mencionado anteriormente la ani-
macién contard con latas las cuales simularan un
ecualizador gréfico, pero estas tienen un tama-
fio que no corresponde a la escala de Escracho
por lo cual se ha tenido que recurrir a crearlas
con plastilina epoxica y pintarlas del color co-
rrespondiente para que en la toma final donde
nuestro personaje toma una de estas latas y la
deposita en el bote de basura le fuera posible
realizar esta accién, la cual no seria posible con
las latas reales.

Esto nos lleva a las latas que se utilizaran para
animar el ecualizador de nuestra animacioén, se
utilizaron latas de bebidas de sabores frutales,
las cuales tienen un tamafo superior a las latas
normales de los refrescos comunes y se ajusta-
ban mds a las necesidades de la produccién.

Después de conseguir las latas que se obtuvie-

Se marcaron las diferentes alturas en una
lata y de alli se redujo el tamario de las
demds latas mediante golpes hasta que

consiguieron la altura requerida.

ron recolectédndolas con amigos, familiares y en la misma calle, con la
intencién de no consumir este producto pues siendo el proyecto con un
tema de reciclaje no resultaba congruente comprar y desperdiciar ese
producto y dinero. Una vez conseguido un aproximado de 40 latas se
dispuso a prepararlas para la animacién. Lo primero fue lavarlas, des-
pués se dividié una lata en seis secciones las cuales eran representadas
en el ecualizador, se pintaron unas marcas de estas secciones para tenerla
como referencia. Y fue asi como se fueron aplastando poco a poco las
latas para conseguir su altura deseada. Asi fue como se logro obtener
seis latas de las seis diferentes alturas requeridas, en total de 36. Poste-
riormente se procedié a pintarlas. Aqui se seleccionaron tres colores: azul,
rojo y plata/aluminio, esto con el propésito de darle un atractivo visual
adicional pues si quedaran todas de un solo color se empalmaban un
poco, ademds con la intensién de asignarles a estos colores, rojo y azul,
una referencia con las principales marcas refresqueras.

Y el otro enfoque estd dirigido hacia el lado estético y por eso se pin-
taron con estos tres colores para darle una variedad visual, aqui cabe
mencionar que primero todas las latas fueron pintadas de color de plata,

o acabado de aluminio, para cubrir los rétulos de las mismas, una vez cu-




biertos los grdficos de las latas con este color, un tercio se pintaron azules, otro rojo y al tercio de color de plata se le aplico
un esmalte para matar el brillo que genera su exposicidon bajo las ldmparas a la hora de ser fotografiadas. Fue asi como
quedaron terminadas las latas para poder utilizarse.

El otro elemento importante es el bote de basura, el cual por cuestiones de guion se tuvo que realizar a escala, este se realizo
con malla para mosquitero el cual asemeja en escala a la malla para botes de basura, sus bordes y unién se realizaron con
plastilina epoxica, cabe mencionar que en este como todos los demds objetos realizados a escala se realizaron mediante una
conversiéon matemdtica para tener objetos correspondientes en tamafio y forma. Una vez seca la plastilina, se pinto con la
misma pintura color aluminio y con esta se consiguié el acabado final.







El rodaje y la iluminacién

Con todos los elementos dispuestos solo falta-
ba adecuar un lugar para el levantamiento de
imagen, esto lo hice en un cuarto en mi casa,
al cual le tapé todas las fuentes de luz exter-
na, como ventanas y puerta y cualquier orificio
que dejara colar algun tipo luz externa. Una
vez hecho esto coloque un restirador de mane-
ra horizontal el cual me serviria como escenario
para la animacién, y para que esto fuera po-
sible lo que hice fue colocar una tela de color
verde colgada en la pared y que cubriera por
completo el restirador, esta tela cumpliria con
la funcién de green screen para que posterior-
mente en la postproduccién se pudiera incluir el
fondo y demds elementos que se utilizard para
ambientar la animacién.

