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Cuando se habla de animación, todos lo asocian con caricaturas, recordando a los personajes favoritos, como Astroboy, Batman, 
La Pantera rosa, Tom y Jerry, o a las centenas de series que existieron como Bel y Sebastian, Remi, Los Superamigos, Los Snorkels, 
Los Picapiedra, entre muchos más, cada quien comenta algo sobre los inolvidables dibujos que nos acompañaron en la infancia y que 
aportaron algo a nuestra personalidad.  Pero, ¿qué es animación?, la palabra Animación proviene del latín animus, que es el soplo divino, 
el aliento vital, es decir el ánima, que proviene del griego anemos, el ánima o alma es lo que según pensaban, le otorga vida a todo: 
humanos, criaturas, objetos.  Entonces, animar es dar vida, es dotar de alma a algo, infundir fuerza o actividad a cosas inanimadas. En esta 
tesis se aborda el tema desde que surgió,  pues gracias a la proyección de imágenes estáticas, fue posible combinar los dibujos con el cine, 
surgiendo así el cine de animación.  El cine animado está hecho de trucos y efectos impresionantes, su éxito permitió que se ampliara la 
producción animada lo que constituyó una industria que llegaría a competir con el cine de actores reales.  El principal productor de cine 
animación fue Walt Disney que formó un imperio que vive hasta hoy, gracias a él se realizaron producciones distintas en otros países 
para competir o mejorar su técnica.  Por todo el mundo aparecieron estudios donde se hacían dibujos animados para entretenimiento, 
publicidad, política, etc.  Fue tal la demanda que se le dedicó un espacio exclusivo e importante, se utilizaron nuevos materiales para animar 
dibujos, muñecos, objetos, etc.   Gracias a la televisión se amplió la producción con caricaturas infantiles y publicidad.  Posteriormente se 
inventó el video y se convirtió en el principal vehículo de divulgación del cine de animación.  Otro gran avance fueron las computadoras
que ahorraban un gran trabajo manual, permitiendo nuevos efectos visuales, más elaborados y complejos.  Con la ampliación de los 
medios de comunicación hoy se puede recibir por satélite cientos de canales de televisión de todo el mundo, y casi todo lo que ahí aparece 
tiene un rasgo de animación desde las entradas de un programa, la publicidad, hasta las caricaturas.  Toda esta impresionante cantidad de 
audiovisuales animados hace que olvidemos la esencia, el principio de las cosas, así que esta investigación intenta iluminar esos recuerdos, 
perdidos por la costumbre y que provoca la falta de asombro, para que al final apreciemos lo que es animación en todas sus formas. 

Para aplicar esta técnica es necesario que exista un problema que necesite de sus bondades para resolverlo, o por lo menos intentarlo.  
El tema de la ecología en general es muy poco abordado, sólo se estudia en la primaria y secundaria, es decir sólo 2 veces en 12 años de 
escuela; casi nadie se interesa por llevarlo a la práctica o profundizar en él.  La sociedad no le da la importancia debida ni el interés porque 
no es prioridad en su vida.  Al paso de los años diversas instituciones a través de los medios de comunicación han querido fomentar la 
conciencia ecológica en la población con pocos resultados.  En los últimos años el medio ambiente ha sido uno de los temas que forma 
parte de nuestra sociedad.  Por todos lados oímos hablar de la “ecología”, la televisión, la publicidad, los políticos y hasta las bardas hacen 
referencia al tema.  Esto se debe a que desde hace algún tiempo la sociedad se percató del deterioro tan serio que está sufriendo el medio 
ambiente como consecuencia de las actividades humanas y del riesgo que esto implica no solo para la supervivencia del hombre, sino de la 
vida en el planeta como hoy la conocemos.  Sin embargo, aún cuando en nuestro país se hable tanto sobre el medio ambiente, la realidad 
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es que existe muy poca información seria, clara y accesible para el público en general sobre este tema, y las medidas que se toman son 
muy escasas o nulas.  Esto es un problema que nos acompaña como una sombra a la que nadie quiere borrar, muchos dicen que no hay 
solución, hasta el tema lo toman como trillado y ni siquiera lo quieren comentar.  Pero para conocerlo hay que definirlo y con motivo 
de que los problemas ambientales son diversos y extensos aquí solo se tratará el tema de la contaminación en las calles.  La educación se 
forma desde que nacemos y alrededor de los 4 a 6 años se forma la conciencia; si desde entonces se nos enseña a cuidar de la naturaleza y 
la limpieza de nuestra comunidad prevalecerá como una norma o hábito en la vida.  

¿Pero cómo puede ayudar un video animado realizado con plastilina a niños de 4 a 6 años para que cuiden su comunidad?  Debido a la 
maleabilidad de la plastilina es posible expresar muchas sensaciones y acciones en un personaje cuadro por cuadro añadiéndole además 
elementos como color, iluminación, música y un lenguaje claro que llame la atención del niño esto da como resultado una aceptación y 
captación del mensaje emitido, claro, si se maneja adecuadamente.  Por ello el realizar una animación que hable sobre el tema de la basura 
en las calles tiene como objetivo informar a los niños las causas de la contaminación de las calles, algunas acciones que se han realizado 
y algunas recomendaciones para solucionar este problema; con lo que se puede contribuir a la educación de un niño de esta edad que 
comienza a explorar su medio ambiente y así alentarlo a que es importante cuidarlo para que dure mucho tiempo.  

El tema de la animación para un Diseñador y Comunicador Visual es muy importante pues actualmente con el avance de la tecnología, es 
necesario utilizar todos los medios audiovisuales, para ello se debe tener conocimiento de esta técnica para aplicarla cuando se necesite en 
el campo de trabajo.  Dentro de los profesionistas con la especialidad de Audiovisual, Fotografía y Multimedia hay pocos que se dedican a la 
animación siendo que también se elabora con un Proceso de Producción como en Video, Cine o Tv.  Claro que la mayoría de animadores
que existen son los que tienen la especialidad de Ilustración haciendo dibujos animados, pero también necesitan conocer el Proceso de 
Producción de una animación pues forman parte de él así como los productores.  Por ello, aquí se describen los pasos para hacer una 
Producción de un video animado.  Con este trabajo se pretende motivar a más estudiantes de Diseño y Comunicación Visual, con la
especialidad que tengan, a adentrarse por este camino tan dinámico y ameno para así utilizarlo cuando se requiera.  Sin embargo, actualmente
en las bibliotecas del Distrito Federal y Estado de México es difícil obtener información sobre el tema de la animación tradicional, la mayoría
se encuentra en inglés y existe más sobre la animación en cómics o animación digital en 3D.  Lo poco que se obtiene no aborda el tema 
ampliamente.  Es por ello que se realiza esta investigación para dar a conocer la técnica completamente y además aplicarla en un proyecto 
real cuyo objetivo general es Integrar los medios audiovisuales realizando un proceso de producción de video para transmitir mensajes por 
medio de una historia animada, lo que puede redituar en iniciar un interés sobre temas ambientales en niños de 4 a 6 años.

V
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Este proyecto de tesis se divide en 4 capítulos. El primero tiene como objetivo dar a conocer la técnica de la animación (tradicional y 
digital), por eso abarca los fundamentos, su definición, su historia alrededor de varios países y el desarrollo que ha tenido a través de los 
años con la evolución de la tecnología, culminando en una variedad de técnicas de animación debido a las herramientas que se utilizan 
para transmitir mensajes en varios ramos de la comunicación. 
El capítulo 2 tiene como objetivo describir cada paso del proceso de producción audiovisual y de los elementos que forman un video 
animado, por ello define lo que es el video, como funciona, sus formatos y también sintetiza los principales pasos en la preproducción, la 
producción y la postproducción de un video específicamente. 
El objetivo del capítulo 3 es analizar el lenguaje audiovisual de una animación, desde los materiales, el diseño escénico, el color, 
la iluminación, el audio, la composición, la psicología de la imagen y los factores que influyen en la emisión y captación del mensaje todo 
unido para poder comprender, disfrutar y apreciar completamente un proyecto animado.
Por último, el objetivo del capítulo 4 es aplicar los conocimientos básicos del Diseño en una producción animada, también aplicar
una metodología de investigación en un proyecto de diseño, lograr que el receptor se involucre con un personaje animado así 
como aportar un audiovisual como parte educativa, en el tema de la ecología, a niños de 4 a 6 años. Para ello se realiza un video 
animado partiendo de un modelo de Diseño y narrando la experiencia de su realización en todo el proceso de producción, 
como la planeación, la realización, los contratiempos y los éxitos para terminarlo dándole además una presentación profesional. 
Asimismo se hace una experimentación con la proyección del video a un público real, para analizar los resultados, lo que provoca y sus 
causas para así aconsejar a futuros proyectos animados. Con todo esto se plantea la siguiente hipótesis: “Si con base en un proceso de 
producción de video se realiza una animación tradicional realizada con los fundamentos del diseño y con un personaje animado que se 
involucre con el receptor, a través del mensaje se despertará un interés por temas ambientales en un público infantil de 4 a 6 años”.  
Al término de este trabajo se pretende ofrecer la información recabada aquí a cualquier persona que se interese por la animación o por 
el proceso de producción para desarrollarla, también se espera distribuir el video animado a diversos Kinders para ayudar a que los niños 
cuiden su comunidad y fomentar en la sociedad un interés mayor sobre temas ecológicos.
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C,APITUl-O 1 

AN IMAC,ION 



1. AN1MAC-ION 

Lq Anim<1cion es un<1 tecnica muy uti! p<1ra creal' cualquiet cosa, petmite hansmitir 
inhn iqaq qe mensajes a traves qe una pantalla. No obstante, sienqo un ptoceso compleio 
qe creacion, es ~cil qe qigetir y qe entenqer si estii bien hecho y se observa con atencion. 
En este qpftulo se hat<lr~ qe definir 10 que es Animacion. q<lndo 1'1 explic<lcion fi'Sicq, 
fiSiologicq y psicologica, t<lmbien se qescribirii 10 que permite qarle coherencia a las p<1rtes 
qe una <mimacion, como el tiempo, esp<lcio y movimiento. Estos qatos se present<ln para 
comprenqer toqo 10 que suceqe cU<1ndo se ve una animacion. Posteriormente se har~ 
un recottiqo pOI' los inicios de est'! tecniq, eI qes<lrrollo que ha teniqo a tr<1ves qe los 
afios, asf como eI uso qe ciertos materi<1les y sus moqificaciones p<lra conseguir un<l mejot 
caliqaq en ptoyectos animaqos que se han aplicaqo en qiFerentes sectores qe 1'1 socieqaq. 

Para entenckr eI ptoceso qe 1'1 animadon es necesqtio analizar las fuses en las que se 
desatrolla, 1'1 primera es la Fqse fi'sicq que es al momento en que eI exdtqnte fi'sico (Iuz) 
entrq en contacto con eI receptor, es qedI', cuanqo se est~ Frente a una pantallq yq sea 
qe cine 0 television. Lq Fase fisiologicq es cuanqo "EI ojo humano recibe un estrmulo 
luminoso que al herir 1'1 retina excita los receptores que son qe <:los c\qses: los conos 
que originqn l<ls sensaciones crom~ticas 0 qe color, y los bastones que provocqn las 
sensqciones actomiiticas 0 qe luminosiqac\".1 AI recibir esta inFormacion visual 1"1 
ttqnsmitenalcerebro. PerocuanqoesteestrmuloesseguiqoqeotrosligeramenteqiFetentes 
yen pocotiempo (una qecima qe segundo) 1'1 retina tetiene qutante un rqto cqqq imagen 
que tecibey la funqe con la siguiente, de moc\o que Ctea la ilusion c\e que se est~n movienqo 
continuamente, qunque rea I mente est~n est~ticqs y sepataqqs. A este fenomeno se Ie 
llama persistencia retiniana. Vna vez que 1'1 sensacion es ttqnsmitiqq h<lsta eI cerebro viene 
entonces 1'1 Fqse psicologica que es 1'1 "interpretacion" qe eSq sensqcion, cU<lnqo qicho 

I AC EVES Magelaleno, Jose. PsjcologTa General pag. 111 

Imagen 1. Fen6meno de 1'1 persistenciq rei:ini<jna: 
si se ven estas Fotos por separado una has otta 
y r~pidamente se producir~ movimiento. 
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fenomenose h'Iceconscientegener'I un efectoen 1'1 concluct'I humana, estoesla percepcion. 
En eI campo cle 1'1 psicologla surgiewn cliferentes teotl<ls sobre 1'1 percepcion visu<ll, entre 
elias 1'1 TeorTa de la Gestalt 0 de la forma que establece que "primero recibimos hm<ls 
o estructm<ls. La percepcion no es un simple conjunto cle sens<lciones, es mucho m~s: 
sens<lciones, elementos psTquicos, experiencias <lnteriores, l<lbor interpretativa. A su vez el 
result<lclo se nos ap<lrece como un toclo integraclo. Yel toclo no es 10 mismo que 1'1 suma 
cle las partes."2 Est<l teorTa nos expllca que cU<lnclo el receptor percibe un<l animacion no 
est~ vienclo cacla imagen por separaqo sino uniclas, 10 que se intetpret'l como movimiento. 
ASimismo cacla inclivicluo tiene elementos fi'sic05, fislologicos, pSicologicos, sociales, etc. 
que hacen que el mensaje sea qigericlo en cliversas formqs. Por ejemplo, una persona sana, 
cle 15 qfios, qentro cle un cine en Perii, percibe cliferente una peiTcula 'I ott. person<l qe 60 
<lfios, con cat<lrro, que usq lentes y que se encuentr<l en su sala cle television en China. 

Conocienqo yq cacl<l (qse qel proceso cle 1'1 <lnimqcion se puecle qecir que qnim<l r 
es clqr movimiento a un objeto 0 imqgen e~tic<l. Es consttuir movimientos, 
inventqrl05, qibuj<lrlos p<lrq 'lSI unirlos y clotar cle vicla 'I qlgo que no existe; Y<l que 
caclq clibujo 0 movimiento carece qe vqlor si se ve cle fotmq qislqcla, qeben ser vistos 
en conjunto y orclenados secuenci.lmente par'l datle coherencia. Aunque no se 
trat'l de copl. r 1'1 te<lliq<lq, sino de recre<ltl<l, utiliZilrl<l y moMicarlq 'I nuestro <lntojo. 
Por ello en I •• nim.cion se wmpen y se exqger<ln tOq<ls l'ls reglas fi'sicas detiempo, esp<lcio 
y movimiento. Se recurre a 1'1 qlter<lcion del tiempo pues 'II cont.r 1'1 histori<l no sucede 
reqlmente en eI lapso que dur<l 10 pwyect.do en 1'1 p<lnt<lll'l. Es neces<lrio condens.rlo 
Pqr'l que se entiendq y se<l creTble 1'1 n<lrracion <ldem~s de que es unq ventqja para dqr 
riend<l suelt'l 'I 1'1 Im<lgin.cion y tener m~s elementos visuqles; como eI espacio que se 
dese. mostt.r, pues se puede cre<lr (escenografi'.) y m<lnipular en beneFicio de 1'1 histori •. 

2 fbi~em. pogo 22 

Imagen 2, Papel qe 1'1 pe,eepcion qe completa' 
y supl;" Po, las expe,lenci'ls pasaqas "vemos' 
el q;bujo completo. 
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P.r. poder .Iterqr eI tiempo y el esp.cio existen recursos tecnicos como cortes 
(tr.nsicion instant~ne'l de un. tom •• otr'l ), fode in/out (tr.nsicion gr.du.1 quev. de negro 
.1 video 0 vicevers.), diso!venci'ls (combio gr'lqu.1 que combin. eI fin'll de un'l escen. con 
otr.), etc. que se utilizqn en I'l eqicion de un. produccion, y. seq qe cine, t.v. 0 video p'lr. 
combi.r el c.mpo de 'lccion, todos estos elementos se estructur.n • p.rtir del guion yel 
storybo.rd que son eI comienzo de un buen proceso de produccion de un •• nim.cion. 
En cU'lnto 'll moyjmjento, es eI foctor prlmordi'll y continu.mente observ.qo pot 
los 'lnim'lqotes. Es eI elemento indispens'lble p'lr'l I. re.lizqcion de un'l .nim"cion. 
Sobre el, Kit L.ybourne escribe "lq .nim'lcion es .rte en movimiento. Es m~s, es 
eI .rte del movimiento."3 Pot 10 tanto, cu.lquier movimiento en V,jOo des.p.rece 
eI efecto "nim<tdo, pues si uno de ellos est~ m.1 hecho 0 est~ m.1 otden.do se 
rompe I. m'lgi. de 10 que se est~ percibiendo y distr'le el mens.je emitido. 

"EI comport.miento de c.d'l objeto en el mundo n.tur.1 est. control'ldo por leyes 
fisiqs element.les. Su movimiento depende de I'l influenci"de 1.5 fuerzqs de grqveqqd y 
roz'lmiento"4, de su peso y t.m.no, 0 t.mbien de poderes nqtur'lles como vientos, 
tempestqdes, 01'15, mqre.s, cqlor, frTo, etc., todqS estqs condiciones ;,(ectqn eI 
comportqmiento fisico. Antes de que eI qnimqdor disene eI movimiento de sus 
person'ljes, deber~ reconocer 1'15 fuerzqs elementqles que creqn estqs leyes fisiqs, como no 
pueden ser modific'ldqs deben tenerse en cuentq, qunque se tr'lte de un mundo nuevo, 
debe existir un'l ciert'l relacion. Es p'lrte del diseiio 'lnimqdo permitir. los personqjes UnqS 
ciert'ls libert.des (los elef'lntes pueden vol.r, los hombres pueden subir 'll techo) pero p'lr'l 
poderexplot'lr con efic'lci'l y v'llidez est'lS rUetZ'lS n'ltur'lles h.y quecomprenderl.s primero 
muy bien. Pot ello es necesqrio mencion'lr los tees leyes del movimiento de Ney.,-ton: 

3 LAYBOVRNE. Kit. Animation Book. p~g. 7 
4. HALAS, John. MANVELL, Roger. !.1 MeDica de los djbpios anjmadrn P~9. 57 

Imqgen 3. Prime"lley qe newton: <11 empuj;;r este 
obieto en t'eposo se movera en ITnea rectq y con 
ve!ociqqq const<1nte. 
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"1. En qusenciq c\e 1'1 '1cdon c\e (ue~zqs, un cuerpo en ~eposo continu'l~~ en reposo, 
y uno en movimiento se move~a en line'1 rect'1 y con velocic\'lc\ const'lnte. 

2. l.q qcele~"cion que un cuerpo "c\quiere es direct"mente proporcion'1l 'l I" result'1nte c\e 
I'ls (uerZqS que qctUqn en el, y tiene I'l mism'l qireccion yel mismo sentido que dichq 
~esu It 'I nte. 

3. Ley de 1'1 qccion y 1'1 ~eqccion. (uqndo un cuerpo A eieree un" (uerzq sobre 
un euerpo B, este reaeciona sobre A con un'1 (ue~z'1 de 1'1 mism'1 mqgnitud, mismq 
c\ireecion y de senticlo contr'lrio." s 

Estas leyes son las m~s importmtes en eI campo de la qnimacion, son 1'15 mismas que 
sigue eI animqdo~ P4~4 d4r movimiento, 41 dirigir exager4ciones 0 distorsiones que debe 
introducir y que deriv4n del comport4miento n4tural. l.q exagetqcion fotmq pqrte de 1'1 
tecnica, como el "qplqstamiento" de un petsonaje que choca 0 que Ie cae qlgo encim'1, 
esto puede ptopotcionqr un4 intensidad comic4 y 10 Linico que se ha hecho es enfatizqr 
dram~tic4mente 1'1 tealidad. EI 'lrte en la animqcion comienza cU'lndo eI qrtista Iogrq 
interpretqr creatiyqmente los movimientos natutqles, sin copiar(os di rectamente. (adq 
personaje 0 elemento debe quedqt tegistrado con tad os los movimientos que puedq 
teal izq r de acuetdo q sus c4r4ctensticas frsiC'ls y de petson.lid'1d, este es un estudio 
prelimin4t te41izqdo dur4nte eI proceso de cre4Cion. En cuqnto 'I 1'1 esteticq de los 
personqjes mientrqs mas teqles seqn deber~n comportqrse m~s estrictqmente. 
Generalmente en un persan'lje se Cqpt'1 Iq debilid'1d, excentricid'lq 0 feilldilq hurtJ'1nqs, en 
oCilsiones se enfatizq 0 eXqger'1 p'1rq darle un toque comico, par4 mosh'1r ternutq se hqcen 
t'1sgos teqonde'1dos, 0 se defotmqn pqra crear persot]'1jes abstractos. Existe 1'1 tendenciq 
de simpliHC'lr 0 distorsionqt fotm4s, t4maijos, movimientos, por ella 10 que Ie suced'1 'I 
estqs ctiatutqs pueqe set inexpiic4ble, inqudito, se sqbe que no es reql yel publico no se 
preocupq Sino que comparten con ell4s eI plqcer de desqHqr 'I l'ls leyes de 1<1 i1atut.lezq . 

5 ALVARENGA. Beattiz. MAxIMO, Antonio. fj;icaGenetal. pag.l34, 140y170. 

jp.~~Qh+"hh' ~" " h~g 
Imagen 4. Segunda ley de newton, 1'1 velocidqd 
de 1'1 pelotq clepende de 1'1 cqntidqq de (uerzq que 
1'1 impulsq y qvqnzqr. hqcia I'l direccion aplicqdq . 

Imqgen 5. Tereerq ley de newton, eI movimiento 
hqciq . tt?> del paiva sirve p"ra poner de relieve 
el movimiento hqciq ilc/ebnte clel cache. 

Imqgen 6. £recto de "qplastqmiento", 'II "ibuiqr 1'1 
pelotq se Ie qplicqron Iqs leyes fisicqs de rozqmiento 
(R), impetu (I), expqnsi6n (E), contrqccion (C), 
graveclq~ eGl y choque(CH), pero m~sexqgerqdqs. 
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Actuqlmente el qnimqdor puede recurrir 'I diversos trqDq/'OS saDre movimiento resultqdo 
de diversqs investigqciones de fisiologos, Diologos, psico ogos e incluso ilustrqdores pqrq 
tomqrlos como referenciq, pues hqy unosque est~n hechos con diversqs tecnicqs (qcetqtos, 
diDujos, munecos) y estilos (reqlistq, simDolico) que praporcionqn unq riquezq visuql 'II 
qnimqdor pqrq tener opciones de representqcion en su nueVq cteqcion. Vno de elios, es eI 
desqrrollqdo por "Normqn Mclqren y Dqvid Munro en su pelkulq Los Elementos B~5icos 
de Animilcion -producidq por eI N.tionql Film Boqrd of Cqnqd~ en eI qno de 1976-
en 1'1 que plqnteqn cinco movimientos D~sicos, denominqdos: constqnte, qcelerqcion, 
desqcelerqcion, movimiento irregulqr y movimiento cera,"6 mismos que se pueden tomqr 
como DqSe pqrq qnimqr 105 elementos visuqles de un personqje u oDjeto en un escenqrio. 

CONSTANTE: En el no existen cqmDios de veiocid.d. Este movimiento se utiliz. 
con mqyor frecuenci. pqr. despl.zqr 105 elementos graficos sODre ei fondo. 

ACElERACION: Este movimiento se Iogrq tom.nc\o como referenci. eI punto iniciql 
de 1'1 trqyectoriq del eiemento 'I mover. lqs posiciones sUDsiguientes se colocqn con unq 
sep<1rqcion cqd<1 vez mqyor. EI efectose incrementq cu. ndo se d. un h.t.miento.1 person,lje, 
inclin~ndolo hqciq delqnte 0 hqzqndo unq estela de lineqs en 1'1 p,wte posteHor del cuerpo 
pqrq dqr un mqyot enf.lsis 'II movimiento. 

DESACELERAClON: P<ltq logm el efecto visuql de c\es<lceietqcion el qnimqc\or c\eDe 
qcortqt 1'15 distqnci<ls entre cqd<l unq de 1'15 posiciones c\el person,lje en 1'1 tr<lyectoriq 
plqnteqd;l, logtqndo un efecto optico c\e disminucion en 1'1 velocic\.d de este. 
Funcionq como puente entre un movimiento const.nte y un movimiento cera. 

MOVIMIENTO CERO: Se utiliZ<1 cu.nc\o se dese. h4Cet enfqsis en un momento 
determin<ldo de I. historiq, es un movimiento semejqnte 'II congeiqmiento de 1'1 

6 CASARRVBJAS C<i5ttei6n, D<lniel. AnimadOn at±e en moyjmjento pag. 15 

:'- - ~-~ ... - ..... --. -.... ...... ~~~~~~ -_ .......... -- ,.. 
, - - -- - -
Imagen 7, Movimiento const4nte, aqui el fonqo 
pueqe set eI mismo mientras eI sUieto avanza. 

Im.gen 8. Aceletaci6n y desaceler.ci6n. p.ra q.r 
enf.sis se inciin.n los elementos y se tr.zqn line.s 
en I. p.rte de .tr~s. AI frenar I. carrozq 
completamente se queqa en movjmiento cero. 
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im'lgen; 'lsi'll d'lrle mayor tiempo en I" p'lnt'lli" se busq que eI publico observe 
con m'lyor detenimiento 'II person;lje. Es utiliz"do t'lmbien en b posicion 
inici'll 0 finill de un'l secuenci'l de movimiento. No es recomendilble nqcer un uso 
excesivo de este erecto, yq que el espect'ldor tender~ a distraerse despues ele tres 
o cuatro movimientos cera. 

MOVIMIENTO IRREGULAR: Aquf, la sep'lr'lcion entre un'l posicion y otra no gU'lrela un 
orden como en los movimientos qnteriores. Este es eI m~s di!1ci1 ele los cinco movimientos 
pues los cuatro ,ltlteriores tienen un'llogiQ de posicion, en t'lnto que este ultimo requiere 
de 1'1 im'lgin'lcion del anim'ldor p'lr'l concebir el modo de elesplqzqr q los personqies. 

En toda animacion se mezclan estos movimientos basados en I'ls leyes de Newton, 
10 que Ie d'l un ritmo de 'lcuerdo '1 1'1 historia contqel'l. Por eiemplo, un raton 
perseguielo por un gqto tiene un movimiento const'lnte y aceleraelo 'll principio, 
en momentos desacelera pew sigue, es irregulqr por los obst~culos inesperaelos que 
qp<1recen <1 su PqSO, tiene un movimiento cero cu'lnelo est~ '1 punto ele ser atr'lp'ldo, Iuego 
vuelve '1 qceler'lr p'lr'l poder eSQP'lr hast'l que fi.en'l por completo qued'lnelo en estilelo 
ele reposo 0 movimiento cero leios del gqto. 

Inelependientemente ele estos movimientos b~sicos todq qnim'lCion se des<1rralla iI un 
ritmo muy 'lCeler'ldo, emple'ln eI ritmo lento con mucn.'1 menos frecuenciq que eI 
r~pielo, pues su din~miq exige acciones m~s r~pid'ls que en 1'1 vida cotieliana Cno es 10 
mismo ver un'l persecucion q tiempo real pues elmari'l mucho y nos cans'lriamos). EI 
ritmo lento conviene en peliculqs instructiviiS p'lr'l describir 0 explicar detall'ldqmente 
situqciones u obietos Cel recorrido de un meteorito seri'l imposible verlo en tiempo reql). 
Ohos elementos que se deben tomqr en cuentq 'II dqr movimiento es re!qcionar e! qudio 
y 1'1 cadenciq de cadq movimiento tomando en cuenta 'II personqie y 1'1 dUrqcion de 1'1 
escena, eI tipo de trqyectoriq qsi como los (actores 0 leyes !1sicqs que se deseen en(atizqt. 

Imagen 9. EI exceso cle velociclad har~ que el 
movimiento cle I, motocicleta sea irregular por 
105 obsUculos inesperaclos clel camino. 
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Tqmbien se debe qnqlizqt 1'1 eshuctutq nqttqtivq de 1'1 historiq, que permite dqrle orden 
y logicq 'I unq qnimqcion, 'lsi como estqDlecer los elementos vismles que expresen eI 
mensqie deseqc\o. Pot 10 tqnto, presenciqr unq qnimqcion no solo es ver mufiequitos, 
constq c\e Vqriqs fqses pqrq poc\er entendetiq, es toc\o un ptoceso cientifico si se expliq con 
leyes ffsicqS, fisiologicqs y psicologiqs. Ac\em~s, un movimiento tiene m~s elementos 
que no se pueqen ver con c\etenimiento peto se sqbe que est~n qhi y que son 
inc\ispensqDles pqrq poc\er reqlizqrlo. Ahorq es preciso c\esoiDir los qnteceqentes qe 1'1 
qnimqcion, icomo surge estq tecnicqi, ique se hizo pqrq perfeccionqr!q! y icomo fue 
evolucionqnc\o pqrq hqcer c\e ellq 10 que es <lhot'l!. 

AI Duscqr informqcion sODre 1'1 Historiq qe 1'1 Animqcion se encuenhq como Cine 
qnimqcion potque pqrq que estq tecnicq existier'l, fue necesqtiq I'l invencion c\e 1'1 foto
grqfiq Pqt<l descuDrit eI cine, postetiormente surgen los c\iDUios <lnimqqos que se film<lD<ln 
con Qmqrq cinemqtogrMic'l siguiendo el mismo principio cle !q ilusion qe movimiento. 

La primer'l mqnifestacion esctitq cle 1'1 inteligenciq hum<lnq fue el cliDUio, 1'1 segundq 
clot<lrlo c\e movimiento. 

"Bast<l mi'a' las pintu'as ,upeshes pa'a tene, ide. del esfuerzo "evado a capa pot los 
antiguas<lrtist.spa,. expresa'pot mediadediDuiosconsecutivos, con lige,.s va ,iantes, toc\os los 
movimientas del sUieto. Oho intenta eVidente deanimaci6n ,ealizada en epocas p,ehist6ricas 
la constituyen dertas figuras de animales que, p.'. q., Ia imp,esi6n de velacidad, tienen seis y 
hasta acha patas enluga, de matw. Este es el arigen mas ,emoto de las diPuias animados."7 

7 BibliotecqTem~tiQ vteha. Hjstorja del Cine. p~g. 169 

Imagen 10. Jabali de ocha p.tas hall.do en 
Jq Cueva <Ie Alt.mira en I, epoQ '"peshe, al da' I. 
imp,esion de velocid'l<l es el primet tegisho visu.1 
qe movimiento. 
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Entre [os siglos XVI y XVII smgieton [os segundos qntecedentes impori:qntes 
de ['I qnimqcion: e[ Teqtro de sombr'1s chinesQs (Form"s ptoducidqs con [,,5 mqnos 
o recori:qdqs que se i[uminan por detr~s) y [a Lintem'1 m~giQ (un<l Fuente de 
[uz y un rente que enFocan un" imagen en [" p'1red) . Posteriormente '1 finales 
del sig[o XIX se [[evaton q cqbo investig"ciones de Fisio[ogfa humanq (previ"s q[ 
descubrimiento de[ cine) sobre los eFectos de proyeccionesde im~genes en eI ojo hum<lno. 

"Peter Mqrk Roget estuqio eI efecto qe [a persistencia retiniana en su obra liqmqqa 
rhe5QlItU5. Pet5istenciq 4e /q vision en /0 que ilfectq il /05 ohjetos en movimiento, en elia 
estqblecia que el 0io h u ma no retiene las i m~genesqutante una ftaccion <[esegu nqoposterior 
'II momenta en que el suieto qeia qe tenerlas <[elante, par 10 que es inGwaz qe separar 
qos a mas im~genes que se ptoyectan en forma secuenciaqa yen intervalos muy breves. ,,8 

Grqci"s q estq investigqcion surgen vqrios mecqnismos pqrq estudiqr y mejotqr eI 
efecto de [" persistencia retiniqnq, q[ principia utilizqron dibujos, despues fotograffas. 
Entre [os m~s impotiqntes est~n: 

- Ti-ilumiltropo es un disco con doble Qr,l, en cqdq unq de eliqs tiene unq imqgen 
que se complement:! con [a que se encuentrq en eI reverso. En cqdq uno de [os 
extremos de[ di~metro se qnudq un cordon, eI cu'11 sitve como generqdor de movimiento, 
permitiendo gir<lr eI disco sobre su eje, con [0 CUq[ eI obsetv'1dor ve 1'1 mezcL'l de im~genes 
de ['IS dos Qr.s, obteniendo unq tercer. im.gen que se ere'1 en el cerebro del observqdor. 

- Fel7<1ktfoscopio, consiste en dos discos unidos pot un eje centr'1\; en eI ptimeto se 
encuentr'1n en formq r.diqdq, dibujos que tienen unq secuenciq entre sf, creqndo un loop 
(cicio) sin fin. En eI segundo disco se tienen pequeiiqs qbetiurqs que corresponden .[ 
mismo numeto de dibujos. EI observqdor hqce girqr [os discos y obsetv. a tr.ves de ['1S 

A C.ASARRVBIAS, op. cit., pag. 55 

I mqgen 11. Anteceqente5 qe 1'1 qnimqcion: Lintemq 
magicq (izqu ierd.) y Te.ho de 50mbtq5 cnine5cq5 
(derecnq), 

Imqgen 12. Trqum.tropo, uno de los ptimeros 
mecqnismos p<lta generar rnovimiento. 

Imqgeh 13. Fenqkitoscopio, '1 est.e e(ecto qlguh05 
10 considerqwn como eI primet qibuiO animqqo. 
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~berl:ur~s del primer disco I~s im~genes que se encuentr~n en el segundo. EI tiempo que 
permite ver I~ ~berl:ur~ I~ imilgen gener~ en eI 0io eI efecto de persistenciil retini~n~, 
cre~ndo un movimiento ~pilrente; ~Igunos 10 consider.n como eI primer dibuio ~nimildo. 
Vn. segundil v~ri.ble es tenet solo el primer disco y proyect.r L:t imqgen en un espeio, 
el efecto visu~1 es simil~r. Este ~p~r~to (ue inventildo por eI belg~ ). A PI~te~u en 1832. 

- Zootropo, es un~ v~ri~nte qel (en~kitoscopio, se utilizq un t~mbor que cuent. con 
.berl:ur<ls equiqist~ntes en I. pilrl:e superior qe su Pilteq, coloc;mdo en eI interior un~ 
b~nd~ de p~pel, en I~ que se encuentr~ los qibuiOs en un~ histori~ sin fin, este .pilr~to 
permite Qmbi~r de secuenci~s pilr~ que el usuilrio pueq. construirsus propiils histori~s. Su 
movimiento es m~s fluiqo, permitienqo ~qem~s tenerv~rios obse~dores~1 mismotiempo. 

- Pr"xfnoscopfo, es un~ segundil v~ri.nte qel fen~kitoscopio y qel zootropo, en 
este ~p~r~to se sustituyen 1.5 .berl:ur~s en el cilindro externo, por un igu~1 numew 
de espeios que se coloQn en un cilindw interior, en 105 cu~les se yen ref1ei.d~s I~s 
im~genes de 105 dibuios coloQdos en eI interior del primer cilinc\to, creilndo eI efecto 
de movimiento ~p~rente ~I ~ccion.r el meQnismo de rot.cion de 105 dos discos. 
Moiteni en 1834 proyecto est~s im~genes en un muro con ~yud~ de I~ lintetn~ m~giQ 

- Revolver ° Ii.m! IOtogr<i!ico, es I~ primer~ Qmilr~ fotogr~fiQ QP~Z c\e tom.r v~ri~s 
im~genes en unil 501. secuenci. con un t'1mbor porl:~ pelfcul. en form~ de disco que 
~I disp~r.r gir.b. sobre su eie e imprimi~ en pequefi~s fr~cciones de segundo un~ serie 
qe fotogr~m~s (h~st~ 100 x seg.). ).nsen 10 invento en 1874 peto (ue perfeccion.qo 
en 1887 POt el fisiologo fr~nces E. T. M.rey. En 1892 Londe ~gilizo eI proceso con eI 
CronolOt6gNIO elt!dtlco p~t. tom.r (otogr'lff~s en serie sin errOr hum~no y en 1893 
Edison l'ls 'lnimo con eI Cineto5copfo. 

Vn gr'ln 'lV<lnce en l'l fotogr'lff~ (ue eI qes'ltrolio de I~ pe/fel.llJ 4e cell.ll0l4e por George 
E~stm'ln (que per(ecciono eI pwceso de pwduccion y revel.qo en tiemp05 corl:05) y 
W.K.L Dickson (que ideo h'lcer pequefi'ls perfor'lCioneS en un extremo de I~ pelfcul. 

Imagen 14. EI Zootropo e~ basaqo en el 
meGinismo c!eI {enakitoscopio. 

Imagen 15. Reynauc! aconqicion6 eI ptaxinoscopio 
para venqerlo como TeJtto opl/coen 1892. 

Imagen 16. Rev6lve>a {usil {otogr~fico. Qmara ~ue 
"disparaba ' hasta 100 fotogramas por segunqo. 
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pqrq cubrir ['I sincroniq), Estq pe[icu[q ['I puso 'I ['I ventq Tom~s A Edison (inventor del 
fonogrqfo) y teniq un qflcho de 35 mm, Este descubrimiento y e[ del fusil fotogr~fico 
condujo q[ itJVento de ['I fllmqdorq: eI primer qpqrqto de mecqnismo intermitente usqdo 
pqrq qnimqr im~genes, 'lsi se req[iZilron 1'15 primerqs filmqciones ciflematogr~ficqs, Grqciqs 
'1 estos qVqnces el 28 de diciembre de 1895 en el Cqfe de 1'1 5 CqpUchinqS en Pqris, Frq nciq 
Louis Auguste Lumiere presento eI cinemqt6grq/O, con un cortometrqje coflocido como 
Sqlic/q de los obreros de 1'1 F;Jbricq Lum,,!re (Sortie des US/lies Lumk!re 'I Lyon) el CUq[ 

presentq sarpresivqmente person'ls y qnimqles en movim iento; qhi mismo presentqron 
10 cortometrqles m~s con durqcion qproximqdq de 1 minuto cqdq unq, Debido 'I ['I 
mqgnitud del renomeno ['1 sociedqd propicio que los hermqnos Lumiere fi[mqrqn m~s 
cortometrqjes donde los espectqdotes qsombrqdos creiqn que un t ten 0 1'15 oiqs del 
mqt se ibqn 'I sqlit de 1'1 pqntqliq, 

Entre los qs istentes 'I ['IS ptesentqciones del cinemqtog tqfo se encontrqbq Geotges Melies, 
qmigo de 1'1 rqmiliq Lumiere, quien se intereso qmp[iqmente par 1'15 reqcciones del 
espectqdar, Me[ies es considerqdo como el primer director de 1'1 industriq cinemqtogr~ficq 
par ser autor completo de todqs sus pelicu[qs, desde ['I historiq, [os di~logos, 105 decorqdos, 
el vestuqtio, 1'1 iluminqcion, erq operqdar, montqdar y productor 'lsi como tecnico de 
efectos especiqles qlser el primero en hqcer un "truco cinemqtogr~fico" ; tqmbien invento 
105 diferentes "generas de ci ne", En sus peliculqs (como VtlJleq 1'1 lunq, Lq empC/on del 
monte pelqdo, Los qlegtes luegos del d/lJhlo, etc.) utilizo principios de ['I qnimqcion 
parque jugq bq con el tiempo y el espqcio, construyendo mundos filnt~sticos en 105 que se 
petmitiq cUq [qu ier COsq, esto creo un mqyar qtrqctivo sobre e[ cine como nuevo medio de 
comunicqcion, inici~ndose 'lsi praresionqlmente e[ mercqdode [q cinemqtogrqfiq mundi'll. 

Con e[ trqbqjo de Melies surgieran vqriqs ideqs pqrq hqcer trucos con ['I c~mqrq, De los 
primeras efectos visuq[es se encuentrqn [05 de ['I peliculq Hqunted Hotel (1906) del 
norteqmericqno )qmes Stuqrt Blqckton con unq escenq en donde se ve unq meSq bien 

Im.gen 17, Sqlk/. c/e los obreros c/e Iii F<ibnc. 
cortometr' ie con eI que present. ron eI 
dnem<ltogr.(o Lumiere, 

Imogen 18, LiJ Ileg.c/" c/el tte/} " /q est"Clo/} un. 
~e I" primer" Film.ciones, .1 veri. los 
espectq~ores crei.n que eI tren se sql~rla ,je la 
pantalla y se indinaban hada atr~s , 

Imagen 19, G, Melies creaba mun~os fqnt~sticos 
p. ra sus pelleul". Descubri6 varios "trucos ~e 
Qmara" como este ,je I. pelleula "EI hombre c/e I. 
cJbezq c/e gom. " (1902) 
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serviq~ en 1'1 '1ue los cubiertos cobrqn viqq, el tlmbien reqlizo trqb'ljoS con gis sobre 
pizqrron IIqm~qos The Ench.:Jntec/ [)rqwing y The Humorous phqse5 of Funny Fqce5 
(1906) est~ filtimq consiqerqd<l por qlgunos como la primer pelfcul'l qnimqqq. A esta 
pelfculq siguio The M'lgic Fount'lin-pen (1907) qonqe un<l plum<l con viq<l re<llizq 
tr<lzos sobre una superHcie bl<lnq. Sin embqrgo, el personaje '1ue impulso cqq<l vez m~s 
eI qrte qe 1'1 qnim"cion, inspirqqo en el tr"bajo qe Melies y Slackton, fue un qls"ci"no 
lI"m"qo Emile Courtet, mejor conociqo en eI meqio qe I" "nimqcion como Emile Cohl 
(1857-1938). Este fotagr"fo qe profesion, se inicio como qibujqnte en 1'1 publiciq<lq, 
cuqnqo comenzo 'I interes"rse porel cine encontroen I" "nimqcion un meqio p<lr<l expres"r 
mejor su p<lsion. En su primet pelfcula F'lnt'lsmqgol'ie (1908) pl"nteo los ptincipios qe I" 
animacion b~sicq: desatrollar una historia simple, con el mfnimoqe tecursos (tint" y papel), 
USat personajes identificqbles y generat con eI obturqdot eI fenomeno qe movimiento 
"parente. Tambien mostrola tr"nsformacion qe person;:ljes las cU<lies siguio apliqnqo, en 
parlicul"r en su obr" m<lestr,,: I" serie qe los Fqntoches. Sus enqntaqotes gUiones tienen 
la invencion y la libertaq '1ue 10 cqrqctetizaron. Trab'1j"nqo en las compailf"s G"umont 
y EcI"it pronto se hizo fumoso y 10 lI"m"ron de Estados Vniqos par" continuqr con su 
gr"nqiosq Iqbot. AI lIegqr se encontro con numerosos qqmit"qores qe su trqbqjo, con 
'1uienes comienzq una etapq qe qesarrollo en 1'1 anim"cion mezclanqo im~genes animqqas 
con person"jes triqimensionqles y con "ctotes, efectos visuales qe vqngu"rqia" su tiempo. 

Vnoqesus'1dmirqdotes, eI '1meriqno Winsor McCqy, reqlizo UttleNemo(1911), TheStory 
o(q Mosqulfo(1914) yproc!ujo Gertie the Tr'linec/ [)inosqur(1914) qonqe incotpoto m~sqe 
10 000 dibujos hechos con tintq de 1'1 Inqiq y Pqpel "ttoZ, McCay qemostro un 
estupenqo mqnejo qe 1'1 perspectivq y qcostumbto '11 publico" 1'1 iqea qe un corto qe 
qibujos qntes detoqq 5esion cinematogtaficq. En 1914, Emile Cohl regtesqq Frqnciq, qonde 
seqeqicoq hacerpelfculqs qid~ctiqs y cientfHcqs mosttqnqo su grqn destrezq sobre 1'1 tecniq. 
Algunos de sus cortos animaqos son: Coul5e 'lux potit'ons, 1.4 We q reboul5 
(1907), Le Cquchemqr c/u li!ntouche, [)rqme chez les li!ntoches, Le )oum'll 'lmme, 

"
Imagen 20. HIJmotolJs phil5es of fUnny IiJces 
teqliZ4~q con 915 sobte pizq~t6n pm Stuart Blqckton 
(1906). escon51~eracla como la prime, pelleula anlmacta. 

Imagen 22. Gertie the O,no;qlJt(1914J ,Ie Winsor 
McCay utiliz6 tinta inclii y papel artoz. 
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Le petit 50/C/;Jt qUi c/eviellte c/ieu (1908), 001l QUichotte (1909), Le 8inett05cope, 
Riell nest Impossible;; rhomme (1910), Les ;;ventlJl'es c/u O;;/"on c/e Crqc (1913) , Su 
altimo ttabajo importante fue un. serie qe cortos animaqos inspir.qos en un. popular 
historieta qe Louis Forton Ii<lmaq'l Les ;;ventures c/e Piec/s Nicke/es (1918), re'llizaq<l con 
eI qibujante Benj'lmln Rqbier, (ohl murio en 1938, eI mismo 'lno que George Melies, 
EI gt'ln tt'lb'ljo qe (ohl fue motivo qe inspit.cion p<lr<l imitar 0 perfeccion'lr su 
tecniQ, 'lSI fueron surgienqo en qiferentes p'liSeS person'lliq'lqes que 'lport'lron granqes 
'lV'lnces p'lr'l la 'lnim'lcion, 

1.2,2 pnnc.ipale<; c.oyylU1te<; c/e. .nlrYIac.i6n 

En I'l segunq'l qeQq'l qel siglo XX sutgieron I'ls qifetentes cortientes qel One 
Anim'lcion qenomin'lqas aSI por D'lniel ('lsarrubias en su tesis Allimqcion, ;;rte en 
movimiento qonqe propone una c!asifiQcion qe acuerqo 'll pablico '11 que es-qn 
qirigiq'lS y eI 'lcervo cultur'll qe Qq'l una qe sus socieq'lqes, "iqentifiQnqo cinco 
cotrientes funq'lmentales: NorteameriQn'l, Europe'l, Socialista, Asi~tic'l y en Mexico,"9 
A continuacion en caqa corriente mencion'lq'l se muestt'l un cU'lqro sinoptico pot 
P'lIS, eI nombre origin'll qel person<lje, pelfcul'l 0 Qricqtuta surgiqoS 'll P'l50 de los 'lnos 
con sus Qr'lcterlsticas ptincipales y los artistas que les qieton vida , 

Est. corriente inicia con histori.s que manej.n v.lores como eI bien yel mal; eI fuerte y el 
debil; 10 feo y 10 bello, etc. usando personajes y. conociqos de tiras comicas, pues por 1'1 
tecesion economica (20's) 0 la Guerra Munqial buscaron comotema principalla diversion, 

9 i,\em, p'g, 65 

Imagen 23, Emile (ohl c\ibuj<lba pacientemente los 
millares c\e figuras para sus pelleulas, 

Imagen 24, Lt! C<I[Jchemar q[J F<lnto[Jche (1908) 
pelleula animada c\e (ohl hecha con tint. y papel. 
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6-ST7\:lA?S VN 1lA?S 
~SONiU1013M AVTVR AND C-ARAC-n:R.Isnus 

K'azy Kat William C. Nolqn 1916 Pet50nqies creqqos en 1911 pqrq Iqs ti'qs comicqs qel pe'iodico humoristq"U{e", poste'iormente 
e '9nqtz (cine) se les qnimo pqrq eI cine. Es el p,imer 9ato y raton de dibuios animqdos donde el rqton con su 

~ 
George Herrimqn qstuciq bu,lq siempre <II 9<1to. 