Una vez colocada la tela de color verde en forma de ciclorama, se dispu-
sieron las luces, en este caso colocamos 4 reflectores de luz incandescente
de 500 watts con una distribucién simétrica para evitar en la medida po-
sible que las sombras fueran muy marcadas. Estas ldmparas se colocaron
en pares, un par adelante y mds alto, y otro par atrds y més abajo para
generar una iluminacién uniforme.

Con la parte técnica resuelta se procedié a hacer las pruebas de luz y co-
lor, colocando a nuestro personaje y a las latas en el escenario e ilumindn-
dolas; se realizaron varias pruebas variando los valores de la cdmara, el
diafragma, la velocidad, la sensibilidad de la “pelicula” ISO (opcidén que
brinda la cdmara digital con la cual se fotografié el proyecto), y también
se aplicaron diferentes filtros digitales de luz, todos estos factores se com-
binaron para obtener un resultado éptimo en la imagen y que correspon-
diera lo mejor posible con el objetivo del guion, el cual era recrear una luz
de dia para que al momento de colocar nuestras imdgenes de estudio con

los de la locacién la integracién de las luces fuera correcta y no causara
mayor problema. La cdmara usada fue una Panasonic DMC-FZ5 la cual
tuvo un rendimiento éptimo para el proyecto.




Cabe mencionar que todas estas pruebas eran
corroboradas en la pantalla de la computadora
pues el display con el que cuentan las cdmaras
digitales no son muy confiables y es por eso que
se hace la evaluacién de cada imagen con la
referencia de la pantalla de la computadora.

Después de analizar todos estos aspectos y de-
finir los valores y perfiles técnicos a utilizar se
entré de lleno al levantamiento de imagen de
la animacién. Esta etapa requiere de concen-
tracién y paciencia pues este es un proceso muy
lento y todo un dia de trabajo nos puede dar
como resultado unos cuantos segundos de ani-
macién. Aqui hay un par de detalles adicionales
a tomarse en cuenta y esos son referentes a la
escala de nuestro personaje que no correspon-
de al de las latas.
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Por lo cual se tuvieron que fotografiar independientemente, y en la edi-
cién se hard el arreglo necesario para que ambos aparezcan en pantalla
como lo marca el story board.

Para la animacién de Escracho se tuvieron varias consideraciones, la pri-
mera fue estudiar los movimientos bdsicos del caminado de un personaije,
esto es, ver cudntas fotografias eran necesarias tomar y con qué posturas
para conseguir un caminado neutro o relajado y que fuera fluido. Tam-
bién teniamos que ver el funcionamiento y margen de movimiento de las
articulaciones de nuestro personaje y con referencia a eso recrear los mo-
vimientos antes estudiados, para este propdsito se hizo uso de un material
titulado “The Animator’s Survival Kit”. Fue asi como se comenzé a animar
a Escracho, y esta parte fue fundamental el contar con un equipo que me
ayudara con los aspectos técnicos, pues el cuidar la iluminacién, fotogra-
fiar, animar y encargase de los elementos en escena para una sola perso-
na es muy complicado ademds de que seria muy tardado el progreso de
un proyecto asi. De tal manera que en este punto yo me dediqué animar
y mis amigos que conformaron este equipo de trabajo me ayudaron con
los elementos antes mencionados, desde luego que siguiendo los perfiles
de trabajo que ya se habian planteado anteriormente.




Fue asi como foto a foto se le fue dando vida
la mayor parte del proyecto
fue suficiente la movilidad de sus articulaciones

a Escracho, en

pero en un par de escenas se tuvo que recurrir
a otros elementos de apoyo para animarlo, en
este caso fue hilo, esto para controlar con ma-
yor exactitud algunos movimientos de nuestro
personaje, particularmente su brazo para la
escenas donde usa su reproductor musical y en
donde recoge la lata y la deposita en el bote
de basura.