(tir;;s comiC'ls) 

,Mutt y Jeff Budd Fishe, (comic) 1917 Pet5on<lies de ti'as comiC'ls lIevqdos al cine, maneiqran valores del bien y eI mql. 
I L :. Hermqnos Fleischer 
oJ :'!. .. t h ·. , (cine) 
\ J _': ~, 

Hqppy Holii9qn )qmes Stuart 1917 Pet50nqie de ti'as comiC'lsllevado a la pantqlla por eI cineqsta que inspir~ a (ohl en sus 
Blackton inici05. 

The Felix Cat Pat Sullivan 1917 Fue ereado pa'a peiiculas qnimqdas y lue90 se Ie inserto en las tiras comiC'ls de pe'iodicos y 

~ 
(c,eqdo,) revistqs en 1923. Surge ql aC'lba' la 1a. Guerrq Mundi'll para dqt serenidqd, en sus filmes lIen05 

Otto Mesme, de {inurq se qpravechqran 105 recursos del blanco y ne9ra. Algunas peifculqs son: EI gJto felix 
(qnimador) no c/igiere IJ mostJzq, EI gJto felix en el polo none, enhe ottqs. 

Keko Mqx, Dqve y Lou 1921 Payaso que en Iq cintq Out of the Jnkwellsu'ge qe un tintera, ,eqlizq va,ias qcciones sobre un 

t 
Fleishe, {ondo blqnco y reg,eSq ql tintero. Teniq 105 icleqles de Iq viqq norteame,iC'lnq: conse9uir 

cualquie, metq si se bene Iq inttepiclez y corqie Pq'q 109 rq ,10. 

Alice in Wqlty Roy 0. 1927 Prime, t'qbqlO de Wqlt Disney hecho con su he'm<lno en I. ciuclqq cle Los Angeles. 
(<lrtoonlqnd Disney 

Oswald He'manos 1927 Se'ie de cortos que knian como petsonaie p'incipal un coneio con 'asgos pq,ecidos ql9ato 

f( Disney Felix y al 'qton Mickey. Despues qe una clisputq con su qisttibuidor, Disney perqiolO5 detechos 
qe OsW:lld the Lucky R.;jbbit 

Mickey Mouse walt Eliqs Disney'0 1928 Debuta en el p'imer cortomet'qie sonora Ste;;mboJt Willie (1927) con el nomb,e de 

10 Walte~ £Ilas Disney (1091-1966), n'ldo en Chicago Illinois EVA., de una ~milla germtlno-irlandes;;. ioieio sus ttabaJos en Kansas City teqllz<llJdo aibujos publicitarlos; su primer corte animtldo (ue P,H"<l 
una (abrica de chocolates. Postetiormente se haslado con su herma.no q Los Angeles CaliFornia don4e ioleic; su carrera cle animaaor, despues en 1923 Fundola COITJpafli<l Walt Disney donde inHnidild de 
qibuJantes han reallzqQo un gran numero de pelkulas animadas mundialmente conocidas y premiaqas, Walt muda en 1966. 
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Walt Disney 

Walt Disney 

Walt Disney 

Popeye Hermanos 
The Sailor Fleischer 

~ Ll :ii 
cJ} 

Betty Boop Hnos. Fleischer, 

J 
Grim Natwick 

The ol<l Mill walt E. Disn 

f>.STh lINl 
o snc:.AS 

Mortimer <Jue cambiaria m~s tarde pot el <le Mickey Mouse. De a<Jui en a<lelante Disney fue un 
maestro en la slncronia <lei auqio. EI raton Mickey fue crea<lo por vb Iwetks companeto 
qurante anos <le los Hnos. Disney, pero Walt Ie comptolos derechos y 10 contrato para trabajar 
en su linea <le produccion, despues Ie hizo cambios al petSonaje. 

1929 Serie <Jue inicia con The skeleton q_nee a la que fueron an.qiendo to<l. una galeriq <le nuevos 
petSonajes en blanco y negro como Minnie, pluto, GooFy, Horacio y Clatabella, etc. Esta setie 
basaba los movimientos en los cam bios de musica, compuestJ especi.lmente por Carl Stalling. 
Termino en 1939. 

1932 Vno de los primeros exitos en materia de innovacion tecnologica, present. im~genes en color 
gracias al procec!imiento Technicolor, que 9raba los colores por separado, obtuvo un Oscar. 

1933 En esta pelkula se utiliza por primera vez eI Stotyboar<l y es una <le las primeras en las <Jue se 
utiliza eI proce<limiento Technicolot. Anteriormente en 1931 se realizo una serie <le 
caricaturas qon<le los ttes cer<litos luchan contra ellooo para <Jue no se los coma. 

1933 Creaqo para un'1 camp'1na publicit'1ria <le espinac'1s envasad'1s pot 1'1 empresa Crista I City. 
Se caraeteriza por sqcar fuetzas qe las espinacas para vencer al mal. Anos despues los 
Fleisher pierden el petsonaje, reimpulsaqo por los briQnicos John Halas y Joy Batchelor 
posteriormente. 

1933 Basaqa en ei munqo qei cine qe Hollywooq, qonqe las divas petSonificaban eI erotismo qe 
1'1 epOQ. Tenia p'1recido a la cantante Helen i<4ne, iba qirigida al publico ac!ulto 10 <Jue 
Ie genera veto por la censura norteamericana. En 1934- los Fleisher realizaron Sinhqq un 
ptoyeeto donde buscaron nuevos conceptos en el manejo c!e la imagen y c!e 14 historia . 

1937 Se inttoquce eI relieve meqiante la creacion <le un set <le multi lanos para 10 rar un efeeto 
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Donalq Duck 

DaftY Duck 

?l 
Snow White 

anq the Seven 

Ttavels 

Walt E. Disney 

Watnet Brothets 

Hnos. Gtim 
(litetatuta) 
Walt Disney 
(animaqot) 

Jonath.n Swift 
(histotia) 

Hnos. Fleischet 
(animaqotes) 

Walt Disney 
Company 

Buenavista Films 

en y con una Qmata 
petsonajes. 

1937 Pato petulante e itascible <jue luchaba en populatiqaq y 6<ito contta Mickey. 

1937 Pato loco <jue qebuta en la pelfcula Porky's Puck HUlltjunto con Porky Pig un cetqo 
tattamuqo <jue siempte <juetia cazat a Lucas. 

1938 Ptimet latgomettaje animaqo qe Disney <jue tesulto set el mas visto qel munqo, te<juitio cuatto 
'lnos qe habajo, Ie metecio un Oscat y la .ceptacion intemacional hacia el Cine animacion. 
En Mexico se conoce comoBIi/nci/ Nieves y los Siefe En<lnos. 

1939 Ptimet latgomettaje tealizaqo pot los Fleischet <jue compitio con Bimc" Nieves y los siefe 
ell.1nosqe Disney pew eI manejo qel mensaje social y eI ttatamiento qe la imagen no fue 
comptenqiqo pot el publico notteameticano ya <jue omitio el ambiente fubulist. qe la 
histotia otiginal. 

1939 De a<juT en aqeiante su compafiTa 10 apoya a tealizat una setie qe peifculas con I. misma 
tecnica algunas basaqas en cuentos infuntiles. Entte elias: Pinocchio (1939), Fi;nt"sy (f940), 
Pumro(1941), B<lmbi(1942), S<llu40s <lmigos(1942)-ptimet intento qe mezdat qibujos 
animaqos con petsOnajes te.les - The three C<lb<llleros(1945) -con un gallo mexicano, un 
loto btasilefio y un pato notteameticano, la cinta petseguTa cteat un sentimiento qe uniqaq 
y amistacl en toqo el hemisfetio ameticano-, On4erell<l (1950), Alice in wonc/eri<ln4(1951), 
Pefer P<ln (1953), 144y <lnc/ the Tr<lmp(1955), Sleeping Be.1uty(1959), 101 O.1lm./tf:lns (1961), 
The swor4 in the stone (1963), The Jungle Book (1967). 

Buenavista tealizo con Disney una setie pelllcul .• sy c\ocumentales mezdanclo qibujos con 
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Anqy Panc:ja 

-;r 
Bugs Bunny 

f 
,'I , 
.: I 

~.~ , i ' 

I&.' 
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~ A\: - ;''1. 
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1940 
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~ 11 VNI 
STIc:.AS 

Treqsute isllnc/ (1950), 20. 000 Leqgue5 Unc/er the Seq (1954), MqIY Poppins (1964), enhe 
ohas posteriores. Igualmente se procluieron series de tv. como The Mickey Mouse Club y 
especiales navidefios. En 1955 Disney fund'l un parque de ahaceiones en California, Disneylqnc/ 
con toqos sus personaies, 'I el qcuqen m~s de 6 millones qe personas'll afio. 

050 panqa cuyo compafiero era eI coneio Oswalq creaqo por Disney que pasa a Lantz por una 
qem'lnq'l legal. Andy es tierno, linqo y nadie 10 vence. LIntz antes hata con zorrillos, ratones 
y monos pero qeeidialanzar a un exitoso 050 pqnqq. 

EI estilo qe Tex Avety influya en chuck Jones pqra creqr este coneio c\e comiciqaq qislocqqa, 
feroz, casi sunealista en sus efectos, debuta en 1'1 pelTcula A wilc/ hqtecon un estilo pqrticulqr 
de 1'1 persecucion y un ritmo sincopaqo muy personal. 

Esta compafiT<I incursiona en Iq qnimacion con Robert McKimpson, chuck Jones y Bob 
Clampett quienes Cre;jron estos personaies enhe los 40-5 y 50-5. 5e caracterizan por su 
velocidaq, su humor qescarqqo, violento y mqr<lvillosamente qivertiqo. Despues fueron 
afiaqienqo personajes como Yosemite Sam (1945), Marvin (1948), Speeqy Gon~lez, The 
Roaqrunner, Wile E. Coyote (1952), Taz (1954), Pepe Le Pew, Elmer Fuqq, Tweety, etc. 

Gato estiipiqo perseguiqor de un taton qinqmitero y feroz. Debutaron en eI film Puss gets the 
boot con gran exito. Es 1'1 ptimera qe un gtan niimero qe series animaqas qe TV. con 
personajes /iicilmente recordaqos por Mexico. Son 1'1 pareia qe gato y raton m~s fumosa, 
posteriormente surgio su historieQ . 

Frenetico p~iaro qestructor. En este programa salTqn ottqs historiqs cortas con toclos los 
personajes qe Lantz, como Anqy Pqnc\a, Pingui, entre ohos. Est'! serie de television erq 
proc\ucic\a por Iq compqfiTq Universal que introcluce eI sac\ismo y eI furor qestructivo en el 
genero conttqstqnqo con 1'1 temurq qe Disney. En Mexico es conociqo como EI Pijql'D Loco 
y tuvo mucho exito pues se hq hqnsmitido vqriqs veces. 

Personaje creqdo par Jetty Siegel y Joe Shuster para comic animqqo par los Hnos. Fleischer. Est'! 
pelTculq m'lrcq eI inicio qe 1'1 qecqqencia qe Iq empresa Fleischer. 
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Dtoopy 

Hell-Bent 
for Election 

Merry Meloqies, 
Looney Tunes 

Mr. Mqgoo 

TexAvery 
(MGM) 

Vniteq 
Ptoquctions of 

Ametica (uPA) 
Stephen Bosustow" 

Robert Cmnon 

Leon Schlesinget 
(creqqot) 

Wqmet Brothers 
(animqqores) 

Pete Burness 
(UPA) 

VPA 

o 
1943 

1944 

1944 

1949 

STlC-AS 
EI perro qesenganaqo qe miraqa triste. Tex fue eI unico que rompiolos ciises impuestos pot eI 
monopolio Disney. Aunque conservanqo un estilo qe qibujo traqicional, Droopy introqujo 
la insensatez, el contrasentiqo y la negqcion por el .bsurqo. 

Primet pelicula qe I. VPA como apoyo 'I la campanq qe Franklin D. Roosevelt Chuck )ones 
1'1 qirigi6. Aquf se mostr6 unq ;;nimiiCion limit;;Q;; -formqs simples y geometricas, 105 

personqjes con poco movimiento- qebiqo al bajo presupuesto qe 1'1 epocq, 10 que carqcteriz6 
ala VPA junto con sus temas qe 'lIto conteniqo. Entre 105 ilushqqotes que ttabajqron en 1'1 
VPA estan: Art Bqbitt, Pete Burness, Lew Keller, Teq Pa,melee, etc. 

Seties qe teleVision con qistintos personqjes y qventurqs, 105 qnimqqores qe 1'1 Wqrner las 
continua ron a partir qe este ano con Bugs, Silvestre, eI cottecaminos, eI coyote, Elmet, Porky, 
etc. vivienqo nuevqs aventutas con el mismo estilo violento y qescataqo. AI PqSO qe 105 anos 
est05 petSOnajes han evolucionaqo y teniqo nuevos compaiieros en series como Teny Toones 
(80'5), Tiny Toon AQventlJres (1991), tambien qe 1'1 Wqrner Brothets. 

Person;lje tozuqo, cegato y siempte optimistq, 'lue se convirtio en la caticatuta qel 
americano meqio. Naci6 pata teqlizqt el primet Iqtgometraje qe la VPA, 1001 Ar;;hi<l17 
Nights (1959) postetiotmente incursiono en la tv., prime,o como parte qe una campana 
publicitaria qe Genet'll Electric y luego en una setie c\e programqs como personaje ptincipal, 
es qe 105 ttabajos mas conociqos c\e la VPA en Mexico. 

1950 En 1948 Columbia Pictures colaboro con 1'1 VPA al consttuir nuevas instqlaciones en 
Cqlifomia parq hqce, peliculas como: The 8tofhethooQ ofM<l17, The Hil17gm<l17, The U17ieot/7 
in the G<lI'Qen (1950) (ver imagen de la izq.), The Tell-T:ile He<lrt (1953) -basaqa en unq obta 
c\e E. Allan Poe-, Get<l/4 Me801ng 80Ing(1951) - personalestomqqos c\e la histoti. c\el Dr. 
Seuss, tambien p,otqgonizqron unq setie qe television: Rooty-Toot-Toot (1952) - qonc\e un 
abogqqo evita que una qelicaqa joven asesine a un hombte que I. qaiio- M4t/eli17e(1952), 
How Now 80ing 801ng (1953) y G;J'Y PlJtr-et (1962) - basqqa en obtas plasticas con fotmas 
imptesionistas y suttealistqs- . 

"11 Canaqiense ctue enClbezo una huelg3 en 13 Cia. Disney qe qonqe ru e qespeqjd;o junto COIl Robert Clnnon, John Hubley, William Hum , Sterling Stulvevant y Bill Scott con los que cteo la VPA 
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Ruff and Reddy 

J~~ 
13"'~ 

Chilqren of 
the Sun 

Mighty Mouse , 
Yogui Beat 

The Pi n k Pantet 

The Flintstones 

William Hanna 
y Joseph Barbera 

y Faith Hut,lev l 
(VPA) 

John Hubley 

p.ul H. Tetry 

William Hanna 
y Joe Batbeta 

Ftitz Fteeleng 
(animadot ) 
Blake Edwatds 

(cineasta) 

Hanna-Batbeta 

1957 

1961 

Primet setie animada pata television que Ie valia un Oscat a los aitedotes ae los nuevos 
estuaios Metto Golaen Meyet. Es una comeqia ae aventuras qcetca de un petto y un gato. 
La animacion es limitaqa como las ae la VPA, peto menos satutac\a y con mas colotiao. Esto 
serie propici6 el sutgimiento de mas shows animaaos como: Huckleberty Houl7cl Quick 
Orqw Mcgr;Jw, etc. 

Animadot de la VPA que hizo como proyedo indepenqiente este c\ocumental, basaqo en la 
obta clel astronomo H.rlow Shapley, buscaba hacet accesible eI conocimiento ,je los cuetpos 
celestes. Su estilo de animacion cuestiona clitectamente eI tealismo ae Disney en Fql}t;Jsfi/. 

1961 Encargo qe la VNESCO, es una animacion sobte la posicion de los paises aesattollaqos hacia la 
aesnutticion inFantii. 

1961 Omnipotente tilton con 105 pocleres ae Supetman, tambien salio su histotieta. En Mexico se Ie 
conoce como Supet Raton. ottoS petsonajes ae Tetry son 105 ctoilqotes cuetvos Heckle ilna 
Jeckle. 

1964 050 que tob. canastas qe almuerzos qe campistas en ellatgomett.je It's Yogui Be;Ji; que se 
volvio setie qe tv. en compaf)i. qe Booboo y mas pet5Onajes. 

1964 Creaaa pata ilustrat la pottad. el film qe Blake Eawatds: The Pil}k jJql}tet con .dotes te.les y 
aitigiqa a un publico adu lto ae un. sociec\ac\ inqusttial. La musica eta muy importante pata su 
comport.miento pot 10 que Henry Mancini compuso vatias meloclias especial mente pata ella. 
Sus exptesiones hicieron que no Fueta necesatio que h.blara. Su gtan exito la lIevo a la television 
junto con ottOS petSonajes cteaaos pata la setie como: ellnspedot -aetedive Ftances que nunca 
te50lvia nac\a- y eI 050 Hotmigueto -que petSeguia hotmigas- . 

1966 Los Picapiec\ta sutgen en la pelicula The M;JI} Oilled Flil}tstol}~ Fueton un exito en TV. como 
la ptimer !amilia ae la histotia vivienc\o en la eta c\e piec\ta . De aqui hasta los 70'sla Compaf)ia 
utlizola misma Fotmula patq tealizqt vqtias series !amiliates exitosas como: The Jets0175 -una 
Familia con el mismo concepto qe los peto c\eI Fututo- Top Cit {1961}, 5cooby-
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Ch.rly Brown 

Ses.me Street 

Fritz the C.t 

~ 
The Lor<l of 

the rings 

ANO 

w.lt Disney 1967 
Proquctions 

Charles M. Schulz, 1970 
Bill MeJenqez 
(.nimaqar) 

Chilqren's 1970 
Television 

Workshop (CTW) 

Rolph B.kshi 1971 

Rolph Bakshi 1978 

P.r. I. empresa Hann. B.rberq, Mexico fue qe gr.n import.nci., y. que gr.n p.rte su 
proquccion fue gr.ci.s. entusi.st.s animaqores mexicqnos, par su cqliq.q en eJ tr'lzo, 
h.biliq.q m.nu.l y b.ios costos qe proquccion en rel.cion .1 mercq<lo norteameticqno. 
Maquil.ron como 50 series qe 1970. '80. Sus films son: F"t Albert Stqt Ttek, The Atchies, etc. 

En 1966 muere Disney y Mich.eJ Eisner se convierte en presiqente reorg.nlzanqo I. empresa 
pero siempre m.ntuvo eI gusto por el cuento y un munqo flnt~stico, sello qe Disney. Entre 
1.5 proqucciones siguientes es~n: Wil7f71e the Pooh (1968), Adsfocqts(1970), The RescuetS 
(1977), The Fox ill7c/ the Houl7c/ (1981), The BI:]ck Cilu!c/rom (1985), The Creilt Mouse 
Oefedive(1986) y Who Ftqmec/ Rogel' Ri/bhit (1988) -mezcl.qa con person.s reales-. 

lqrgometr.ie que n.rr. 1.5 .venturas qe un nino y su petro Snoopy, entre otros .migos. 5u 
.cept.cion losllevo. I. teleVision con otr.s agraqables historias. Estos personaies creaqos 
por Schulz .Icqnzaron gr.n flma yen I •• ctu.liq.q han rec.uq.qo m~s qe 10 miliones qq. 

Progr.m. qe tv. equcativo iqeaqo por. ninos preescol.res, surge como proyecto para que 
con .YUq. qe munecos, titeres, qibuiOs anima<los, miisicq, .qultos y ninos se qes.rtollen 
tem.s sobre ellengu.ie, socio.(ectivos y psicomotrices. Dlo t.n buenos resultaqos que 
actual mente se transmite en 50 poises con su propia version y lenguaie. En Mexico se ha 
proquciqo qur.nte vqrios .nos. Este program. ptopiciol. ere.cion qe otros con fin equcqtivo 
como The Muppets, -con titeres- Muppets Bqbies, -qibuios .nimaqos-, Bqt/7ey -person.s 
re.les con bot.rgas-, Blues Clues -qibuiOs 'lnim'lqos-, Oorq I" explorqc/orq -qibuiOs- etc. 

Primer film erotico qe .nim.cion, se b.so en el person.ie <lei popul.r comic qe Robert 
Crumb. Su tr.b.io fue obieto <le controversi. par su conteniqo y estilo qe .nim.cion como 
en HeilVY Tt"f1ic, Ametic.m Pop y Wiz"tc/s(1976). 

Los qibuiOs qe est. pelicul. se tealizaton sobte un. primer. toma qe acto res re.ies 
qebiq.mente cqtadetizaqos, p.r. obtener 1.5 propotciones y estilizaciones .qecu.q.s a 105 
person<l!es qe I. obt. b.s.q. en la novel. qe Tolkein. 

20 



The Snorkels H.nn.-B.rber. 1984. 

G.rfiela Jim D.vis 1988 

~ 
The Simpsons M.tt Groening 1989 

'" w.lt Disney 1990 
Proauctions 

p.ul Dini y 1991 
Bruce W. 

(W.rner Brothers) 

Serie ae aibujos .nim.aos p~r. television que n.rr. I. via. ae seres fantasticos que vivl.n b~jo 
eI m.r. Los Snorkels en Mexico tuvieron mucho exito. 

G.to Aojo y h.mbriento que tlene un. serie ae .ventur.s con un perro Oaay y su aueno 
John. G.rfiela es aespreocup.ao, egocentrico y no aemuestr. su cqrino. Su progr.m. Gqrfie!4 
,mc! Frienc!s incluye otr.s histori.s con mas person.jes que viven en un. gr.nj •. 

Serie ae television proaucia. por I. 20 Century Fox que hizo resurgir I •• nim.cion p.r •• aultos 
gr~ei.s. un progr'lm'l que p.roai. a I. familia norte~mericqna con unos person~jes ae cu~tro 
aeaos y pie l .marill~. Es uno ae los pocos progr~m.s ~nim~aos p~rq ~aultos pues contiene 
brom.s pollticqs, soei.les, ael meaio .rt1stico, etc. Su gr~n exito los h~ m~nteniao al ~ire 
ininterrumpia.mente aur~nte mas ae un~ aecqa~ en Mexico con cqp1tu los nuevos y repetiaos. 