Por otro lado el procedimiento para animar las
latas fue mds elaborado pues los elementos en
escena eran muchos y todos se animaban en
cada toma. En este caso también hubo parti-
cularidades que fueron importantes para una
animacién fluida y que son importes mencionar,
pues como ya se ha mencionado las latas simu-

lan un ecualizador gréfico y su movimiento al

reproducir una pista musical, en este caso una pista original de Tijuana
Sound Machine, editada para este proyecto. Asi que lo que realicé prime-
ro fue grabar el ecualizador del reproductor iTunes al estar reproducien-
do la cancién antes mencionada. Después se transfirié a la computadora
para poder editarla.

Con el video editado en tiempo lo que se hizo fue importarlo a Photoshop
y descomponerlo en cuadros, de esta forma se obtuvieron 162 cuadros
que representaban de inicio a fin el movimiento del ecualizador durante
la reproduccién de la cancién. Después estos cuadros obtenidos se ex-
portaron como imdgenes independientes y se imprimieron para tener una
referencia fisica inmediata del ecualizador. Con esto en mano lo que se
hizo fue sacar la proporcién de los cuadros a lo largo de la cancién para
poder ubicar los cuadros a utilizarse en la animacién de acuerdo con el
tiempo designado en el story board.

Dado que las latas que serdn nuestro ecualizador solo eran seis lineas y
el ecualizador de iTunes contiene mdas de 20 lineas, la solucién fue tomar
6 lineas representativas de movimiento de las 20 posibles, dado que las
lineas que se encontraban juntas su movimiento era similar, asi que se




decidié fgnrr:ar estas seis referencias a lo lar-
go de todo el ecualizador y asi poder tener
nuestro ecualizador representado de manera
equitativa.

Fue asi que después de todo este estudio del
ecualizador se obtuvo una referencia de las al-
turas y posiciones para poder animar las latas
y, fue asi que con las hojas impresas de los
cuadros se fue animando lata por lata para
conseguir el movimiento de nuestro reproduc-
tor. Las latas también tienen otras escenas con
movimientos diferentes al del ecualizador, una
de ellas se hard digitalmente que es cuando
vibran, y otra mds con latas a escala para la
integracién con Escracho ya que necesitan estar

al mismo tiempo en la toma.
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De este modo se logro recoger todo el material fotogréfico de estudio,
por asi decirlo, pues faltaban las fotografias de los exteriores que iban a
ser usadas como fondo de nuestra animacién.

Y en este Ultimo punto se hizo un scouting o bisqueda de locaciones, se
busco en varias partes de la zona sur de la ciudad de México, y después
de revisar y analizar varios espacios se decidié levantar las imdgenes en
la colonia Olimpica. Aqui no se utilizo iluminacién adicional, estas fotogra-
fias se realizaron con la luz de dia, y fueron tomadas alrededor de las 12
a 14 horas, aqui se utilizo fue una cromdtica similar a la de Escracho para
tener una referencia de color de la fotografia y que la integracién de
las imagenes fuera la adecuada, de esta forma se hizo el levantamiento
de las imdgenes necesarias para completar el proyecto posteriormente
en la edicién.







Esta seccidn reunird a todos los elementos den-
tro de la pantalla, y es por eso que se debe
tener en cuenta todos los elementos que se han
recogido a nivel imagen, pues aqui eliminare-
mos el green screen para colocar las fotogra-
fias de las locaciones como fondo y ambiente
de nuestra animacién, balancearemos cada
imagen para que todas tengan una misma cali-
dad de color y se hard edicién en forma de la
propia animacion.