Se m~ntiene como la proauctor. ae peiTculas .nimaa.s mas vis~s en toao eI munao, 
como: The Little Mermilic!(1990), The Rescuel"5 Oown Unc!er(1990), Ouck Tilles: The 
Movie (1990), Beiluty ilnc! the Beilst(1991), AliJclclin (1992), The Lion King (1994.), 
Pocilhontils(1995), GoolY Movie (1995),Jilmes ilnc! the gMnf pei/Ch (1995) -re.lizqaa con 
muijecos en stop motion-, The Hunchbi/Ck ofNotrec!ilme (1996), HefCules (1997), Mulin 
(1998), TilfZJn (1999), Filntilsy 2000(1999) 

Surge un. nueva serie. partir ae la pelTcula ae Tim Burton. Se Ie consiaero la mejor serie 
~nimaaa con .venturas nueV.5 ael person.je origin'll ae Bob K<lne. l4 serie rue premi.a. 
con eI Emmy aos veces en 1991 y 1992. l4 serie h. evolucionaao con !.qsAvenfuriiS c!e 
Biltmiln y Robin, BilfmiJn /q sene ilnimilc!iI y Biltmiln c!el Futuro. Posteriormente I. 
W.rner proauce otr.s series b.s.a.s en comics como SUpetmiln, Spilwn, etc. 
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Gitls (Pto<\uctota) 

Disney/Pixqt 

Pixqt Animations 
Stuqios 

PDIIDteamwotks 
Pictutes 

Walt Disney 
Pictutes 

Blue Sky Stuqios, 
Century 

pata pot unas 
supetpo<\etes p'lta veneet 'll Tt'lnsmitk!as POt el Qnal Nickelo<\eon enthe ottas seties como: 
Oexters I"bor"toty (1993), Johnny 8r"vo (1993) -muy simples, con mTnimos qetalles y poco 
movimiento- tam bien Ooug, Rugr"ts (1991), Dye Amo/4 (1996), Spongebob S'1tl"r'77,,176 ,(19\19)( 
de Stephen Hillenbutg, Jimmy Neutron, Los p"c/rinos M,lgtCos(2001) y Oa,MII Fi7antoln ('04 

1995 Ptimet pelicula qigital de Disney, muestra como v'ltios juguetes cobran viqa cu'lndo su queno 
no esta. Pixq t (ue cteaqa con Geotge LUQs y ahota es ptopieq'lq de Apple Computet, su 
ptesidente es Steve Jobs. En 1986 Pixqt tealizo su ptimet cottometraje: Luxo Jr., su equipo y 
tecnoiogTa avanzada petmitio intwqucit una nueva eta en la histotia de Disney .1 tealizat sus 
peliculas completamente con animacion digital. lqs siguientes pelicul.s digitqles qe PiXiJr en 
asociqcion con Disney son: Toy Stoty 2 (1999), A 8ugs hk(2001), Monstel'5/nc. (2002), 
Finc/ing Nemo (2003) -que teQuqa mucho qine,o g''lci.5 • un pez pay.so que reco,re eI oc~no 
p.t. encontt.t. su hijo que fue captut.qO PO' hum.nos-, The Increc/lhles(2004), y C"I'5(2006). 
Una Qt.ctetTstiQ qe Pixqt es que toqas sus peliculas contienen un cottometraje ql principio, 
como Winsot McC'IY que en 1914 acostumbto a vet un cotto anim.qo .1 inicio qe 1.5 pelicul.s. 
Ottos cottos de Pixqt son: Rec/'s Ore"m (1987). Tin toy(1988), Knk:kkn"ck(1989), Lilte4, One 

M"n 8"n4, Ceti's C"me -OsQt 1997-, Bounc/I/], JilCk-J"ck A tt'1ck, For the b,fc/s -OsQt 2001-

1998 En competenciq q Pixqt, es I. ptimet pelicul. animqq. qigitqlmente qe estos estuqios y n.tra la 
viq. qentto qe un hotmigueto. Dteqmwotks qitigiqo pot Steven Spielbetg, J<.;juenbetg y Geffen 
siguio te.lizanqo peliculas qe .nimacion ttaqicional como: Prince ofEglpt(1998), Chicken Run, 
Ro'1c/ to the 00r'1c/o(2ooo), Spkit(2002) y qigit.les como: Shrek (2001) -P'lto<\i'l 10 tos.qo 
qe Disney-, Shrek 2(2004), Shrek 3 (2007), Sinbil4, Sh"rk 'Tqle('03), M'lq'lg'lSQt, W'lll.ce & 
Gtomit: The curse of the wete-t'lbbit ('05). Como p.tte ,je esto ptoqucclon qlgltql patticip'l 
Entlque N'lv'lttete, anlm'lqat mexiQno que gtaci'ls 'l su talento se h'l .bietto Qmino en E. V. 

2000 Los I'ltgamettajes 'lnimqqos m~s recientes son: Emper"for's Croo .... (2000), Oinosqur(2000) 
Atl"ntis (2000), The pI"nef ofTreilsure (2001), Lilo &Stitch (2002), 8rother 861" (2003) 
y Home on the Rilnge (2004) -su altimq pto<\uccion con anim.cion tt'lqicion.I-. 

2002 pelicul. hecha con .nlmacion qigltal sobre I.s .venturas qe 3 anlmqles que vivie ton en I. Eta qe 
hielo. Contiene 2 cottomett'ljes. Estos estuqlos te'llizaton 8unny-quettata sobte Iq muette- y 
gano eI OSQt como Mejot cottomettaje .nlm'lqo en 1998. Tamblen ptoqujeton Ice Age 2 ('05) 
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1.2.2.1.1 C-an.d~ 

EI cine animacion canaqiense fue qesartollaelo en el Nacional Film Boarel of Canael~, (NFBC) un instituto qe filmacion y animacion con fines 
eelucativos y experimentales ereaelo para <lar espacio a 105 artistas a que elabol<ltan sus proyedos y "51 fortaleeer al p"ls. En el estuvieron 
animaqotes ele eliversas tenqeneias artTsticas, culturales e icleologicas. EI animaclar m~s importante <le este paTs es el escoees Norman Mclaren, que 
<lespues qe haber trabaja<lo con los qoeumentalista5 ingleses, fue Ilama<lo por elgobierno qe Canaq~ par. funqar y guiar ellnstituto qebiqo. su 
exeelente tr.bajo. A continua cion se presenta un euaeiro con 105 animadares qeiln5tituto, su teenica y sus trabajos, aunque algunos tam bien 
re"lizaron proyedos indepenelientes. 

ANlMA-1X>R OI3RA 

Norman 
Mclaren 

- t! • " ". 
51 to 

t~, 

Alexis Alexeielf 

Jaques Drouin 

Un incansable experimentaqot, creola 
teenica cle animaclon sin Qmara, la qe 
pixi!acion, la cle soniqo animaqo y juga 
con guarismos recona<los, objetos y 
adares reales. Cuenta con un humor 
poetico y un gr.fismo simplifica<lo. 
Utilizo mueho eI efedo qe qisolvenci.s 
lig.qas y qe travellings hacia aclelante. 
Con su escritura muy moqerna sus films 
est~n lIenos qe humaniqacl y generosiclaq. 

Fr.nces invitaqo por McLaten par. aplicat 
I. tecnica ele I. pant. II. ele .Ifileres, 
construyo una para los jovenes qel NFSC. 

Continuo con el usa qe I. p.ntalla qe 
alfileres en eI NFSC. Fue qiscipulo ele 
Mclaren. 

12 CASARRVBIAS, op. dt" p'g. 77 

TRABAJOS 

"Sevell till Five (1934),Cqmel'" M"Keswhoopee, ColoIlI'CocKt;;ii, ollmycolol' 
(1935), Helllllllimite4 (1936), BOOK B;;l'g;;ill (1937), The Obe4iellf FI"me, 
Allegro, StilI'S ;;1J4 Stripes, (1939), Doggie Ooo4/e, SpooK Sporf(1940), estas las 
realizo en Nueva Yark, .ntes qe tr.sl.cl.rse. Montte.1 Cana<l~. En 1941 inicio 
su trabajo en eI NFBC con Milil Cql'/y 101' Christm;;s, VIol' Wdo'Y(1941), Five 
101' FolIt (1943), 0011;;1' 0;;llce(1944), Allollde (1945), Cest l';;virol7, Keep 
YOllr Mouth shut (1946), Little ph;;llt;;syoll ;;19th Cellfll'Y P;;illfilJg(1947), 

BegolJe 01111 C;;re (1951), Aroll1l4 is Atoll1J4 (1952), A ph;;llt;;sy, Neighbollrs, 
Two B;;gilfelles(1954), BlilJKity BlilllK (1956), Rythmetie (1957), Chil1iy Tille 
(1958), Le Metle (1960), p"r;;lleles (1964), P;;s4e4ellx(1969), SYlJchromy 
(1970), Billiet A4;;gio (1972). '12 

En su obra EI P;;I5:Jiisf;; colabararon Claire Parker y Mclaren en qonqe manejan 
la luz pata gener.t im~genes con las sombr.s qe pequenos .Ifileres proyed.qos 
sobre un. superheie bLmC<t. 

Re.lizol. ror.orqin.ri. pellcul. MiIJ4scilpe con I. p.nt.lI. cle .Ifiletes. 
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Catoline Leaf 

G'ant Munto 

Evelyn Lambert 

Co Hoeqeman 

Eva SZ1sZ 

lOt 

C,ea la anim.don con arena sob,e vkj'io 
y luces qe colmes. Tambien usc tinta 
sob,e Viq,io, blanco/neg to y qe colo,. 

Col.bmo con McLa,en en va,ios cortos 
.nim.qos pa'a I. ensefianZ1 ele I. 
• nimadon con ptocesos como .cet.tos y 
recorte elonqe se el. un en(qsis sabre los 
efedos opticos. 

Funel.qo,. qel N FBC. Es reconociqa pot 
su tecnicq qe tecorte y m.quet.s p.t<! 
• nimar globos terriiqueos. 

Uso I. tecnicq qel I~tex, mufiecos y 
plastilina. 

utilizo tecnicqs visuales p.'a jug., con 
eI tiempo como tomqs congelqq.s, 
qisolvenciqs, zoom in y zoom out, 
trqnsform. I. im.gen ,e.1 en ilush.don; 
en un. f,.ccion qe tiempo juega con los 
esp.cios. 

Combin. I. pixil.cion y I •• cu.rel. sobre 
Pqpel. log,. unq continuiqqq ent,e 
imqgen y .uqio, pues I. mLisicq m.tcq eI 
qes.rrolio qe 1.5 imagenes. 

~o 

Peter ;;fJ4 Wolf -.nim.don con .ren.-. 
The street The Owl who M;;ttie4 the Coose-animacion con tint.-. 

Los ElemefJtos 8.jsicos 4e AfJimqcion, The Anim;;1 Movie, 
My Fin;;nci;;1 C;;reer -en est. obt. hecha con tecorte, tompe con los pl. nos 
p.tq justiHcqt las escenogt.f1.s-. 

8egone Dull C<lre -Ia hizo en col.botqdon con McLaten-. Ayuqo • escuel.s 
qe ensefi.nZ1 basicq p.t. crear m.teti.1 qiq;jdico. Sus globos terriiqueos se 
utiliZ1ban p.t. el .ptenqiZ1je qe vuelos pol.tes e intetoceanicos . 

Anim.qm independiente de este p.ls. En The S<in4 C;;stle consttuyo m.quet.s 
y figUt.S p.'. su pelicul. doncje .tma un cqstillo de .ren. que se desvanece con 
el viento. 

CosmIc Zoom -Dbt. mas reptesentativq qonde qemuesttq sus tecnicqs visu.les-, 
es pionet<! qe esta tecnicq t.n utiliZ1Q. hoy en eli •. 

En Street Music. log,. petfedqmente esta tecnicq, pues I.s imagenes se van 
tt.nsformanqa en sinctonl. can I. musicq. 

24 



1.'2..'2..'2. ,Amrm<06n ~yope.a 

Esta cotrlente Induye. 105 p.ises eutopeos c\e Gt'ln Btet.na, Ft'lnci., Belglca, Alem.nla, ltalla, Sulza, Holanc\., la Region Escanc\lnava y Espana pues 
ahi se c\leton a conacer 105 artlstas que se anlmaton. expetlmentat con 10 que habian vlsto c\e t.n matavillosa tecnica, aunque Fuer.n orlglnarlos c\e 
otto p.is, ahi se c\esarrollaton ptoFesion.lmente y como eI testo c\eI munc\o tuvleton que 11c\I.t con I. influencia norte.metlcan •. 
Los cu.c\tos slgulentes daslfican pot p.is • los .rtlst.s, mencion.nc\o .Igunos qe sus tt.b.jos m~s Importantes y 10 que aport. ton • I. corriente c\e 
'lI1lm.cion eutopea. 

G-RAN BR6-Thf'lA: 
A:NlMA:POR I 0I3RA AP'ORV?l6N 

Arthut Melbourne-Cooper 
Hatty Furniss y w.ltet Booth 

Fueton algunos que expetlmentaton con I •• nlmacion .ntes c\e la Primeta Guerra Munc\lal y h.bia unos pacos 
estwhos establecldos en 1920, eI m~s conocic\o eta el G. F. Studc\y c\onde cte.ton .1 pettO Bonzo, petson<lje que 
domino los te.ttos. Peto I. vetc\.c\et •• nlm.cion btlt~nlca no comenzo hasta c\espues c\e la 5egunc\. Guerra 
Munc\lal. 

Anson Dye y Len Lye Reollzaton peliculas absttact.s y expetlment.les en colot. Son los ptimetos Intentos c\e c\espegue c\eI cine 
.nlm.cion c\e Gt.n Breton. en los .nos 30. Lye completo eI ptlmet Film c\ibuj.c\o Colof' Box en 1935. 

H.I.s & S.tchelot Ptoplec\.c\ c\e John H.I.s y I. Stita. Joy s.tchelot. Sus ptimetos cortos fueton p.t. el Ministerio c\e Guerr. 
C.rtoon Films Ltc\. Sti~nlco sollclt.c\os p.t. las fuetzas .tm.das, postetlotmente ptodujeton m.tetl.1 did~ctico p.ta un publico 

adulto. Entte elias Anim;JI Fqrm (1955), -una tebelion en una gt.nj. con un cetdo dictadot de la novel. c\e 

III 
Geotge Orwel, pelicula con intencion politic. pata adultos, te.liz.c\a si,un los p.ttones estetlcos qe Disney-. "'--\ 'i.ii5 Tamblen hicleton H;Jnc/!Jng 5hips(1946), Rilclcligof'e (1966), Hisfory 0 the Cinemq (1956) -setle pata 
televislon-, Chi/f'ley's Mi/I'Ch ofTiine, 5peec/ the Ploilgh, Mi/gic Cinvqs, Figilrehei/c/ -con munecos-, The Owl 
qnc/ the PilSSycilf, entre ottos. Es el estuqlo qe .nlmacion m~s antlguo en Inglate,,", se fundo en 1940. 

John Hubley Despues qe qejat la UPA, tr.bajo en Gtan Stetan. con Aventilf'ils c/e Asfef'isco, Tenc/ef' Cilmes, Of5tilt5 ilnc/ 

~ 
Men, EI hoyo, The Hilts, of Men i/nc/ Demons -hecha con Faith Hubley- tod.s petFect.mente sonotlzac\.s, 
y con cat~ctet pec\.goglco e Insttuctlvo. 

)o.n y Petet Folc\es Tt'lb.j.ton en I •• nlm.cion p.t. television c\espues <Ie que H.l.s y s.tchelot presentaton Hisfof'iil c/el Cine. 

Rlch.tc\ wllli.ms Comenzo un. <Ie las m'lYotes Influenci.s en la .nimaclon btl~nica al g.nat un Oscat en 1972 POt su ac\aptacion 
<Ie Dickens A Chnsfmils Cilml En Willi.ms Stuc\io Se ptoc\ujeton algunos cometci.les con btillante .nimacion 
como eI spot p.ta )ovan Musk Oil, un 050 tocketo pata Ctesca soda y 1.5 pe'luen.s secuenci.s p.t. The f'etllf'f7 
of the Pink Pilnthef'Y The Pink Pilnthef' 5tf'ikes ilgilln. . 
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Geo~ge Dunning 

Dick Willi.ms 

TV C.rtoons Ltq. 0 TVC 

GeoffDunb.~ 

Oscq~ G~illo 
....--........, 

I.m Emes 

A.~<!m.n Anim.tions 

T~.b.jo con John H.l.s con 1.5 cint.s The qpp/ey The Flying Miln, expe~imento con siluet.s qe met'll en 
ROl./sse//e. Antes qe su muerte, en 1978 t~.b.jo en un •• q.pt.cion .nim.<!. qe Sh.kespe.~e: The Tempest 
con f~'lgmentos completomente sugestivos 'lue muestt.n un film innovoqor e im'lgin.tivo. 
Su t~'lb.jo m~s tJmoso es The Yellow 51./hmqrine (1967) inspi~.qo en 1.5 im~genes qel .Iem~n Heinz 
Eqelm.nn y con conciones qe The Be.tles, (.provech.nqo su popul.~iq.q), qonqe se muestt. I. libert.q qe 
combio constante en I. histori., con un tiempo ~eI.tivo, provision'll. buscqnqo nuevos expedativ.s en la 
exp~eslon g~~fico con colo~es y fo~m'ls psicoqelic.s, un estilo hippie. Itonicomente compitio con FqntqsJqqe 
Disney. 
Joven cqn.qiense 'lue tealizo eI muy intetes.nte meqiomett.je en cinem.scopio I..q is/itq. 

Estuqios 'lue ptoqujeton una setie qe The Beqt/es (1965-68), The Lion, The Witch, ilnc/ the Wilrc/tohe (1979) 
p.I'<I I. television 'lmeticona en conjunto con Bill Melenqez Pto<!udions. A'luf tam bien se pto<lujo Yellow 
5l./hmqrine, y ellatgomett.je qe 90 min. Heqvy Metq/(1981) b.s.qo en un comic qe Rich.tq Cotben y Angus 
Mckie, qi~igiqa po~ Ge~alq Potterton y p~o<luciq'l po~ lvon Reitm.n. 

De G~.nq Sl.mm Anim.tion imagin~ eI estilo qe viq. qe Tolouse Lquttec p.ta l.ql.ifrec(1975), y coptut6I. 
btut.liq.q qe Alfteq J.ttey en vbu toi en su film l/BU 

Re.lizo en The Proc/l./cel'5una anim.cion fin. p.~a cometci.les qe ~Ibumes music.les, .nim.les se 'lbt'lzon pa~a 
.nunci.t el qisco qe Ft.nk Sin.tt., una minivetSion qe F.nt'lsf. p.t •• nunci.t sh.mpoo y ~espl.nqecientes colores 
en 5eqslc/e Womiln (1980) c\onqe se mezcl.n los ~itmos c\el cqtibe c\e un. concion qe Linc\. McQrtney, es un. 
joy. 'lue entJtiza gt~ficos moqetnizaqos qe 1.5 CO~icqtut'lS qe los .fios 20. 

Re.lizo el film The Beqrc/ (1980) con un estilo,je <!ibujo line'll. muy qifetente. I •• nim.cion ton colo~iqa y 
tJnt.siosa 'lue c~eo p.~. los musicos Pink Floyq y Linq. McC.rtney. 

Func\aqo en 1972 p.ta p~o<lucit bteves pelicul.s qe .nim.cion p.~.I. BBC Chilc\ten Television. Pete~ Lo~q y 
D.viq 5p~oxton comenzaton a .nim.~ po~ qivetSion .10516 'lfios con una Qm.l'<I Bolex qe ~esorte, con ell. 
logl'<lton venqet un. pelicula c!e 15 segunc!os. la television, .prenq!.n estuqi.nqo su propio hab.jo, mienttas 
continu.ban sus estuc!ios, venqienqo pe'luefi.s pelfcul.s. AI ptincipio utilizab.n c!ibuios y celu loic!e, to<lo sin 
.uc!io. Sus petSOn.jes e~.n qe .~cill. potque et. un m.teti.1 • su .Iconce y meq!.n qe 20 em. ,je 'lIto, 10 cu~1 e~. 
muy cli!Id qe .nim.t as! 'lue eI tesult.qo et. meqioc~e. As! tt.b.i.~on qe 1972 .1 76. En 1978 ~e.liza~on Pown 
ilnc/ Out'lue fue su ptimet pelfcul. h.bl.q. con I. gt.b.cion qe una qiscusion ve~qaqe~. en un. cos. 'lue pertened • 
• 1 Ele~clto c!e S.lvacion, con pUt.s imagenes c!e pe'luefias gestos, exp~esiones c\el rostto, movimientos c\e oias,etc. 
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unq pqrq em 
que hqst.1982 populqtizo. Motph, unq m.tionetq qe pl.stilinq de qp.rienci. continuqmente cambi.nte y 
movimientos muy viv.ces. H.ci. 1982 Ie mostrqron Pown qnq Oilt. I. BBC <\e Bristol yest. les Piqio un. 
serie b.sqd. en eI mismo principio de discusiones pregr.b.dqs. Resulto Convet'Siltion PklCes, cinco pelrcul.s de 5 
minutos c.d. un. que obtuvieton un cI.ro exito. Fue 'lsi como comenzo. notqtse su estilo. 
En Lqte Eqition (1983) Peter Lord y D.vid Sptoxton recogen 1.5 p.us.s, I. !atig. de I. gente con rqsgos, 
movimientos y fisonomi.s exqgerqd.s. Despues hicieton much.s pelrcul.s publicltqri'ls -entte 6 y 8 pot qnO-, 
entre ell'ls Bilby/on (1986) con un. m'lrionet'l c\e 4- m. de 'lIto. En 1989 present. ron Lip Synch, ott. serie c\e 5 
cortomett.ies c\e 5 minutos con el mismo concepto qe conversqciones reqles, incluye Nextde B'lrry Purves, c\onc\e 
en un teqtto c\esierto, recreq eI encuentto entre un director de escenq ulttqexigente y un 'lctor 'lspirqnte, '11 fin'll 
eI director molesto y quiz~s envidioso grit. eI !amoso <iNext!>; Mentde Rich.td Goleszhovski; Coing E<fillppeq 
(1987), enttevist •• un. petsonq m.rgin.l donde I. comecli. hum.n. se ttqnsformq en tr.gec\iq y Wqr 5tOlJ', 
.mb.s de Petet Lotd, c\onde eI'l vid •• un vieio iubil.do petseguido en su cam'l pot pesqdillqs que Ie recuerc\qn 
105 bombqtdeos, 1.5 .men.zqs de Hitler c\ut.nte I. guett.; Y POt altimo Creqtilre ComfOrts (1989) de Nick Pqtk, 
esplenelic\q pelrculq que hizo ten.cet 1'1 'lnim.cion con qtcillq, g.n.dot. del Osc.t en 1991, donde 105 qnim'lles de 
un zoologico son enttevistqdos sobre su est.nci. eni'lul'lq •. Responden con expresiones, ft.ses hechqs, ttistes, 
compl.cientes, <\iciendo que se estqti. meiot en los bosques, con vetd.<\etos ~tboles. Obtuvo tql exito que se hizo 
un. setie c\e .nuncios publicit.tioS p.t. He.t Electtic <\onele 105 .nim.les prefieten el calot ele su hog.t. 
En Altdm.n tqmbien te.!izqton clips promocion.les p.t'l cant.ntes celebres como Nin. Simone tt.nsfatm.eI. 
en gqt. sexy (1987) y 1'1 cabezq qnimqdq de Petet Gqbtiel cantq S/eqgehqmmer(1986). 
En 1993 sutgio su ptimet. pelrcul. de 30 minutos, Los pilntil/ones e<filivocqqosde Nick Pqrk, con los petsonqies 
W.llqce y Gtomit que se ptoyecto en el festiv.l c\e Annecy; postetiatmente ptoduieton I. setie p.t'l television 
con m~s .ventut.s ele los prot'lgonist'ls. Ahot'l est~n intent'lndo te'l!iz.t pelrcul.s m~s I.tg.s, como I. excelente 
Chicken Riln (2000) <\e Pqtk y Lat<\. La m~s teciente es Lq Cilem qe /05 Vegetq/es (2005), continu.ndo 
con €I exito de w.lI.ce y Gtomit. AI mismo tiempo siguen con I. necesi<\.<\ de fin.nci.t sus .ctivi<\.<\es con I. 
publici<\.d. Alt<\m.n Anim.tions se h. fotm.<\o un. teputqcion mundi'll, entte ottos ptemios un'l nom in. cion 
.lOscor en 1993, con Aqqm<\e Petet Lot<\ y un OSCOt <\05 'lnos <\espues con Creilture ComfOrts<\e Nick P.tk. 
Benefici'lqos con un. teql populqtidq<\, Alt<\m.n hq <\e5<lttoll'l<\o y conserv.<\o, un'l tt.c\icion ptopi'l, especi.listq 
en 1'1 .nimqcion con .reill. p.t. model.t, su estu<\io instql.do en Bristollnglqtettq OWPq qctu.lmente 1,800 m2 . 