Lo primero que se hizo en este apartado fue
trabajar con todas las fotografias, en grupos
de escenas para un mejor manejo, quitarles el
fondo verde lo que es decir recortarlas para
que solo nos quedaran los elementos deseados,
ya sea Escracho, las latas o los demds objetos
en escend, esto se hizo con el programa de
Adobe Photoshop, se recortaron todas y cada
una de las fotografias tomadas en el green
screen, y posteriormente se balancearon y se
corrigid el color con este mismo software, lo cual
es un trabajo intenso pues son cientos de fotos
que hay que manipular.
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Una vez terminada esta fase con este mismo programa se les convertia
a pelicula, se les asigna un valor de intervalo de tiempo entre cada fo-
tografia para crear la ilusién de movimiento y después se exportaron a
formato .mov el cual mantiene un gran calidad de imagen y nos es tan pe-
sado en cuestidn de MB por lo cual es mas fdcil trabajar con este formato.
Este fue uno de los puntos que tomaron mds tiempo para su elaboracién
dentro de la edicién, pues se tenia que hacer muy cuidadosamente el
retirar el fondo para posteriormente poder integrarlo con las fotografias
de locacién.
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Las imdgenes que se ven esta pdgina son un
ejemplo de algunas de las escenas de la ani-
macién y aqui se puede apreciar la mezcla de
las imdgenes de estudio y las tomadas en lo-
cacién, y como se han trabajado para dar una
sensacién de uniformidad visual en toda su com-
posicion.

La imagen de la siguiente pdgina es un screen-
shot de la animacién y como es que se integran
todos los elementos que fueron tomados de for-
ma independiente; las latas, Escracho y el fon-
do, ademds de que se le ha insertado sombra
a esos elementos para dar un mayor realismo.
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Con la pista titulada Tijuana Sound Machine
del colectivo Nortec fue que se musicalizé la
animacién, pero antes de poder agregarla al
proyecto final se le tuvo que hacer una edicién
ya que su duracién es de mds de tres minutos
y el uso dentro de la animacién superaba por
un par de segundos el minuto de duracién. Se
hizo uso del programa Auditon para la edicién
de esta pista musical, aqui se le quito el tiempo
restante para ajustarla a 1:02 seg., y no solo
fue quitarle este tiempo demds, para que sona-
ra lo mejor posible se le hicieron unos crossfade
(interpolacién de pistas) y fadeout (desvaneci-
miento) para darle una continvidad a la pista y
que no fueran tan evidentes estos cortes dentro
de la pista, y fue asi como se consiguié tener la
pista final para el proyecto.
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Adicionalmente se grabo audio para el fondo o ambiente con una gra-
badora de audio, esto se hizo en la zona donde se tomaron las imdgenes
para el fondo de la animacién, a este material de audio solo se le hizo
un pequeiio ajuste en los balances para que sonara adecuadamente y se
afadié al proyecto.

Efectos especiales

Este apartado es pequefio pero se toma en cuenta debido a un par de
escenas, la primera donde las latas comienzan a vibrar y a reunirse en la
calle frente a Escracho, esta escena se realizé en After Effects y lo que se
hizo aqui fue colocar la imagen de fondo y agregar como elementos indi-
viduales cada una de las latas y la cancién de Nortec, con estos elemen-
tos en escena lo que se hizo fue ligar las latas con la pista de audio para
que estas comenzaran a vibrar al ritmo de la mésica y que posteriormente
se movieran en la siguiente escena. Y la segunda escena se da en la parte
final donde estd el insert del reproductor musical mostrando su display y
se ve una leyenda a favor de la ecologia, esta leyenda serd desplegada
con un estilo similar a los reproductores musicales, serd de tipo led’s, y es




aqui donde se usard este efecto especial el cual

se creara en After Effects y se sobrepondrd a la
imagen del display reproductor. El efecto mds
utilizado en este apartado fue la creacién de
las sombras de todos los elementos animados,
con el fin de generar una sensacién mayor de
integracién con el fondo de la animacién. Cabe
mencionar que aqui se volvieron a guardar las
escenas modificadas con estos efectos en for-
mato .mov para su posterior montaje.