Algunos que componen eI equipo son: Peter Latel, Dqvi<\ Sptoxton, Nick Pqtk, Rich'Itel Goleszowski y JeFf Newitt. 

Las pelrcul'ls <\e qnimqcion btit~nicas hqn g.n.<\o infini<\'lel ele ptemios intem.cion.les, tqmbien se te.lizqn 
much.s tv. que no v.n .1 cine, como en I. BBC Y MTV. En los altimos .fios son m~s numetosos los 

muchos ientes. 
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ANIMAPOR Of3RA 

Bertholq B~rtosch 

Anthony Gross y 
Hector Hoppin 

.~ 
-l<Iqisl~s S~tevikh 

.~~j 
p~ul Gtim~ult 

Mim~ Inqelli 

Alexis Alexeieff 

En I~ pelfcul~ L Jqee (1930-1934) .nim. Figut.s teeort.bles qetiv.q.s qe gt.b~<los en m.qet. y con musicq qe 
Honegget. 

Re.li;(;lton I~ pelfcul~ Joie cle v?VIt' (1934) qon<le se yen gt.fismos de line. mueho m~s libte y simple, es I. 
ptimet •• nim.cion ft.nees~ con sonido. 

Ruso que con 1.5 pelfcul.s The Milscot, Romiln cle Renilrcl (The 5foty offhe Fox, 1938) y An eilrly plIppet film 
(1934) muestt. un. mezcl. qe exquisito detqlle. Aqem~s teqlizo I. pelfcul. Prekrilsniliil Lillkilniclil (Lq HermoSil 
LillkilnJQiI, 1912) que fue en I. que se inhoqu(o pot ptimet. vez I. fotogt.Ff. eu.qro. eu.qto p.t •• nim.t 
munecos. 

Re.lizo Les PiisSilgeres cle lil Grilncle Ollt5e (1943), Le Roi Ef Loiseil"- Le milrchilncl cle notes, L epouvilnfili!, 
Le volellrcle pilJ-i/fonnettes, Le pefif solcli/t, qe movimientos Aexibles, emocion.ntes y gt.ciosos, que et. un. 
violent. y t~gicq conqen.cion <Ie Jq guett. con guion <Ie J.e'lues Ptevert. Ditigio (unto con Anqte Sqttut I. 
socie<lqq Les Gemequ <Ie .nim.qotes ft. neeses 'lue hlcieton I~tgomett.jes como Lq Bergeit' ef Ie Rilmonelll; en 
el 'lue t~tq.ton 5 .nos, eonhene un. alt. <lo5is qe elementos cultut.les. Enhe los .nim.qotes sutgidos qe este 
t.llet est~n: Je.n J.bely, J.ques V.sseut, J.'lues Letoux, M.nuel oteto, entte ottos. 

Col.bot.dot. c\e Cohl que c\es.trollo un ptoyecto colectivo b.jo eI nombte <Ie DAE (Pessin Anime q' Eutope), 
que ptesento un meqiomett.je lI.mac\o EI/JesclIbrimienfo cle AmenQ (1938). 

EI 'lnim'ldor ft'lncotuso y su insepat.ble comp'lfiet. Cl.ite P~tket hicieton Nighf on il BilT('! MOllnfilin usqndo I. 
teenicq qe sombt.s ehinescas. En Iq pqnt.lI. c\e .IFiletes Alex con sus expetienci.s como gt.b.qot e ilustrqc\ot Ie 
petmitieton m.nej.t con singul.t destte;(;l fotm.s y textUt~S que qieron vi<l •• petSon.jes qut.nte 40 .nos qe 
tt.b.jo. Entre sus obt.s: (/ne nllif slIr Ie Monf Chilllve(1933) es su ptimet cortomett.je con p.nt.lI. qe 
.Ililetes, b.sqqo en I. musicq <Ie Mussotgsky. Su segunqo trqbajo EI PiliSiljisfillo hizo con CI~ite Patket y 
Notmqn Mel<lten p.t. ellnstituto NFBC, P.tsSilnf(1943), en Le nez(1963) muestta el m.nejo qe im~genes 
suttealistas b.s.qas en eI ttab~jo qe su comp.ttiot. Gogol y en Tqb/ero cle exposiClon (1972) m~niFiesta el 
gt.qo m~ximo <Ie petFeecion en su tecnicq. 
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Je~n Im~ge 

Rene L~loux y Rol~nq Topot 

Henty Gtuel 

Atcaqy 

W<ileti~n Botowczyk 

@: u> I 
~ 

Jean l.enica 

SOFAC 

Autot qe Pepita, e/ v;J/iente (1949) -petson~je muy slmil~t ~ I cte~do pot el mismo c\iez ~nos ~ntes p~t~ I~ setie 
intetptet~q. pot Joe, un much.chito que tt~t.b. con todo tipo de hotmig.s, abej<is, otugas, etc.-, Mistet Wisfet 
the Time Twister, L'Aventutequ Pete Noe/ y Bon/out P;Jt/S(1952) e"'luisita Y melancolica vision de dicha 
ciuc\ac\. Tambien te~lizo peliculas publicit~ti~s . 

Can su film c\e ciencia ficcion L;J P/;Jnete s.,uv;Jge(EI planet<i S~lvaje, 1972) c\es~ttoll~ton un cierto culto y 
obtuvieton una P~lmq c\e Oto en eI Festival c\e C~nnes. En 105 c\ialogos patticipO Roland Topot. 

Son iqentificac\os como teptesent~ntes de I~ animacion publicitatia en television, en c\onc\e manej~ban un 
humot singulqt en la tel~cion ptodudo y consumic\ot. Je~n Im~ge, Omet Boucquey, Jeon Mutschlet y Andre 
MqttTn son ottoS qnimaqotes c\e cine publici~tio 

M;Jtfin et C;Jsfon (1953), animo 105 c\ibujos c\e ninos en Cltqnos et p;Jpi//ons y Le voyqge qe B;Jqqbouy 
m<inifesto mucho conocimiento en su film de ttucos Lq joconqe. 

Balgato que teunio a animqc\otes qe c\ifetentes paTses como Piette Kqst, Jqn Lenica -que hizo cottos 
humotTsticos domo F;/ntotto (1971)-, Chtis M<itket y Nelly Kqplqn quienes teqlizqton cottomett<ijes teenicos. 

Emigtqnte polqco que lIeg~ ~ Ft~nciq en 1959 con conocimientos <Ie pintutq, litogt~fia y dibujo. Inici~ 
col~bot~ndo con Jean Lenica, y elqboto cteditos pqta peliculas cometci~les como Los /eli nos (1964), <Ie Rene 
Clement y Lq Esposq ingenu;J (1965) de Jeon Paul Rappenequ. Hizo Le TheJtte qe Monsieut et Mqqqme !<qbq/ 
(Vet cuaqto qe Polonia) entte ottqs. 

(Societe des Films d' Att et <Ie Cultute) Socieqa<l que junto con elServicio de Investigacion: la disttibucion 
c\e la Rac\io Television Ft~ncesa, ~poyaton a la animacion Ii-<lncesa ptoyed,mdo e intetn~cionalizqndo su cine. 

Co-ptoduccion Ft.nci<i-Cqnqda tealizqda en 1989 POt AI.n Bonce. La peiTcul. animada pot Gtegotio Court, 
Mike Fallows, Thietty Schiel, entre ottos tqmbien ditigidos pot eI animadot John Lawtence Collins, se estteno 
en 1989. De este petsonqje, Bqbqt, se tealizo una setie patq television sobte sus qventutas que fue tt.nsmitidq 
en Mexico ~ haves del C~nq111 dell PN. 
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ANIMA-POR 

BI4nqin y J. D4veloose 

Wilkeler y Colbt4ndt 

R4ymond Lebl4nc 

AI bett Leon4 rq 

R4y Gossens 

~. 
Ger4rq Fryqman 

ANIMA-VOl'. I OUA 
Lotte Reiniger 

&d 

Pintores que en la qeQc\4 qe los veintes experiment.ron con el meqio, tr.bai4ron con qibuios, recottes y 
elementos triqimension.les. 

Des.rroll4ron cor\ometr;Ws que Fueron conhsQc\os y sus colabot4qores qepott¥\os 4 Qmpos qe concentr4cion 
c\ur4nte 14 ocup4cion n4zi en Amberes. 

Cre4 14 compafii4 Belvislon con seqe en Brusel.s que m4rQ un estilo 4 seguir por los beig4s como los esposos 
philippatt 0 Albett Leon.rq. 

Animac\or inqepenqiente que hizo trab4ios como L" cre"tion 4u mon4e, llibr<ltions, Contr<lstes, Opus 34, 
iunto con su sabtino Georges Leon4rq, Auguste Gillet y Roberl: Bus qonqe mostro un interes por los eFectos 
especi.les y el m.neio qe 14 ilumin.cion como Fuente qe hgur4ciones. 

Su tr4b4io es orient4qo 41 publico infimtil, compitio con proquctor4s notte4meriQn4s y qe oriente en I. 
television. B4S4qo en personilies qe Peyo, lIevo • lil p.nt.liil il los 5chtrollmpfS, (Los pituFos) pequefios setes 
cion4qos qe colot 4zul, que viven en un •• Iqe. ilcoS4q4 por el gigilnte bruio y su gato. 

Asumiol4 qireccion qe Belvision en.1959, tel1ienqo como obietivo creilr el primet lilrgometrilje belgil. En 1965 
se proyectil Pinocchio 4<1175 resp<lce, Aster/x, Ie G<lulois (1968) qibujaqil por Vdetzo bilSilq. en eI comic qe 
Goscinny c\e 1959, Aster/x et Cleop<ltre (1969), lln lln en el templo delsol(1970) -produccion Francobelga de 
Jose Dutillieu-, toqos personajes tom.qos qe tir4s comiQs. 

Con su t'ilb.jo 5c;Jr<lbus (1971) obtuvo eI premio Operq Prim. qel festival en Annecy y en el qe Trieste. 

AUMANIA-
A-f'ORTAC-16N 

Es un. qe las princip41es 4nim4qor4s 4lemqnqs, sus proc\ucciones san muy elqbot4qqs con Iq tecniQ qe figurqs 
chinesQs c\e elementos tecorl:4Qos en p4pel negto, con ilumin4cion pot 14 p4tte posterior. VtiliZil papeles tissue 
y gel4tinqs fotogr~(jQs Qe qiversos colores. Su obtils L<is <lventllr<ls 4el Principe Achme4 -te4liZilqq entre 1923 q 
1926-, Y AUC;jssin y Nicolette unil historia qe amot en la ep= meqieval, muestr4 un estilo person'll con 
personqjes percibic\os como somb'4s qe gr,m Qliqqc\. Se qesq,rollo m~s en el NFB c\e Cqnil<1a. 
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Btuno Bozetto 

~ J 
, .' 

'"' ' 

Gino Patenti 

Pi no lac 

Guilio Gianini y 
Emmanueie Luzzati 

Hetm.nos (ossio 

M.ccoFilm 

Hetm.nos P.got 

Anton Gino Domeneghini 

Hetm.nos G.violi 

Volete, vol'lte 
(Quetetvol'l') 

Se qest'lco pot un gt'lHsmo otigin'll muy simpliHcqqo. En 1958 qebuto con T4pllm, The HistotyofWe<lpons, 
qos 'lijos qespues oeo a Mt. Rossi, petson'lje it'lli'lno <Jue Ie qio populatiq'lq y 10 usa en vatios cortos como: 
An OSQt fot Mt, Rossi Tambien hizo West <lnq socl<l (1965), Allegto Non Ttoppo (1976) -peITcul. qonqe 
sutge viq'l qe una bote!l'l qe (oca-, y 1-1;0, mi hetm<lno el sllpethombre (1967). 

P'Oqujo ei cortomettaje Br<lvo Anselmoy un'l vetsion en blanco y negto qe Pinocchiopot (.rtoni Anim'lti 
It.lianL 

Autot qe Filipo The Ot (1956), The Non Existent Knight (1965) y /I Gwqlied inesistente (1969) 
-I.tgomettaje toc\aqo en los estuqios checos qe Ba,t'lnQov-. 

AnimaQotes inqepenqientes <Jue habaj'lton en los estuqios Cineteam Realizzazione in Rome. 

En 1929 su ptimet exito rue Tompiff y los bqnqk/os clel F'lt Ptest(1932), Zibdlo e l'ot50Y ohos qe cat~ctet 
qiQ~cticos. 

Funq'lq'l en 1942 pot ob,'l qe Luigi Giobbe, petmitio un'l ptoc\uccion m~s Dtg'lnizqq'l con, Pillcinel!q nel 
boscoy ottos cortos qei mismo petsonaje. Vmberto Sp'lno, Antonio Rubino y Roberto Sgti!li son ottos 
'lnimaqotes teconociqos Qe estos estuqlos. 

Destacaton en la posguetta, autotes qe I (fqtelli clJ17qmit;J (1948). 

Autot qe Lq mS<! cli &igcl<lb (1948) 

Realizqton Torbellino V<1 iI Iq gllertq en 1968. 

PeiTcula it'llian. qonqe un hombte <Jue hace qoblaje se convierte en un petsonaje animaqo, hecha en Animacion 
Quick Sanq Ptoquctions, qitigiqa pot Mautizio Nichetti y Guiqo ManulL Se estteno en 1991 y QUta 97 minutos. 
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ANIMAWR I OUA 

Julius Pinschewer 
y Ruqolf pfenninger 

G. y E. Ansorge 

-,~.--,J 
~~~=t~ tW" ~ . . 

A-NIMAPOR OBRA-

Jop Geesink 

I 

J 
Marten Toonqer 

ANIMAPOR 06RA-

SUIZA 
Af't)RiAa6N 

La animacion suiza surge por estos qos alemanes, hoy hay varios pe'lueiios estuqios ubicaqos alreqeqor 
qe las principales ciuqaqes y son apoyaqos por jovenes attistas. Los cortometrajes y comerciales que ahi se 
proqucen son rar.mente vistos en el extranjero. 

Re.lizaron la extraorqinaria animacion Fimtiismiitic. 

A-PORTJIa 

Con su /irma DollywooQ es un especialista en muiiecos qe ma~era barnizaqa, segun la traqici6n qei 
estaqouniqense George Pal. Geesink proqujo qe 1947 a 1957 un centenar qe cortometrajes publicitarios para 
/irmas qe varios paises, un ejemplo es 017 P;1tiI4e. 

Tambien se apoya en una proquccion publicitatia 

Eino Ruutsq\o y Seppo Antilla Son unos qe los animaqores importantes en Finlanqia 

Ivo Caprino En Noruega animaba sus muiiecos como J(qritlS y fJqkttls (1956),0 en Little Fnkk los movia con hilos 0 
meGinicamente y no imagen por im.gen. 
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A:NIMA:POR o5RA: 

EI estw:\io Punktfilm 

Quist Miller, Bent B.rforq, 
).nnick H.shup y Li Vilshup 

Segunqo de Chomon 
y Fem.nqo M.rco 

Arturo Moreno 

PINA:VA: 
A:f'OR 

Es ,je qonqe son I. m.Y0rl. qe I.s proqucciones norueg.s. 

Sueco <jue hizo co~ Gurm.r Kqrlson / huvef Pi! en g<Jmm<l/ hube (1968) pelkul. <jue cuent. I. viq. qe un 
hombre .~ci.no, intercql.nqo im.gen re.1 y .~im.q •. nmbie~ hizo Punqerk/umpel7 p.r. GK Films. 
Ohos .nim.qores import.ntes suecos son Lqsse Linqberg y T.ge D.nielsson. 

En Din.m.rcq, qos de I.s series de H.strup m~s conocid.s son The Historypook hech. en col.bor.cion con 
Li Vilshup, es un. coleccion qe viiietos qe I. civilizqcion occiqent.1 y The Thr<l//s un. histori. de I.s cI.ses 
b.i.s de Sueci •. 

Pioneros qe los • nos cu.rent •. 

Creo.1 person.ie esp.iiol mas conociqo C<ltp<lncifo qe /il Mill7ch<l (1945), t.mbien fue el primer I.rgometr.ie 
esp.iiol de qibuiOS .nim.dos, I. qirigio Jose M •. BI.y Y fue produciq. en B.let y BI.y. Debido a problemas 
economicos, t.mbien fue el primer I.rgometraie de dibuios .nimados en Europa qur. 66 minutos. color. En 
1948 tambien re.lizo A/egres !/.1G/clol7espwducid. e~ B.let y BI.y pew fue m.1 .cqb.qa y hech. con pris.s pues 
se incenqiaron los rollos Y. positiv.dos y tuvieron <jue repetir los qibuiOS, pero aprendiewn de ese error. 

Hicieron comerciqles qe television y progr.mas p.r. Gr.n Bretoii., Mexico y Est.qos Vnidos. Como Lq 

Ponce//<l Cuertetil, hicieron un. p.rte qe I. serie qe Ruby-Spears F<ll7g-liJceen 1978. 
En 1979 co-proquio E/ Leon, /q BTl/jil Y su vesiuilriocon el estuqio qe Bill Melendez (director de Charly Brown). 
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EI m<lgo ,je los sue nos 

Estw\ios Moro 

B.R.B. intern<lcion<lIS. A. 

EI PequeiioV'lg<lbun40 

Los Vi'ljes 4e Gulliver 

Los Estu4ios M<lci~n, fun4<l4°s en 1955 por Fr'lncisco M<lcian que comenzo h'lcien40 publici4'lq, proqujeron 
en 1966 este I'lrgomett<lje <lnim'lqo con lq F<lmili<l Teletin, petson<ljes ete.qos en 1965 pot Jose Luis Moto 
b<ls<lqos en un cuento 4e H<lns C. Anqerson, son Cleo, Tete, M<ltipi, Pelusin, Colet<ls y Cuquin. EI film qur. 68 
min. q colot y cosecho t.1 exito en los ninos qe los 60's que se te<llizo un. setie que se tr.nsmiti<l por l<l RTVE 
(Re'll Television Esp'lnol'l). Sobte I'l F'lmili'l Telerin se publicqton ~Ibumes qe etomos, libret.s, cuentos, relojes 
y se hieieron munecos qe plastico. Posteriotmente est. serie fue tr<lnsmitiq<l en Mexico y l<l meloc\i<l " ~mos 
;; I;; c;;m;;"fue muy conociq<l pues qUr<lnte un<l I'lrg<l tempo'<lq<l se p<ls<lbq toqoslos qi<ls 'l l<ls ocho qe l<l noche 
p'lr<l que los ninos se (uet<ln <l qotmir qespues 4e verl<l. 

Dirigiqos pot los hetm<lnos Jose Luis y S<lnti<lgo Moto, quienes ete<lton un sin fin ,je <lnim<lciones con tr.zos 
p.teci4os, como en A Film for philips y Li C;;I;;pilZ<i Ropert". 
Los estuqios Moto eomenzqton h<lcienqo publici4¥1 porque se g.n<lb. 10 mismo pot 20 segunqos 4e publici4.q 
que por un. serie 4e <lnim<lcion qe 30 min. En Mexico reqlizqron LIS Avenfot;;s <Ie C;;nfin!l"s, Cilnfin!l;;s Show, 
K<Jty I;; Orog<i (1984) y I;; secoel;; K<Jty Kdiy Koko (Vet pags. 53 y 54) . 

o ""rt;;c;;n y 105 fres M0S<!0eperrossutgio en 1982, bqsqq. en I. obt. otigin.1 4e Alej.nqro Dum.s "Los Ttes 
Mosqueteros", est. cqricqtur<l tuvo mueho exito en l<l television mexicqnq. lq histoti<l es sobre l<l verc\<lq y l<l 
ju5tici<l que siemp,e vencen, b<ls~nqose en I. le.ltqq, I •• mistqq y el honor. EI v<lliente D'.rt'lcqn y los hes 
Mosqueperros 4e I'l gU<l,qi<l ,e<ll 'ltrlesgqn su Viq. P<l'<l s<llv<l'. su p<lis. Despues c\e que D" Art.cqn hieiet<l su 
sueno ,e<lliq<lq, qe convertitse en un miembto qe l<l gU<l,qi<l te.1 con sus .migos volve,i. q lueh<lt contr<l eI 
mqlv<lqo Richelieu, el siniest,o BI<lnbec y l<l misteriosq MiI.qy. Est. setie (ue proqucic\<l por B.R.B. Intetn<lcion<ll 
S.A. y se emitio pot RTVE los sab<lqos, con su (r<lse celebre "Uno p.r<l T040s y T040s P<l'<l Uno". 

lq'gomett<lje ,eqlizqqo en 1983 par M.nuel Roc:!rlguez J<l'<l "Roc:!j<l'<l" en I. Proquctot. M. R. Films Roqj<lr<l 
qU'<l 79 min. <l colo, y esta bqsqqo en l<l ob'<l M<lreelino, P<ln y Vino c\e Jose M<l. Sanchez silyq. 

C,uz Delg<lqo en 1983 p,oc:!ujo en los Estw\ios Delg<l40 estq histo'i. c\e Jonqth<ln Swift. Es un l<l'gometr<lje con 
qU'<leion c\e 82 minutos <l colo,. 

34 



iV~mpiros en I~ H~b.n~! 

Pe~~ushini~ 2004 

Despettq(e~~o 
EI G~ito clel Fuego 

l.q leyencl. clel 
Viento clel Norte 

Un. co-p~ocluccion cle Esp~n~-Cub. clel Di~ectm Ju~n P.cl~on, rue cles~~roli~cl<l en l«Iic, Television Esp~nol., 
po~ Dutniok P~oclucciones en 1985, tiene un. clu~.cion cle 75 min .• colm y t~.Q sob~e I.s cliverticl.s situ.ciones 
que p.s.~on unos vqmpiros que Iieg.n ~ Cub •. 

l.q~gomet~~je cle 80 min .• colo~ cli~igiclo po~ Angel Ga~ci~, p~oclucicl~ pm Fe~min M.~imon en 1989 en I.s 
inst.l.ciones cle Fe~min M~~imon P~oclucciones Cinem~tog~~(j«ls. 

Pelicul. co-p~ocluccion Esp.n.-Alem.nia, cli~igicl. po~ Jo~cli Amo~6s en Equip P~oclucions, S. A (Ba~celona) 
y Ma~an-Film Gmbh (Munich) la~gomet~aje cle 78 min. a colm ~ealizacla en 1990. 

l.q~gomet~aje cli~igiclo po~ C.~los Va~el. y M.ite Ruiz cle Austti, p~ocluciclo po~ Epis., Euskal Pictu~es 
Intetn.tlon.1 SA, Eukal Meclia y Euskal Telebista ETB. Con pe~son.jes c~eaclos po~ C.~los V~~ela tiene 
un. clu~acion cle 72 min. 

Re.lizacla en 1993 pm EpiS<! Euskal Pictu~es Intetn~tional S. A, Euskal Mecli~ y Euskal Telebist~, cli~igicl~ po~ 
M~ite Ruiz cle Austti es un~ secuel. con una clutacion cle 71 min. 

EII.~gomettaje esp.nol cle clibujos ~nim.clos m~s ~eciente es EI Cit{ /q leyentlq (2003) b~S<!cl. en eI pet<;anaje 
cle Rocl~lgo Diaz cle Vivqt. EI Cicl .ventu~e~o, ten.z, noble, cliverticlo, hon~.clo, con un .Ito senticlo cle I. justicia 
y ~ptitucles p.~. 1.luch., es deste~t.clo, po~ 10 que su cot.je, clestteza y valenti. Ie haran s~lit victotioso cle I.s 
situaciones .I.s que se habt~ cle en(tenta~ p~~a limpiat su honot. Ditigicl~ pm Jose Pozo y clisttibuicl. pot 
Film.x, gano eI ptemio Goy~ que es el m~s importante p~~. el cine espanol pot set I. mejot pelicul •• nim.,k 
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1.:2..:2.. ') A:1Iim<06n SocAali~ta 
Est. cN~iente .g~up •• los p.ises ~e Eu~op. O~ient.1 que po~ C'lmbios socioeconomicos se les lIamo soci. list.s como I. '.ntigu. ChecosloY4qui. ', 
Hung~i., Rum.ni., Po loni., ' I • • ntigu. Yugosl.vi. ', Bulg.ri. y I. '.ntes lI.m.~. VRSS', .Igunos ~e ellos qmbi'Iron ~e nombte .1 uni~ 
o sep.t"I~e v.~i.s ~e sus ~egiones, pero • continuacion se les nomb~. como en I. epoC'l en que su~gie~on sus p~incip.les .nim.~o~es. 

Ji~i Trnk4 

~ 

Estw\io Bqtrqn~ov 0 

" He~mqnos ~e Punto· 

B~etis lqv Pojq~ 

P~incip.1 exponente checoslov.co, pinto~ y gt"lbq~o~ que empezo con ~ibujos qnima~os y luego con tite~es, 
.rte muy p~ospero qe este p.is. Entre sus cortos ~e ~ibujos est~n E/ qbl.le/o hq p/qnti/cio I.Inq remo/qchq, Los 
qfJIfni//es y /os bi/ncio/eros, E/ regq/o, E/ hombre ciebJ! y /iiS 55, los cuq les tOC'ln qiversos temqs y costumbres 
soci.b. Con marionet.s reqlizo 5pq/,cek (1948) Iqrgometrqje que Ie vqlio un Grqn Premio en Veneciq. Los 
mufiecos teni.n unq qrq impqsible y miembros .penqs qrticu lqqos, pero I. ilumin.cion, eI color, sus ~ecor.qos 
not.blemente construi~os, les ~.bqn un. viqq intensq, ritmqqq pN los C'lntos NqUestqqOS ~e V.c!qV Trojqn. 
T.mbien hizo E/ cqnto c/e /q prqc/erq, p.ro~ i. qe\ western, Histor/q cie I.In contrqhqjo, -segan Chejov-, E/ 
rl.lisenor c/e/ Emperqciory un. leyenaq meaieval, E/ principe !3qyqyq. En E/ C/'rco ~enovo l.s siluet.s en pqpel qe 
colo~es, en ViejqS /eyenc/qs checqs qbo~a6 .Igo ae epopey. y ae operq. En Lqs i/venturi/s cie/ vq/iente 5O/4qcio 
5chweik, combin610s mufiecos con I. qnimqci6n ae qntiguqs fotog~.fi'qS y filmosqs ilust~.ciones ae JoseF 
Lqq., en 1'1 .aqpt<lcion ae Shqkespea~e 51.1eno cie I.Ini/ noche cie verqno, usa un estilo escu ltu~a l y ope~a 
suntuosa . Lq ilbl.le/itq cibemeticq -~ti~a ael autom.tismo cUyq niclq es sqlY4aq po~ su qbuelq- tiene sentiao 
coman y procec\imientos ~asticos. Su lengua populq~ con qcento p~agues 'lifi'ed ae t~qauci~ pe~juqico el exito 
en el ext~.nje~o. 

G~upo que ~euni6 'I pqrti~ ae 1945 en P~qgq • Equq~a HoFmqn, Ji~i B~aeck4, JoseF I(qbrt, Vqc!qV Beq~iich, 
Zaenek Mile~, Aqolf Holtmeiste~, I(qm il Lhotqk, F~qnt F~eiwilling, Vlaqimi~ Hlqvaty, Jq~oslqv Kanai, SY4t 
Pit~q, Ota Jqnecek y J. Mq lk. Toqos bqjo 1'1 ai~ecci6n ae Trnk4 en Fo~mq colectiva ~eql iZ<lron Lq cqpqcie/ 
Jnge/(1946) , Mis c/oce PqpJs (1958) ae Hofmqn, E! pececito c/e 0/'0 (1951), Los mil/OS cqmbios cie/ ilhl.le/ito 
(1952), Porql.le /q UNE5CO! (1958) hechos po~ Ttnk4 y B~etislqv Poja~. B.jo 1'1 a i~ecci6n ae Hofman en 
1950, sus mejNes logros son Lq fJntilsfi/190O, E/ cildgible y e/ i/mol', ae Braeck4 y K. Lohtqk; E/ Jtomo en /i/ 
encruclj'qciq, ae L. Lohtqk y Dubq; E! mll/oni/no que robo e/ so/, qibujos qsi litogrMicos ae Zaenek Mille~, 
qnim.aos po~ aisolvenciqs enC'laenqaqs. De Josef Cqpek, E/ pemlo y e/ gqtito, qespues qe Lq c!'eqcion cie/ 
muncio (1956) ael frqnces Je.n Eitel. 

ColqborqaN ae Trnk4 aut"lnte mucho tiempo, mani(jeS'tq un tempe~amento sati~ico y lie no qe verbq en los 
qibujos qnimaaos, los pqpeles recortqqos y los mufiecos en Unq COPq cie mJs, E/ /eon y /q cqncion, Romqnce 
y E/ Orqc/ol', ent~e ottos. 
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Gottw.l<1ov 

K<ttel Zem.n 

ANIMlrPOR 05AA 

Gyul. M.cskassy 

Gyorgy V~rn.i, J6sep Nepp, 
Tibor (serm~k, Anqr~s (seh, 
SZ<lboles 5Z<tbo, G, Kov~sn.i, 
J.nos M'Itos y Ann. Vas~ri 

M.tcell J.nkowitcs 

-if/ 

Escuela que empezo (otm.tSe h.ci.1940, en B.t. 'ciu<1.q qei QIZ<lqo', que emple.b. I • • nimqcion pat<! su 
publiciq.<1. Despues qe I. guett., Hermin. Titlov. se especi.lizo con much. (rescut<! y (eliciq.<1 en los 
tIteres LiI rebel ion c/e los juguetes- y LJ mW7ecJ mJlogrJdJ. T.mbien estuvo K<trel Zem.n. 

Emprenqio un. setie qe cottometr.jes equQtivos cuyo heroe, eI Sr. Prokouk, era un monigote qe m'Iqet'l 
con miembws qe .I.mbte en espit.l. En /nspJi-JCion animo FigUtit.s hecnas qe crist'll. Su primer 
I.tgomettaje, EI Rey LilvtJ, et. un. especie qe Miqas eslavo. En EI fesoto c/e IJ isl;} c/e los pJj:troscombino 
munecos y qibujos .nimaqos y en l1~je;} IJ prehistoriJ person.jes vivos con maquetas. Su obr. m.estra UnJ 
invenClon c/iJbolk:;}, <1e Julio Verne, qonqe empleolqs tecniQs m~s v.ri.q.s p.r • • nim.r los grabaqos en 
maqer. qe 1880 y hacer tevolucionat maquinas y actores vivos. Su obra lIena qe humor, ingenuiq.q, poesf., 
fi.escur. e invencion, I. Qr.cteriZ<lron. 

En I. qecaq. qe los 50 te.liZ<l con un gtUpo qe .nimaqotes los primeros proyectos hung.ros con un peculi.t 
estilo que 10 iqentiFiQ munqialmente. En un principio se oriento.l publico inf-lntil con cottos como EI 
c/iilmJnte y el gJllifo, LiI estJcion c/epotfiVJ en el b05<fue, Oos blleyes mil7lJsculos y EI leon y el rJtoncifo. 
(on eI cotto 1..2 .. .3teorienta su tr.b.jo. un publico .qulto interesaqo en el tema qe I. integr'ICion entre 
oriente y occklente. 

Son nombtes qe otws qest.QqoS .nimaqotes hiingaws que han c\esatrollac\o cottometr.jes con 
QtqctetfstiQs p.tticulares en el m.nejo qe imagenes. 

Re.lizo ell.tgometr.je john the Heropata Pannoni. Films. 
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ANIMAroR. 0I31<A 

Anim.film Studio 

Ion Popescu Gopo 

Wiltold Glersz 

Stef.m Szw.kopf 

Je'ln LeniQ y 
W. Botowczyk 

lJ$ 

R.VMANIA: 

Popescu Gopo, Olimp V.t.ste.m, Llviu Ghigort, Mih.i Bucur, Adri.n Petringen.tu, Angel. Buzil., S.bin 
B.I.s., Laurentiu Stibu, Genoven. Georgescu, Nell Cob.t, Bob C.linescu, son . Igunos .nim.Gores <Jue 
in ici.ron I. tt.Glcion Ge cortometr.jes tum. nos. En estos estuGlos se ptoqucen cetQ qe 50 cortos .nim.qos 
.I.fio, I. m.yotT'I equQtivos. Entre loslogros en I.tgomett.je estj Robinson C!'usoe, CO-ptoquccion it.li.n., 
Deltq Spqce /VIlmon y I. te.lizqcion qesqe 1966 Gel festiv.l Ge .nim.cion en I. ciuq'lG de M.m.i. que foment. 
eI tr.b.jo de nuevos .nim.dotes n.cion.les yextt'lnjetos. 

Es el PtoGuctot tum.no m~s proliFico con obr.s como: Stt'IJtqf'i (Los s;;luc/os), L.q clepsic/I'q, 1/nq Histotiq 
Cortq -<jue g.no I. P.lm. Ge Oto en C'Innes en 1957-, L.qs siete qrtes, etc. con 105 <Jue supo encontt'lt en sus 
GibuioS '1nim'lqos de line'ls simpliFiQd.s un humor y un estilo muy person.les. 

Animadot <Jue se Qt'lctetizq pot 1'1 inve5tig.cion Ge nuev.s tecnicqs Ge proquccion y el m.neio qe im~genes, 
como en Rojos y Negt'05, un. Fiest'l Ge totoS donqe se mezcl'ln fotm.s contt'lst.d.s en figut. y fonGo, EI 
pequeno western, Esperq, L.qs qventiJl'ils c/e lin mql'loo, Los c/inos;;ul'ios y)uego ql neOn. En 1956 Gitige 'I un 
gtUpo Ge iovenes en el cortometr.je EI mistef'io c/el Viejo cilstJIlo inspit'lGo en 1'1 obt. de Sit Arthu t c. Doyle. 

Aficion.Go. I. cibemetiQ <Jue en su ptoGuccion h.ce un. (titiQ al nuevo fenomeno inc\ustrial. 

Combin.ton c\ivers.s tecniQs c\e .nim.cion y de v'lngu.tqi. en L.q CqSq, en Hqbiq lI/7i1 vez, yen su film 
sobte el.tte Ge un pintot qe Gomingo: Los sentimientos !'ecompens;;c/os. La obt'l m.esh. qe Leniq es: 
EI seno!' C"bezq -hech. con el ft.nd:s Henry Gtuel-, t.mbien hizo Yqnko el mtisico, EI L.qbel'into, 1/81/ 
(1979) - inspitqqo en 1.5 obt.s qe Alfred Jetry, con un qibujo butqo y totunqo-. T.mbien hizo cortos 
humotisticos como Fqntort'O(1971) Sotowczyk est.bleci<lo en Paris, tealizo Renqiss;;nce y Jell c/es :JI7ges, qe 
violenci. explosiva. En 1966 tealizq e1I.tgometrqje Le rheqtre c/e /VIonsiellr Et /VIqc/qme f<4bq/, en qonqe 
mqne j. 1'1 imagen con un signifiqqo <Jue evOQ elementos sutte.listas Ge I. posguetta con eI universe 
ka(ki.no. 
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ANIMAOOR I 0I3RA-

Film Polski 

~m, ·~Ib~ 
ANIMAOOR! OBRA 

ANIMAOOR! 0I3RA-

Nikol.j Khoq.t.ev 

POI.-ONIA 
APOR-o,a6N 

Estuqios <lon<le se hicieton cottomett.jes como The QUqrtet, Kqtqtynht <litigiqq pot Wloqzimietz H.upe 
y O'ilgr;;m qe Dqniel 5zczechurq, entte ottos. 

Escuelq .nfittionq <lei conociqo festiv.1 qe cine qnim.cion qe Zqgteb, qe este equipo qestqcqn Dus.n 
Vukotic y Vqttoslqv Mimicq. Algunqs pelfculqs qe estos estuqios son: Cowboy)immy(1958), H;;ppiness lOr 
Twoqe Zlqtko Gtgic, Botis Kol.t y Ante l'lninovic, O'iltyqe Neqeljko Dtqgic, entre ott.s. 

Con el cottomett.je EI sustituto, y con AI:5 Cr;;tiq Artis, impl.nt<l un sistemq qe ptoqucci6n inspit<lqo en Iq 
escuelq checoslovqcq: eI ptoceso qe colectiviqqq, en qonqe qestqcq el trqbqjo qe Vqttosl.v Mimicq con Iq 
<lnimqcion Un hombre solo (1958). 
lye Vtb.nich, Vlqqo Ktist!, Dt<lgutin Vun.k, Botijov Dovnikovic y Botislqv Sqjtin.c que hizo Triumph 
son otros .nim.qotes con teconocimiento intetnqcion.1. 

VRSS 
APORTAC-lON 

Cte<l un estuqio en los .fios veinte qonqe se iniciqn ¥qtios qnimqqotes con un ptoceso qe ptoquccion como 
tespuest<l q un sistemq equcqtivo. EI y su espoSil cte.n. qos pel'Son.jes: 8tUst!hty eI pequeno 05. 
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A-NlMAWR I 05RA-

Tsej.novski 

At.m.nov, B'1bichenko, 
V. y Z. Brumberg, Gromov, 

Ivanov-Vano, Nosov y 
Jod'1t'1eve y p'1chtchen ko 

Aleks'1ndr ptuchko 

Yutkevich y 
!<qr'1novitch 

A-NlMAWR / 05RA-

Toqor Dinov 

Zdenko DOitchevq, 
Rqqko Bqtchvqrov'1, 

Donio Donev, 

VRSS 

Creo person'1jes hum'1nos, '11 igu'1l que otros '1utmes, evit'lndo '1 1'1 vez 1'1 noneri'1 y 1'1 cqricqtur'1, "Igo diKcil, 
pero el obtuvo excelentes result'1dos como 14 flot 4e siete pet;;lo5, EI pesCl40 4e oro, segiin Puchkin, y sabre 
toc\o Kiichen/q, segiin Chejov, donc\e ciet1;'1s escen'1S muestr'1n de m'1ner'1 not'1ble 1'1 multitud de tr'1nseuntes 
pm 1'1 cq lie. 

Su estilo fue, en 1'15 f:ibu l'1s de '1n im'1les, influido por B'1mbi en eI periodo 1940-1955, su esfuerzo se cons'1gro 
sabre todo '1 los dibujos, destin'1dos primero '1 1'1 infunci'1. lq m'1yori'1 er'1n '1nim'1dmes '1nim'1list'ls . 
EI cortometr'1je The 8;;ftle;;t Kel'zsence fue re'1l i:c'1do por IV'1nov-V'1no y J. Notstein. 

Desde 1954 1'1 '1nim'1cion sovieticq tiende '1 qivetsificqtse, pm s~tir'1s qestin'1q'1s '1 los '1qultos. Como el exito 
Gullivetcon munecos. Junto con Ivqnov-V'1no re'1lizqron un. serie c\e cortos en un'1 line'1 not'1blemente 
distint'1'1 1'1 '1mericqn'1, con 1'1 '1nim'1cion qe cuentos y f:ibul'1s p'1r'1 much'1chos. 

Vtilizqron '1mpli'1mente 1'1 tecniQ de munecos como en 1'1 penetr'1nte '1q.ptqcion qe 8;;50s, -segun 
M'1i.kovski-. En un'1 segunc\. et'1P'1 1'1 '1nim'1cion se vio influenci.c\'1 par eI folklore y 1'15 tr'1c\iciones qe cqq'1 
Republicq, con esto se res'1ltolos logros de 1'1 revolucion bolchevique. En un. tetcer'1 et'1P<l se en.ltece los 
logros savieticos, m.ntenienqo investigaciones sabre nuevas tecnicqs en I. produccion. Se proqujeron 14 
rein;; 4e liS nieves, Kiiub;;chscf;;!, 14 muchiiCh;; y el tigte, Quico 4e NJpoles en Iq selv;; enClf7t;;ci;;" The Unusu;jl 
M;;tch (1955), The Gol4en qntelope (1955) p'1ta Mosfilm y 14 m<ll'<lvi/I;; (1957). 

f3\A-&IARlA-
I\-POR.TAa6N 

Encqbezo'1 un grupo qe '1nim.qores que hicieron cortos animaqos con fines qiq~cticos par. reforzor 1.5 
tr'1qiciones y n.cion.lismo balg.to. 

Son .Igunos de los .nim.dmes que inici'1ron los proyectos del incipiente cine .nim'1qo bulg'1ro, orient'1qo 
en un principio.l publico infuntil, pero que par.lel'1mente qesatrollqron propuest.s experiment.les 
influiq.s por 1.5 expresiones pl~sticqs qel momento, que se reflejab.n en Iq im.gen proyectqqq qe los 