Montaje y lenguaje audiovisual

Pues bien con todas las peliculas .mov salvadas
por escenas lo que seguia era ordenarlas, o
mejor dicho hacer el montaje, y para eso utilicé
un programa llamado Magix en el cual integra-
ria las fotografias de locacién con las peliculas
creadas en After Effects. Aqui también hay que
tomar en cuenta aspectos técnicos que son im-

portantes y no se pueden dejar pasar por alto, estos elementos son los
siguientes: la proporcion que en este caso es 3:4, el frame rate que es de
24 /s, el formato de NTSC, ya que si estos elementos no son considerados
con la importancia debida se pueden obtener resultados desastrosos al
combinar diferentes materiales audiovisuales. Con todo esto en conside-
racién se afiadieron las escenas y se hizo el montaje de la animacién si-
guiendo el story board, aunque cabe mencionar que se incluyeron escenas
extras que no estaban contempladas originalmente pero todo con el fin
de hacer mds dindmica la animacién y que no cayera en un ritmo semi-
lento. Fue aqui en donde por fin se combinaban las fotografias de estudio
con las fotografias obtenidas en la colonia Olimpica, aqui se afiadieron
también las transiciones de video para dar una integracién general al
proyecto y desde luego que conseguir un discurso visual con més funda-
mentado en ese campo.

Aqui mismo se agregaron las pistas de audio, seccién que tiene su apar-
tado especial, con esto se podia ver la coordinacién entre el audio y la
imagen y ver que ambos elementos fueran a la par y fueran correspon-
dientes con lo planeado, ademds de agregar una pista con sonidos de la
calle para generar una sensacién de realismo en la animacién.




Con Todo esto en orden lo Unico que resto fue
crear un menu para exportar la pelicula y gra-
barla en DVD.

Este proyecto se hizo siempre respetando el
lenguaije cinematogrdéfico, cuidando los encua-
dres, que no hubiera saltos en la continvidad y
en los ejes de direccién y dando el valor a cada
uno de los elementos que estaban dentro de la

toma y tratando de siempre utilizar el recurso

adecuado para narrar visualmente de manera
agradable esta animacién.







En la gran mayoria de los aspectos para la
creacién de esta animacién estdn presentes los
conocimientos adquiridos en la formacién de di-
sefio grafico, y en mi caso en la orientacién au-
diovisual, podemos ir desde direccién de arte
hasta fotografia, pasando por materias como
los son Medios de Comunicacién Visual, Produc-
cién Audiovisual, Animacién y otras mds.

Sin duda alguna aqui también entra mucho maés
el ser autogestivo pues muchas de las soluciones
no siempre son las mds obvias o a veces por
cuestiéon de presupuestos no se puede acceder
a determinados materiales o equipos con los
que uno desearia contar.

Este proyecto siempre se cred con ideas firmes
y basadas en el disefio, desde la paleta de co-
lor que se ve reflejada en este mismo material
impreso y en cada uno de sus capitulos que nos

remite a la fotografia de los dulces fotografia-

dos en la merced, hasta la forma en que esos
colores se reflejan en nuestro personaje, y la
misma temperatura de color de la animacién.
Se aplicaron diferentes dreas del disefio, desde
editorial, ilustracién, fotografia y multimedia,
este es un proyecto donde todas estas ramas
convergen para crear un solo objeto, la anima-
cién, es indispensable para mostrar mi interés

por estos apartados del disefio, estos proyectos me hacen crecer profe-
sionalmente.

La culminacién de este proyecto me llena de satisfaccién pues he podido
realizarlo de principio a fin aplicando los conocimientos y habilidades de
mi formacién en la Universidad y me encaminan a seguir desarrollando
mds proyectos de este tipo y también explorar el 3D y realizar una ani-
macién con esta técnica; me esforzare para poder cumplir estas y otras
metas més que me llenen de satisfacciéon como lo ha hecho Escracho.

Por Gltimo me gustaria decir que el apoyo y conocimiento adquirido du-
rante mi licenciatura en la ENAP fueron una buena base para realizar
este proyecto, pero sin duda alguna hay que tener un interés que nos guie
a investigar y entender estas técnicas de animacion, y si bien se cuenta
con materias especificas de animacién en el plan de estudios, tanto digital
como tradicional, seria bueno tener algin tipo de taller especializado a
este tipo de proyectos audiovisuales. Pero sin duda alguna la formacién ad-
quirida en la UNAM fue fundamental para la culminacién de este proyecto.
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