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Marcela Dimitrova, 
Raqoslav Marinov, Ivan 

Anqonov y Leqa Mi leva 

personajes y los (onqos esceno~rMjcos , Un ejemplo es who i/m Ilpara Bul~aro Fi lm, 

La proquccion oriental en eI siglo XX se qio b~sicqmente par qos paises: China y Japan quienes actuqlmente sumqn unq vast'1 cqntiq'1q qe 
cqric'1tur'1s p'1r'1 television, comics, pelicul'1s y petson'1jes con un estilo munqialmente reconociqo, La proquccion anim'1qa en Japan es 1'1 m~s 
numerosa qel munqo, Asimismo estos p'1ises influyeron '1 Austr'1li'1, cUy'1 ubicqcion geogr~ficq permitio est'1r cerca qe ellos m'1ni(est~nqose 
con un estilo p'1,eciqo en los qibujos, 

WINA-
A-NIMA-POR I 0I3RA- /lrPORTA-C-ION 

Estuqio Shqn~ai Hqciq 1925 hicieron las primeras anim'1ciones publ icitqriqs, en 1940 proqujeron el lqrgometrqje Lq princesq del 
i/bqnico de hierro, qonqe W'1n Lan Ming y W'1n Ku-sqn h'1bi'1n '1q'1pt'1qO 1'1 fumosq leyenqq popul'1r qe Vii/Ie 
i/loeste, cuyos principqles heroes son un mono y un cerqo, En 1950 un estuqio qe Sh'1ngai se especializo en 
titeres imagen por im'1gen como en EI pineel mJgk:o, pero tambien Filma qirect'1mente tfteres qe hilo 0 qe palo, 
espect~cu los muy ilarecientes en Chinq, como Iqs sombrqs transparentes, 

Tsen Kia-kiun y Sus qibujos est~n influiqos par anim'1qares sovieticos, en POl"1t11f es negro el weNO, 0 Mi/m,j, /donde est,Js1, 
Li Ke-Jao (1961) qonqe los heroes eran pequefios renacuajos, m<lrcqnqo un notable regreso a I<ls traqiciones pl~sticqs 

chinas, 

Ter Fou En 1957 establece eI estuqio Sh<lngqi bqjo su qireccion, result'1nqo como 200 cortos, que pocos se h<ln visto 
en eI extr'1njero, con esto qes'1ttollol<l inqustria qel cine animacion. En ellos se refleja eI gran m<lnejo qe 
tecnicqs como: tint'1 sobre p<lpel, tecorte, asi como el manejo cI~sico qe pqisqjes. Entre los tt'1bqjos m~s 
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ANIMA'DOR. / 05RA 

DiI 
Zh~ng Gu~n Gyu 

chien Yun T~ 

ANIMAWR I 05RA 

J. R. Bt~y 

Seit<lto Ki~y~m~ 

Kiehito ~n~i, Z~ni~ito 
Y<lm<lmoto, Nobuto ofuii 

y J<lsuii Mut~t<l 

Kenso M~s~oiQ 

Iw'lo Aehic\<I 

OtINA 
APOR.T"AC-/6N 

import~ ntes ~n: Fishing fOr the moon fi.om the poo/, PbYIi;tu the flute, The Re4 Flowe!; The recl qrmy 
prk/ge y HlVoc in He4ven -tetmin~~~ en 1967 peto pot I~ tevo ucion cultut~1 se ptesento h~s~ 1977-. 
En ell~s ~est~Q I~ impeQble ilustt~cion y I~ ptop~g~n~~ sobte I~ concienci~ soei~1 el pueblo chino. 

Cte~~ot ~el Rim H4voc 117 He4ven (Dev~st~cion en eI Cielo, 1967) en ~onc\e se ptesent~ I~ tevuelt~ c\el tey 
mono en cont~ c\eI empet~~ot J~c\e c\eI Cielo. 

SobteQle t~mbien con eI mismo m~neio ~e I~ I!ne~ tipico c\el ~rte otient~l, peto sus tt~b~ios, ~I igu~1 que 
toc\~s I~s 4nim~eiones ehin~s, son ~ificiles ~e conseguit. . 

Sus ptimetos tt~b~ios en los 20's fue c\espert~n~o el inte.es c\e los i'lponeses pot I~ ~nim~cion. Como oten 
ShimoiQw~ y Jun lehi Kuoehi que esbozqton I~s ptime~s ~nim~ciones i'lpones~s. 

Cteo el ptimet estu~io qe ~nim~cion en J~pon, con tt~b~ios b~S4~OS en histoti~s tom~c\~s qe costumbres y 
tr<lqieiones. 

Fueron h~ci'l 1925 los iniciac\ores c\e I~ ~nim~cion i~ponesa . ofuii utilizqb~ el ehiyogami (p'lpel coloreaqo y 
tr~nsparente que solo existe en Japan) P<l~ somb~s ehinesQs c\es~ttollqq4s en varios pl<lnos. Su primer 
exito fue Li p411enq (1927), qirigiqo 'I un publico aqulto, que tealizo qe nuevo en 1952 sustituyenqo los 
eniyogami pot eelo~nes qe colores. 

Reqlizol<l ptimet~ ~nim~cion sonot~: EI munclo clel pocler y 14 mu/er(1933). Antes qe 1'1 Segunq~ Guett~ 
Munc\i~1 se plasma un tt~t~miento con eierto gt~qO qe etotismo ~ I~ im'lgen con tem~s como cienci~ Recion, 
4t~m~s histoicos, eomeqi~s escqtologiQs, etc. 

Despues c\e 1930 manifesto un~ nueva genet~cion con Lis 4venturqS cle 14 mle/' ~ es~ perteneeen W~goto 
At~i, Konzo M~s~oiQ, etc. Dut~nte eI petio~o belico qe los ~fios 40's se qestlQton tt~b~ios como: 
Momotqto, the pr4ve 174.y(1943), Momot4t~ GocIs so/4ler(1944) y Fukuch4n 4ncl the sl.lpm4rine (1944). 
Despues qe I~ Guett~, I~ ~nim~cion se incotpoto ~ I~ television ptesen~nc\o c\ivets~s teeniQs como ~e~tos, 

. m~quet~s y tecorte, I~ mayot!a qitigiqo 'I los espect~c\otes in~ntiles. Tombien se hieieton <lnim'lciones con 
mufiecos como The little Gitl4ncl the N;wghty F4lty~e Tono Film y Ol7i- The Oemon qe K. ~w4moto. 
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T'1iji Y'1shubit. 

Renzo Kinoshit'l 

Toei Dog. 

l.~_ 
~. &~-""'-

Hizo su primer qibujo .nim.qo en 1958, HiJkujiJ <len, inspirqqo en un. viej. leyenq'1 chin., emple.nqo un 
estilo qem'1si.qo occiqent<\1 se Ie Il'1mo "eI Disney qe Tokio'. 

Reqlizo muchos tr.b.jos p.r. publicic\.q, como CUtricu/umi/Chille, Mell who <lki Somethillg fii-st, Brothel' 
E/ectroll Otg;;ll, M;;<le ill J;;P;;Il, etc. 

Lq 'meqi •• nim.cion' es un'1 cqr.cterlstic'1 qe 1'1 epocq qe 194-0 '11960, en 1'15 tecnic.s c\e .cetqtos y qe recorte, 
consiste en c\.r movimiento •• Igun. qe 1.5 extremic\.qes a p.rte qel rostra, clej.nclo el resto cle I. im.gen sin 
movimiento. C.c\a c\ibujo tiene un gran qet.lle por cqq'1 segunqo y es compens.qo par eI .uqio sincronizqqo.l 
final, utilizqnclo solo tres posiciones c\e 1'1 bocq, esto permitio 'lue se re.lizqran much.s proqucciones yean 
b.jos costas. T.q.n.rioiQmoto hizo Pr;;ise Be to Sm;;//I//sp.r. EKO Co. Ltq. A p.rtir qe 1970 el ~nime j.pones 
comenzo. competir con Disney, como no tenl'1n apoyo economico los japoneses '1prenqieron • h.cer m~s con 
menos, '11 no poqer reproqucir los qet.lies y efectos qe profunqiq.q cleslumbrante qe Disney, c\eclqieron tr.b.j.r 
con tom.s est~ticas reforzqq.s por ligeros movimientos: vientos 'lue mueven un vestiqo, un. lagrim. 'lue rueqa 
par un. mejillq, una luz ttemula en los ojos qe un personqje, etc. Se centraron en figurqs "meQnicqs': robots y 
m~'luin.s gig.ntes con contornos gruesos y movimientos tiesos. Muchos trabajos anime explor.ron sutiles 
cqmbios en color proquciqos par 1'1 luz, elll'lUiqo, I. lIuvia y reflejos toqo m~s !;jcri qe .bocetqr que un p.isaje 
lIeno qe figur.s. 

Proc\uctor'1 mas gr.nqe qel p.ls, creqqa. hn.les qe 1959 como 'Shin Nihon Dog.', posteriormente cqmbi'1 
su nombre. Toei Dog<l. Re<llizo una serie qe cortos con histori.s que gir.n .Ireqeqor qe Tetsuw;;1l Atom 
personaje conociqo en Mexico como Astra Boy(1960), realizqqo par eI .nim'1qor Osmu TezuiQ 'lue hizo 
t<\nto m.ng.s (comics) como anime (.nimacion), .cept.qo par eI publico in!:lntil y.qulto. Este personaje 
est<\blecio eI estilo j<lpones qe ojos gig'1ntescos y cqr. in!:lnti!. Un. gr.n virtuq qe las proquctor.s j<lpones.s 
hq siqo eI poqer export'lr sus '1nim.ciones q taqa eI munqo, como E/ Leoll Bi;;llco (Mischi), Lupin III y 
Kittells SCl'lhhlillg (Toej). Otr<ls cqricqturqs qe genera" mech<l' son los Tt;;llsfOtmers, M;;zillget Z Va/troll y 
Robotech c\e las .nos 80's. 

A fin.les qe I. qecqq. qe los 80's eI viqeo cqsero lagro posicion.r.l ~nime en eI occi(jente con gr'1n rqpiqeZ 
sienqo su b'1nqer. 1'1 praquccion AkftiJ (1988) qe Kqtsuhiro Otomo, proc\uciq. en Akirq Committee Proquccion 
por Ryohey Suzuki y Shunza Kqto, con musicq qe Shoji Y'1m'1shiro. B.s.q. en eI comic qe Kqtsuhiro y can un<l 
qur.cion qe 126 minutos, con ell. I •• nim.cion par •• qultos er. mostr.q. en toqo su esplenqor revolucion<lncla 
1'1 .nim.cion que gener.lmente es in!:lnti!. 
En Japon tambien incursionqron en eI erotismo .nim.qo reqlizqnqo qesqe qibujos qe mujeres semiqesnuqqs h<lstq 
pornogrqfia .nimaq., un ejemplo es I. version sin censur. qe Riinma 112. 
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Goigo 13. EI Profesion'1l 

EI Pequeno Nemo 

Extraorqinario proquctor, qiseiiaqor,' qibujante y escritar, m.estro ~nime que un. 
tr.qicion .nim.q. comp.r.qo con eI imperio Disney pero en ).pon, sus histori.s son bl.nq.s cqrg.q.s qe una 
gran rant.sl. e im.ginacion. Entre sus pelicul.s esUn Llipinll/ (1979), Glgliostro no shiro (EI Cilstillo c/e 
Cilgftostto)en 1980, realiz;Jqa en Tokyo Movie Shinsh. Co., Ltq., proquciq. por Tetsuo K4tay.ma y Yutak'l 
Fujiok'l, con miisicq qe Yuji Ohno y un. quracion qe 101 minutos. Tqmbien IQze no tqni NillIsic;!# (1982); 
LqPllt".·" Qstle in the sky(1986); Mi VeCino Totoro en 1988, qe 75 min. en I. Proquctor. Toho; Potco Rosso 
KlIten"i no hlltil, (1992) en la Proc\udora Tokoma Shoten Publishing Co., Ltq, p.ra ).pan Airlines Nippon 
Television Network Corp. Stuc\io Ghiblico Ltq., b.S<lqo en un comic suyo tiene una qur.cion qe 95 minutos. 
Posteriarmente hiunfo en ).pon con Lq ptinces" Mononoke (1997). 

l<lrgometr.je qe 93 minutos qel qirectot Os.mu Dez;Jki, re.liz;Jq. en I. Proquctora Tokyo Movie Shinsha 
Co., Ltq en 1983. otr.s pelicul'1s j'1pones'1s son ROYill Sp"ce Force. Wings ofHonne"mise (1987) vetSion ingles'1 
en 1994, qel qirector Hiroyoki Y.mag. en 1'1 Proquctor'1 B'1nq.i/G'1in.x qur'1 122 min; Unil c/ili"cJI e/eccion (1988) 
pelicul'1 qe 70 min. qe Mochizuki Tomomichi en 1'1 Proc\uctorq Toho Comp'1ny, Ltq. y Stuqio Pierrot; tambien 
PiltLqhot. The mohile Po/k:e (1989), vetSion ingles'1 en 1995, qel qirectot Mamoru Oshii, Proquctar'1 B'1nd'1i Co., 
Ltd. y Tohoku Shinsh'1 Film Carpor'1tion, qur'1ci6n 100 min. M'1moru t'1mbien qitigio Ghost in the she/I(1995) 
en 1'1 Ptoquctor'1 Kod'1nsh'1 en asoci.ci6n con Band'1i Visu.1 y M.ng'1 Entertainment, el director de anim'1cion es 
Toshihiko Nishikubo, tiene un. quraci6n qe 79 min. yes un'1 producci6n qe Yoshimas'1 Mizuo, Ken Iy:lqomi 
y MitsuhiS<l Ishik'lw'1. En 1993 surge Wickec/ City (Lq Cillc/"c/ Mil/t/itil) con quracion qe 83 minutos, basaqa en un 
comie qe Hibeyuki Kikuchi, Tokoma, qel Ditector Yoshiaki K4w'1jiri, una proqucci6n qe Kenji Koraq'1 y M'1koto 
Seq'1ni. 

Pelicul'1 CO-proquccion )'1pon-E. V . por Stre.mline Pictures y AP.P.P. Co., Ltq. qe K4zufumi Nomur'1 y (qrl 
M'1cek en 1990, contiene 7 histori'1s qe 9 '1nim'1qores sobre una misma vision qe un tem. y qura 93 min. otra 
pelicula proc\uciqa par K4zufumi Nomur'1 es ROlliin Z(1991) qel qirector Hiroyuki Kitakubo, en la Proquctora 
AP.P.P. Tokyo Theatres, The Television, MOVie, TV AS<lhi, Sony Music Entert'1inment proc\uciqa tambien par 
Y'1suhisa K4sama. 

Proqucci6n )apon-E.V., Little Nemo. Ac/ventlltes in SllImher/"nc/(1992) , qirige MaS<lmi Hata y William Hum en 
la Proquctor'1 Tokyo Movie Shinsh'1 y Aemqale Pictures Carpor'1tion, una proqucci6n qe Yutak'l FUjiiok'l con una 
histari'1 baS<lqa en eI comie qe Winsor McCay qe 1911, animaqa por Hiroko Tak'ltani entre otros ditigidos par 
K4zuhide Tomonag'1 y Nobuo Tomiz;Jw'1, qur'1 87 minutos. 
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AP.1. 

Eric Porter 
Proc\udions 

Yor'lm Gross 

Bruce Petty 

Adu'llmente es uno ,je los estuc\ios c\ec1iClc\os 'l I'l 'lnim'lcion en J'lpon. Su m~s ~eciente I'l~gomet~w es EI 
Vi'1/e4eChlhiro(2001) c\e H'ly'lo MiY'lZ4ki, dist~ibuid'l eon el 'lpoyo c1e UnivetS'll Filmsy Buen'l Vist'l 
Home Entert'linment, un'l excelente histo~i'l 5Ob~e un'l nin'l c1e chez 'lnos c'lp~icho~ y testq~uc1'l cuyos pqc1~es 
hqn sic10 eonvertic1os en ce~c1os, eliq sol'l c1ebe hqce~ un Iq~go Vi'lie en un munc\o c\e c\ioses 'lntiguos y se~es 
m~gieos, c\ominqc\o per I'l hechice~q Yubqbq, P'l~'l ~ompe~ el hechizo y que toc\o vue\Vq q I'l no~mqlidqd. 
Consiguio el Oso c\e Oro en Be~lin 2002, el Osc'lr 2003 q I'l meior peliculq de 'lnim'lcion y los p~emios 
Annie c1e anim'lcion 'l I'l meio~ pelicul'l, guion, musiCl y c\iteder. 

lit p~oc1uccion .nim'lc1'l en J'lpon es muy importonte, h'ln ~e'lliZ4c1o infinic1'lc\ c1e ilushqciones pqr'l ~evistqs, 
television, cine y vic1eoiuegos, 'llgun'ls son: Heic1i, C.bqlieros c1e1 Zoc\iqco (1988) c1e M'ls'lmi Kurum'lc\'l, Remi, 
L'l Fqmiliq Robinson (1981), S'lilo~ Moon, R'lnm'l 112 c\e Rumiko T'lkqhqshi, Pokemon, Dr'lgon B'lli, D~qgon 
B'lli Z, H'lmtq~o, Yu-gi-ohl, Beybl'lc\e, Evqngeiion, etc. 

PtV':> 1 /<.Al-f '" 
APOR.TAC-lON 

lit Anim'lcion no es un mec\io tqn 'lntiguo en Austrqli'l, el estuc\io m~s vieio c\e I'l ciuc\'lc1 es Air Progr'lms 
intern'ltionql Proc1udions pty. Ltd. est'lblecic1o en 1958. Con b'l5e en Syc1ney, AP.1. h'l hecho progrqm'lS 
P'lt'l Austt'lli'l, el mec\io oeste y I'l television 'lmetiClnq. Prob'lblemente eI progr'lm'l m~s conocic\o esl • 
• d'lptqcion de me,hq hor. de The SWISS F'1mily Robinson, que fue nomin'lc\. p'lrq un Emmy en 1973. 

Creo un'l ClriClturq Ii.m'ld. MilKO Polo en1971. Es eI tercer m.yer estuc\io en Austtqli'l y es subsic\i'lc1o por 
H.nnq-Bqrber'l, proc\ucienc\o progr'lmas parq I'ls series ~b'ltin'ls. 

Existen m~s c\e un'l c10cenq cle estuc\ios en Aust~ali'l' el meio~ c\e ellos es cli~igiclo po~ G~oss. Este 'lnim'lcler 
polaeo emig~o 'l iS~'lei en los qiios 50's clonc\e c\irigio el p~og~'lmq c\e tfte~es Joseph 5014 by his Bl'othel'5(1959). 
En 1968 se fue 'l Austtql ia c\oncle hizo ttes proyedos con 'lccion en vivo, escenog~afias y petSonaies: Dot '104 
the K4ng'1l'oo (1977), The little convkt(1979) y S'1l'qh (1982). Como ;mimaclo~es inc\epenclientes est~n 
Antoinette Sta~kiewicz, Arthur y Cotrinne Canttil, Sonia Hoffm'ln y Alexqnc\et Stitt. 

EI 'lnim'lc\er m~s sobres'lliente, qrtista come~ciql, ilustt'lc\o~ y clibui'lnte politico. Petty es conocido po~ 
sus films ~ti~icos Austl''1li;1n Hisfory(1972) y Leisul'e (1977) ganqdo~a de un P~emio ,je la ACldemiq. 
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Los primeros '1cerc'1mientos sabre '1nim'1cion que seteng'1 document'1do d'1t. 'I Finq[es de [05 'I nos veinte, con ['I elqbor'1cion de Figur'1s de pq pe[ reco r
tqdqs Pql''1 dqr [05 movimientos sobre ['IS articu[qciones, Posterio rmente en [05 qnOs 30 se Fueton cteqndo estudios donde se qn imqbq con unq inAuenciq 
norteqmericqnq, Ahorq se nombr. r~ 'I [05 qnimqdores 0 empresqs que se dediqron • [. qn imqcion y su .portqcion. ['I historiq de ['I. nimqcion mexicqn., 

AN IMAPOR. ( 06R.i\ 

A[cort'1 

('1 r[os M.ntiquez 
y A[Fredo Ximenez 

5q[vqc\or Pruned., 
Bism.rk Mier y 
Mexico Films 

AVA 

lB· 'iIII : I . 
" \.~ . 

, . .: . 

M IW 

Vno de [05 primetos productores de comerciq[es en M exico, en 1929 re. [izq produCCIones qn im'1d.s de 3 y 4 
segundos proyectqdos en intermedios de sq[qS de cine, 

M.nriquez proveni'1 del estudio de Wq[t Disney en Hollywood y Ximenez hqbiq co[qbor.do con M.x F[eischer 
en Nuevq York, qmbos quisieton trqnsp[q ntq r q[ Mexico posrevo[ucion'1rio e[ enorme exito que estqbq n teniendo 
['15 pelicu [qs de cqricqturqs en [05 Estqdos Vnidos, pensqron que podiqn emu[q r q[ Fenomeno Disney, sin embq rgo, 
no quedo huel[q c:\e su intento, (qr[os ptonto regtes6 '1 Los Ange[es, c:\onc:\e permqnecio hqstq [05 qnOS 50, 

En 1934 hizo unq serie c:\e cortos c:\e c:\ibujos qnimqc:\os con Don (.tqrino, petsonqje c:\e ['I historietq Pon 
Cqtqrino y su qprect';Jble IiJmlli';J que Prunec:\q escribiq y c:\ibujqbq p.rq e[ periodico EI Nqcionq/, e[ ClI~[ teniq 

cuerpo c:\e mqnguerq im itqndo eI estilo de Disney. Vnq vez iniciqc:\o recibieron e[ encqrgo c:\e hqcer Revistq 
Musicq!, Lq vtfgen de Iq cqncton 0 Multlcolor mexicqno en 1934 c:\itigic[o por Arc.c[y Boyt[er con dibujos que 
representqb.nq Roberto 50to y 'I Jo.quin Pqrc:\qVe, musiq c:\e Agustin Lqrq y finqnci.c:\o por [. [[.nter. Goodrich 
Euzki1c:\i, pero [05 costos rebqsq ron e[ presupuesto previsto y ['I [[qnterq retiro su pqtrocinio, 'lsi que [05 c:\ibujos 
qudqron inconciusos, Pruned. y Mier tqmpoco term in. ron ['I pe[icu[a c[e Don ('1t rino, y poco c:\espues 
tom pieron su sociec:\'1d, 

E[ Doctor A[Fonso Verg'1r'1 A nc:\rade, en sociec:\.c:\ con Antonio (h<lvirq, -proc:\u ctor de titu [os, creMos y cortinil[<ls 
en e[ cine-, Fr'1ncisco Gomez, -intrig'1do por ['1 quimicq de ['1 Fotogrqfiq y quien hizo [05 ptimetos revelqc[os de 
pelicu[q '1 color re'1liz'1c:\os en e[ pqis-, y un grupo c:\e entusiqstqs c:\ibuj'1ntes de periodismo, pub[icidqc:\ 0 histotietqs 
como Jorge Agui [ar, Luis Aguilerq, Victor Lqverde, Rica rc:\o Mqtin, Leopolda Zeq 5'1['15, Bismqrk Mier y (qr[os 
5qnc:\ovqi, Fundqron en 1934 ['I primerq compqfji '1 mexicqnq c:\ec:\icqc:\q 'I ['I qn imqcion, Y tuvieton exito, instq['1c:\os 
en ['I esquinq c:\e Isqbe[ ['I (qto[icq y Reginq experimentqbqn con ['I pinturq, eI c:\ibujo, ['I Fotogrqfiq y eI cine, en sus 
ptimerqs pro c:\ ucciones estuc:\i'1ron e[ estilo norteqmeticqno pqrq experimentqr, su primer proyecto Cqtitq y 
Pqco Penco, c:\urq 5 minutos, PilCO Penco en Premiere (1935) 6 m inutos, EI Tesoro de Modezum? (vel'Slon con 
Pqco Penco 1935) 8 mlnutos, Noche Mexicqnq (936) 6 mlnutos, toc:\.s teni.n e[ estilo Disney pues [05 
prot.gon ist.s er.n qnimq [es con rop. y vidq c:\e humqnos, 
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ANIMAPOR 05RA 
AVA-Co[or 

Ju[i~n G<lmoneq<l M. 

CARICOLOR 

Ernesto Terr<lZ<ls 

I\PORTAC-I N 
lOl empres<lse reeshucturo con un proceso [[<lmqqo Cineco[ar (que registr<l rojo y qzu[) y enhe 1937-1939 
proc\ujo pequefios cortometr'ljes con temqs mexicqnos, enhe e[ [os est~n , Los Cinco c;;btitos y el lobo (1937) qe 
6 m ins., L'I cucqt:!Chq, LIn ICitipeo, L" vk/q c/e Iqs (fbe/qs (1937) que qur<l 8 mins, 'lsi como qoS cint'ls pub[icit<lriqS 
de[ filmoso qigestivo Sq[ qe v.v<ls Picot, protqgon izqqqs par Chemq y JUqnq , EI tesoto c/e Modezum(J (1937) y Iq5 
Posqc/qs(1935) en qonqe USq ron [<l tecn ic'l qe[ rotoscopio qe cq [cq r im~genes req [es. Estos qnuncios se presentqbqn 
en ['155'1['15 qe cine qntes qe [<lS pe[!cu [qs 0 en e[ intermec\io, con qUrqc ion de 8 minutos; [q qceptqcion del 
publ ico par este tipo de mensq les pub[icitq rios (ue inmediqto. lOls cint <ls del Dr. Vergqrq o(recieron humor y 
escenogrq(lqs mexicqn istas como elementos de noved<ld y qi(erenciqcion del cine norteqmericqno, con e[ que 
pretendieron competir, apel<lndo a[ argu[[o nqcionq[ y q [q ident ihcqcion con e[ publico. Pero, por rqzones 
qesconocidqs, AVA-Co[ar se qiso[vio. 

Originqrio de Espqnq, intento (armqr en Mexico un<l compqfilq de publiciq'ld pqr'l cine y qibujos qnimqqos, 
' Proqucciones Don Quijote', pero 50[0 se hicieron unqS escen<lS qe LIn" COttk/" c/e toro5 en 5evtll" y EI 
Ch"tto G"l'Ciq, 'lnimqqqs par Bismqrck Mier y C<lr[os S<lnqovq l. 

Se creq en 1934 par Sqntiqgo Reqchi, '1ue tuvo eI qpoyo de <lnimqqares noteqmericqnos como M<lnny Perez, Ruqy 
Zqmorq y Pete Burness, gqnqqares qe premios en E. V. en co[qbarqcion con [05 mexicqnos, Cqrios Sqnqovql, 
Angel Zqmqrripq FA-CHA, C[qudio Bqfiq e Ignqcio Renteriq, req[izqron ['1 pelleu[q Me voyc/e cqcetiq, protagoni
Z<lqq par e[ Chqmto pelon y h[mqqq en e[ innovqqor sistemq Tech n ico[ar. Estq cintq hqce homenqje q [qS virtudes 
pqciFistas eI tequila, ya que [q caceriq conelula con unq borrqcherq entre cq zadares y presqs que convivlan 
q[egremente, Estq pe[leu [a, desgraciqdamente, se ha perd ido. Desa(ortun'1damente est'1 empresq es cerrqdq dos 
qnos despues, segun ['1 [eyend'1 "Reqch i cerro cuqndo [05 qnimqdares norteamericqnos (ueron reelutqdos pqra [a 
2'1. Guerrq Mundi'l l. pero qui~ [0 que req [mente suced io (ue que e[ enorme eXlto de CqntinAqs qbsarbio ['1 
energlq empresariq[ de don Santiqgo"13, pues rue socio de C'1ntinA'1s y ) U'1n Ge[mqn en POSq Fi[ms. Yqsl 
queqqron inconelusqs dos qn im<lciones, V"CJion Aztec" (donqe Pelon era gula de tu ristas en un museo) y 
Toreto en qUince c/f"s (con [05 mismos personajes de Me voyc/e c;;ceti,,). 

Llegaq Mexico con [a guerrq, n<lcido en Chihuqhu<l, pero (armqdo en Los Angeles, este qnimqdor en[azo <l ['1 
qnimqcion mexicqnq y ['1 norteqmericqnq dUrqnte ['15 siguientes 3 decqdqs, pqrticipo en [a (unqacion de VqrioS 
estudios, trajo a[ pqls vqrios contratos y '1 vqrios anim<lqores norteqmericanos q trqba jar aqul, tambien lIevo q 
compatriotas a trqbajar en hollywood. En 1942 acompqfio <l Wq[t Disney q Mexico para prepqrar [a proquccion 
de Los Tres Cqb"lleros, con un [argo episodio deqicado a nuestro pals, en eI que eI gallo P"ncho PtStol"5, qisefiqqo 
par Ernie, muestra [a qanza, canciones y paisqjes qe Mexico a[ P<lto Donq[q ya Pepe Cqriocq, 

13 AVRRE(OEC HEA )U'lll Manuel. R.etrospect-jya de Cine MeKjCj!!)Q de AnjmJdim . p~g , 6. 
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c!e Mexico 

JUqn Gqrciq ES<Juivel 

(qrlos Sqnc!ovql 

Dibujos Animqc!os S. A. 

en con I equipo 
Tuvo entre sus logros I'l proc!uccion qel Noticiero C6micocon "eI mosquito" un reportero tel~mp'lgo. Yel 
primer h'lb'ljo qe 'lnim'lcion combinqqq con 'lccion viv'l en 1'1 pel!culq EI c/i<lblo no es t<ln c/i<lblo, ptoquciqq 
pot Alfreqo Ripstein. Un acciqente ocasiono que estos estudios se quem'lr'ln, pero con 'lyud'l de Ripslein los 
teconstruyeton. Poco qeSPUeS el gtupo se desintegro por F.!lt'l de recursos economicos. 

Se propuso producir comerci'lles'pqr'l television 'llrededor de 1951, p'lr'l ello vinieron a Mexico Etneslo 
Terr'lzqs (ere'ldot qe P'lncho pistol'ls de Los tres C<lbi/lleros) y How'lrd B'lldwin 'lnim'ldotes de Disney, pero eI 
ptoyecto no se lIevo 'l c'lbo pot ptoblemqs economicos, solo se hicieron 'llgunos comerci'lles. 

En 1952 ptoqujo un'l propuest'l indepenc!iente c!e 30 segunqos junto con (I'ludio B'ln'l y Atnulfo River'l sobte 
un" caneion de (ti-cri: f)oifi/ Atc/i/I<I Y 1<1 sombri/I<I <lzul que no tuvo muchq 'lcept'lcion pero de 'lhi s"lieton 
gr'lndes "nim'ldores: Amulfo "G'lllo" y Edu'lrdo Oliv'ltes Fuentes que h'lb'lj'lron en Esl'lqos Vnidos. En 1969, 
S'lndov'll t'lmbien P'lrtieipo en EI c/i<lbli/lo <lngeliC<lI de 5 mins. junto con Julio Guerrero y Leonel Ar'lizq, dirigido 
y p'ltroein'lqo por Antonio y Alfredo Gutierrez, pilato de unq serie que se ptoponi'l lIev'lt 'l I'ls p'lnt'lll'ls 'l MemTn 
Pingiifn, el person'lje de I'ls histotiet'ls qe Yol'lnd'l V'lrg'ls Dulche. Tqmbien en 1969 hizo Los Supetmqchos. 

En 1952 surge est'l nuevo empres. c!itigid'l pot el gerente de Estwlios (hutubusco Rich'lrd K. Tompkins que 
obtuvo un conh'lto pot p'lrte del gobietno de Est'lqos Vnidos p'lr. te.lizqt doce cortomett.jes de 8 minutos C/U 
sobre prop.g.nqa .nticomunist., con los tem'lS c!e I'l Guerr'l Fri'l con I'l Union Sovietica. Etnie Tettazqs tealizo 
'll ingenuo g'lllito Manolin, eI burro BoniF.!eio y al cuervo Atm'lndo L1os, Entre los 'lnim'ldotes que p'lrticip'lron 
est~n ('lrlos S.ndov'l!. Ignacio Renteri., Emesto Lopez, Rich'lrq Kent. John M.tthews, (14uc!io B.n., Edu.rc!o 
Roqtiguez, Miguel G'lrd'l , Fetnanc!o (4sho, Miguel Arellano y Eqmundo S'lntos. Est'l setie I. componen: 
M<lnolTn Totero, Lq C<lncion c/e 1<1 siten<l, f)iesfto contt<l Siniesfro, Ci/mbio cle mOsk:<I mi/esfto, Mucho M<lcho, 
Wee en vetsos, No me <lcort<llen, Fue POI' /;Jf)q, Los cU<ltretos y W';Jje intetpl<lnet<ltioque se realizqton entre 1952 
y 1956. Aquell.s tel.eiones petmitieton un buen nivel qe proQuccion, con la 'lsesori'l qe 'lnim'ldotes extr'lnjeros y 
n'lcion'lles. Esto incremento eI 'lpoyo p'lr'l camp'ln'ls comerci'lles y eI documental EI hombre y el pocler, de 25 
minutos produciqoS pot E. U. Estos ttabajos se hicieron con equipo muy modetno (un'l Qm.r'l Acme, tqbleros de 
regisho, etc.) pero se los lIevqron 'l Estaqos Unic:\os. Poco 4 poco en estos estuqios se sustituyol'l qnim'leion por 
qobl'ljes, comerciales (hqciqn uno de 20 seg. en 2 meses), efectos especiales, etc. hasta que se c!isolvio en 1965. 

4.8 



ANIMA-PORI 06RA 

Antonio Gutierrez 

[ 

Gamma Proquctions, 
S.A. qee. V. 

Julio pliego y 
Equ.rqo Lizqlqe 

Ptoqucciones Animadas, 
S A. (PASA) 

IC-O 

En 1952 realizo Los Cortos c/e OlliIJtitocon una quracion qe" minutos en un Fotmato qe 16 mm. 

Se creo en 1957 por ellngenieto Gustavo Valqez y eI Atquitecto Jesus MattTnez, qirigiqo por Emesto 
Tettazqs: varios animaqores hicieron algunos cottomettajes para series animaqas notteameticanas, asT como 
eI cotto EI clIcqrqchoexhibiqO en E<lstm<ln Colot, quraba 8 minutos con musica qe R<lf.,eI qe Paz. En 1959 
estos estuqios se reesttucturan con el nombre qe Gamma Proquctions, S. A. qe e. v. 

Los mismos animaqores como Emesto Lopez (creaqor qe P;lIJcho PqIJterq), Ernie Tettazas, etc. Formaron este 
estuqio en 1959 que Fue eI primero que se Forma en Mexico con un cietto nivel qe proquccion y una dimara 
Oxburry, ya que 105 ottoS eran pequeiios y trabajaban '1nimaciones a maquila. AhT hacT'1n serie B qe Estaqos 
Uniqos. De '1hT son: R.ocky y SllS qmigos (1960), ...qonqe en 105 creqitos no apatecen nombres qe 105 mexicanos, 
5610 la fi.ase "a bunch of brothers" -, DlIc/ley- c/e pO//c/q mOIJtqc/q" ClIeIJtos c/e h;;c/;;s c/e5</lIebrqjqc/o5, Los Beqgles 
(paroqia qe 105 Beatles), Proksor Hoopy- Hopdy-Hop, w;Jlc/o y e/Oso FIlmore, Mr. Pe;Jboc/y- TlIZ;JS q Co-Co" 
4s FJbll/qS c/e Esopo, etc. Trabajo qe ocho afios qe contrato qe la empresa. Peto "un qTa m,mqaron a toqo eI 
estuqio qe vacaciones por 15 qTas y cuanqo regres'1ron eI estuqio est.ba vacTo, 5610 queq'1ton dim'1ras y buttos qe 
4 m. qe alto, pero toqo 10 qemas, hast'1 el nombre, se 10 Ilevaron. Entonceslos animaqores acuqieron al Sinqicato 
qe Tr'1bajaqores qe la Proquccion Cinematografica (STPC), en 1'1 R<lma qe Dibujos Animaqos que se creo a pattir 
qe G'1mma, con '1proximaqamente 200 miembros"14. 

En 1960 re'1lizqron eI cotto qe 28 minutos en viqeo sobre 1'1 novela homonima qe Antoine ,je S'1int Exupery, EI 
Principito" verqaqero '1nteceqente qe la cottiente qe cine inqepenqiente mexicano animaqo. Ditigiq'1 por Julio 
Pliego, con un gUion qel poeta Equarqo Lizqlqe y Julio pliego. En 1998 se hizo una te-eqicion. 

En 1968 se Forma una cooperativa con '1lteqeqor qe 100 personas en Tlalpqn a 1'1 '1lturq qe Etmita y Funcionqba 
con animaqores y equipo de Gamma Productions, ue les presto el STPC ademas de 10 mil pesos. En 1969, Carlos 

14 Cesar C:mt6n. Enhevist4 pm CIoHa Reverl:e y Luis M"nuel Ro<ttiguez. Estudios Cjoematog@ftms. V. 15. p~g. 55 - 58. 
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Anim~cion Internaciona[ 
<1espues lIama<1a 
Ca[ei<1oscopio 

Proc:\ucciones Omega 

Ac:\o[fo Garnica 

Fernanc:\o Ruiz 

IGO 

San<1ova[ rea[izo con [a ayu<1. <1e sus comp'Inetos <1e [a cooperativa PASA e[ corto c:\e 3 mins. Los5(Jpetmiichos, 
con [05 petsonaies <1e Rius. Peto por <1ificu[t.<1es financieras varios anima<1otes se fueton y cetto <1espues <1e cinco 
anos. Hicieton comercia[es [ocales y una serie <1e tele-miits para una compania americana que que<1o en<1eu<1a<1a 
con eI estu<1io. A[ fin.[ tuvieron que pagarle a[ Sin<1icato 120 mil pesos y [as Qm.r.s. De ahi se (ormaron otros 
grupos intetnos <1e animacion. 

luego cle cerm Gamma Ptocluctions, un grupo cle gente que sa[io cle ahi, entre ellos Mario Noviello, -ilustraclor, 
animaclor y camarografo italiano que incutsiono en publici<\acl cle E. U.-, form. ron en 1965 [a agencia mexicana 
Animacion Intetn.cionaL clespues lIamacla C.[eicloscopio, clitigi<1o por Harvey Siegel y Jesus Mtz. se especi.[izo en 
comerci.les <1e exportacion.l merca<1o televisivo norteamericano, y que empezo [uego. h.cet comercia[es para 
Mexico tambien en blanco y negro. Posteriotmente hicieton <1ocumentales ducativos para E. U. Despues eI 
estu<1io que<1o a cargo <1e Jose Luis Pa<1illa y A[berto M.rtinez. Pe,o como e[ merca<1o eta muy ,e<1uci<1o, esta 
compania tambien acabo cettan<1o. 

Se <1e<1ico en [05 anos 60 a [a p,o<1uccion cle cometciales para television. 

Rea[iZ<l eI cortomet'aie anima<1o Viv" Iii m(Jene0965), con munecos <1e artesania mexicana que i[ust'an la 
ce[ebtacion <1e[ tra<1iciona[ <1ia <1e muertos. Gano eI primer Juga' <1e11er. Festiva[ Internacional <1e Gua<1a[aiara <1e 
Cine <1e Cortometraie In<1epen<1iente. 

Inquieto ioven cineasta forma<1o en la escuda <1e cine <1e [a Univetsi<1a<1lbe,oamericana. En 1958 iunto con 
Roberto Behar pusieron un estu<1io <1e animacion con m~s ilustra<1ores, su meior proyecto fue EI d(Jende y yo, 
una animacion mezcla<1. con im.gen real. protagoniZ<l<1a por Germ~n Va[Ms, Tin nn y proc\uci<1a por A Matouk. 
En 1961 Fetnan<1o pro<1ucia comerciales para television y en 1962 oDtuvo una beca cle [. Univetsi<1a<1 
Ibetoamericana para ir. [os estu<1ios Disney un ano, ahi estuvo <1urante [a procluccion <1e Lq ESPiidii en Iii Piedti/. 
En 1965 gano e[ primer premio <1a<1o por un festival <1e cine a la animacion mexicana, con EI MU5ico, obteni<1o 
en el concutso <1e (ortometraies cle Gua<1a[aiar •. Luego, con motivo <1e [05 iuegos o[impicos, tea[izo eI corto para 
television EI depone clisJi::o(1968), meclia animacion basac:\a en [a historia <1e[ cleporte, <1ura 24 minutos y set.r<1o 
casi un ano en hacerlo. A[ ano siguiente elabor. un cI~sico cle [. historieta mexican.: Memin Plngiiin, iunto con 
Antonio Gutiettez, Leonar<1o AtaiZ<l, Ju[io Guerreto, Carlos San<1ova[ y A[fre<1o Gtz. se logro un piloto <1e tres 
minutos a co[or y musica[iZ<l<1o, petO es 10 iinico que que<1a <1e1 ptoyecto. En 1972 ptesento una pequena setie 
anima<1a: Lq mmihJ Tele-Miil(J, pero nunca se transmitio. Fernan<1o Ruiz invito a otros co[egas ~ formar [a 
empresa Kinemma. En 1978 rea[izo e[ proyecto Los 10 derech05 de los fJlnospata [a UNICEF con un segmento 
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Kinemm,1, S. A 

)u"n R<lmon Ar,m" 

C~rlos Gonzalez Gropp" 

,je 6 minutos, p"tticip"ton ottos 10 p"ises par" I" pelicul" ,je 60 minutos, se presento en el Festival c1e Cannes <le 
1979 <lon<le fue "mph"mente elogi"c:\", pero en Mexico no se proyecto y perm"nece enl"t"d" en I" empres" 
pelicul"s MexiQn"s. 

,N"ce en 1970 form"do por Cesqr C"nton "soci.do con su herm.no y ottqs person"s. Obtuvo un contt"to con 
H.nn"-B,,rber. p"r" h"cer I" serie notte"meric"n" 5uper Am/gos 0 /q Ligq de /;; Justic/q (1973-76) -donde se unen 
v"rios superheroes p"ra luchar par I" justici,,-, ptoyecto que se Ie m"quil"b" • H"nn.-B"rber., donc1e est"blecieron 
en el contrato que sus nombres no .p"receri"n en los crec1itos. Luego re"lizqron un corto de Kellogg's y 
posteriormente se interesqron en 1'1 proc1uccion de Iilrgometrqje, el primero en I. histari. c1e Mexico c:\entto del 
geneto .nim"c:\o es Los Tl'es Reyes M;;gos(1974), c1e Fern.nc1o Ruiz y Ac:\olfo Torres Portillo, que tomqron como 
moc:\elo p"rq sus dibujos I" riquezo crom~tiQ y 1,,5 ingenuas form.s c1e artes"ni. c1e nuestro pais, c1ura 85 min. y 
n"rra la vic:\a c:\e un. fumilia en 1'1 vispera del6 c1e eneto; requirio c10s afios c:\e proc:\uccion y se estteno en junio <le 
1976. Este fue el primer largometraje mexiQno c1e c:\ibujos "nimac:\os gracias al apoyo de CONACINE y eI Bqnco 
Cinemqtogr~(jco, en los dibujos participaton Enrique y Daniel Martinez, Ism"el Linares, Moises Velasco, Rafuel 
Escudero y Juan Manuel Mad"s. EI film represento" Mexico en los festivales c1e cine infuntil: Festival Filmico 
Intern"cion,,1 de Munich y c:\e Gijon. Posteriormente obtuvieron un nuevo contr"to con H"nn"-B"rber,, par" 1'15 
series The C;;//p/ng Chost y The shmmo. En 1975 Anu.r B"c1in consiguio los derechos de un. <le 1'15 histariet<!s 
mexiQn.s m~s fumosqs: Los 5upetsqbios c:\e Germ~n Butze (publiQd. en los "fios 50's), -t r"tq <le que p"co, Pepe, 
Pol., P"nzo y eI Dr. salam ilia tienen un vi.je esp"ci,,1 "I pl"net" Venus- . Can un" inversion de 6 millones de 
pesos, trqbajaron Qsi 60 person.s en dos afios, entte elias los qnim.dores Antonio Pacheco, )u"n Manuel Mad"s, 
Demetrio s~nchez, Jose Luis P,,<lilla, Carlos s"nc:\oval, Ign"cio Renteri", Rafuel Tej"d", Arnulfo River", C"rios 
An"ya, Enrique Mtz. y Abc1i"s M"nuel. se estreno en 1977 con un" dur"cion de 78 mins., pero como el publico 
no respondio como se espetab" Anu.r B'Idin nunQ I. ven<lio. Posteriormente Ces'lr Canton 'I b'l n<lono los 
estudios y como er'l eI unico que sabi" c1e "nimacion, pues los otros socios er'ln <le c1ep"rt'lmentos <le fotogr'lfr" y 
e<licion, hubo problem'ls internos y no <lura m~s de un "fio: Kinemm'l cerro en 1985. 

En 1972 h'lce JuJrez un corto sobre la vi<la de Don Benito )u~rez, esto en conmemar'lcion <lei centenario de su 
f'lilecimiento, en un estilo gr~(jco muy interesqnte, can alegori'ls y buen humor. 

Can el apoyo <le Pro<lucciones L. A, en 1975 h'lce Lq oJ/seq de /os muifecos, en una tecniQ poco explotad" 
h"sta entonces: mufiecos tric1imensionales, I" histariq es 1'1 conocic1. O<lise" <le Homero. 
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ANlMA-POR Of3RA 

Gu'lc\'llupe S~nchez 

R;j{qel Angel Gil 

Fem'lnc\o Dur~n Roj'ls 

Jose Angel G'lrci'l Moreno 

APORiAe-ION 

Proc\ujo su cortometrqje Y 51 eres mlljer, en 16 mm. 'lcercq c\el conc\icion'lmiento sOci'l1 sobre eI comport'lmiento 
inc\ivic\u'll. h'lb.jo <Jue fue seleccion'lc\o p'lrq e1260. Festiv<\1 c\e Cortometr'lje ,je Oberh'lusen en 1977. 
Este mismo 'lnO, Fr'lncisco Lopez h'lce su criticq q I'l c\omin'lcion norte'lmeric'lt]'1 en Puerto Rico, plqsmqc\'1 en 
1'1 cint. O{q e/e PlIerto RICO, cortometr'1je en 16 mm. En 1978 el Centro de C'lP'lcit'lcion Cinem'ltograficq con 
un'1 proc\uccion c\e Lucero Suarez, termin'lron Lq ove/~ negt"c\e 18 mins., c\irigic\'l par Fem'1nc\o S.mpietro. 

otro excelente cortometr'lje Fue 81"p (1979) c\e Fem.nc\o T'lmes t.mbien como proc\uccion inc\epenc\iente c\e 
16 mm.; es un h.b.jo hecho. m.no, c\ired.mente sobre 1'1 peiicul., con motivos geometricos, c\ur. 8 minutos. 

Proc\ujo y qirigio junto con Hector Lopez Cqrmon. I. peiicul'l Roye/el E5pqcioc\e 65 minutos c\e 1979.1982. 
Un. hi5tari. sobre un personaje que junto con el Dr. F.z y I. psicolog. Elen. peleqn conte'l robots y comb'ltes 
esp.ci'lles pues Alome, el emper'lc\or qe un pl. net. rojo, qmen.zq con qestruir I. Tierr •. Con music'l c\e Emesto 
Cortqzqr y qistribuiq'l por Pelicul.s N'lcion.les, es estren'lc\. en 1983. 

Dirigio \q pelicul'l Tohlll; el peqlleno pqne/" e/e Ch"puifepecen 1982, <Jue present. un mont'lje qe .nim.cion 
con Clccion en vivo. 

Cori:ometr.je inc\epenc\iente re'1liz'1c\o en 1983, qirigiq. y 'lnim'lq. por Jqime Cruz, Luis Fuentes y Fr'lncisco 
Lopez en unq co-proquccion con Puerto Rico. otros hqb'ljos qe cine 'lnim.cion inqepenc\iente c\e los 80 son: 
Lotetf:; (1981) qe Lourqes Grobet, qe 9 mins., Lig/~ Elen" (1983), proquck\'l por Anim'lcion Boricu. Inc., en 
co-proc\uccion Mexico-Puerto Rico, c\irigiq'l par Fr'lncisco Lopez y Abc\lqs M.nue!, con musicq qe Ruben Bl'lqes 
y un. qurqcion c\e 6 mins., A foci" cost" (1985) -qe )'1ime Cruz, y con el p'1hocinio c\el Centro c\e C'1Ncitqcion 
Cinem'ltograficq, eI Colegio qe Cienciqs y Hum'lnkl'lqes y qel Cen'llte, Fr'1ncisco Portillo Ruiz qirigio Lqs 
Aventllt"se/e Memo Cocoe/llto -cori:ometr'lje c\e 15 minutos c\e c\ibujos '1nim'lc\os proc\ucic\'1 en 1987. 

Anim'lc\ar inc\epenc\iente que re.lizo en 35 mm. Abtimos 105 e/omlngosen 1989, proc\uciq. por Kr'ltky Film 
Pr'1h., en co-proquccion Mexico-Checoslov.qUi'l con musicq c\e D'lniel Auc\rei y un. qur'lcion qe 3 minutos. 
En 1997 qirigio Lqrgo es el C"mlno "IOelocon 1'1 proc\uccion c\e Instituto Mexicqno c\e Cinem'ltogr'1Il'l, Cor'lzon 
qe Melon, M'lrk Liwer'lnt, Guillermo Renqon y P'ltrici'l Rigen. Anim'lq. por M'lrtin'l T otzquerova, Kemi Guqc\i., 
Alej'1nqr'1 Hqz. Jorge vill.lobos, Luis Lqnq., GUillermo Renc\on y el mismo, tiene un'l qur.cion c\e 8 minutos. 
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ANIMA-1X>R 06RA 

CVEe 

Gtupo Cine 5ut 

Filmogt.phiCS 5. A. 

nllet qe Anim.cion, 5. A. 

Hetm.nos Moto 

IW 

En el Centto VnivetSit.tio ,le EstuqioS Cinem.togr~ficos se hicieton enhe 10560'5 y 80'5 v.rios cortos qe 
.nim.cion como ejercicio 'Icqqemico: Chilh(JIsfle, Chilpopote y Chilrmtit/~l7, pelicul.s qocument.les qe .ccion 
vivo con un corte politico que en .Igun.s p.rtes utilizq I •• nim.cion p.t. explicqt m~s F.:icilmente <I.tos 
est.qfsticos. JmobitilY (Jl7c(Jel7toc/ecl(Jc/ilc/ son cortos completqmente .nim.qos pot Ro<Iolfo Negtete, Ivette 
Gonem y Angeles Lunq en 1986. EI ptimeto, <Ie 4 minutos, ilusttq I. cqncion homonim. <Ie Cri-Cti: el segunqo 
qe 14 mins. es ctiticq soci.l. p.ro<li.nqo el cuento qe EI Pril7cipe khz. qe Oscqt Wilqe. En tod.sl.s .nim.ciones 
intetvino Lqut. Inigo como te.lizq<lot<i. En los .nos siguientes se h.n seguiqo re.lizqnqo pto<lucciones .nim.<I.s 
en este Centro como p<irte qe I. fotm.ci6n <Ie sus integr<1ntes. 

Re.liz. Lt ,Pe6eCtlCli:51J <Ie P4IJChO 0/&(1978) un cortometr.je como pto<lucci6n in<lepenqiente <Ie 16 mm., 
obtuvo el Premio Cot.l en el Fest/v.1 qe Nuevo Cine Lqtino.meric.no en Lq H.b.n •. Este gtupo tiene vqti.s 
.nim.ciones proquciq.s por qifetentes p.ises I.tino.mericqnos, ,lest.Qn<lo I. colecci6n qe EI compil Cloc/omk/o. 

Estudios qe )u.n Fenton y M'Itco A. Ornel.s, surgen en 1980 y proqujeron seties p.r. H.nn.-B.tbet. como 
Los Pe'lueiJos Ploplec/ril (1980), Astro y los perros espqclilles (1982) y C<ity Colemill7; .qemas qe pto<!ucciones 
in<lepenqientes como EI gr;m ilcol7tecimlel7to (1981) -se hizo en 7 meses con motivo qel4S0 .nivetS.rio qe I • 
• p.tici6n qe I. Virgen <Ie Gu.q.lupe-, EI pe'lueiJo Iqc/rol7z(Jelo (1982-1987) -b.sqqo en Oliver Twlstqe Ch.rles 
Dickens-, y 71qc(JJ/oC1984) -qocument.1 que explicq F.:icilmente con <inim<iciones eI conteniqo qel coqice 
Menqocino qe 105 Mexicqs-. En 1983 pro<!ujeron qos series p.r<i el ptogt.m. pl.zq S6.mo qe 45 minutos. 5u 
altimo I.rgomett* fue H(Jckleberty film solicit.qo pot un<i empres<i norte.meriQn •. En 1984 p.rticip6 en 105 
50 .nos qe Cri-cti esceniHcqnqo su cqnci6n EI bilJ1e c/e los m(JiJec05por encqrgo <Ie Televisq cuyos tftulos y 
cre<litos fueron t.mbien .nim<iqos. Posteriormente cqmbi6 su nombre • Fenton & Fenton. 

Estuqio form.qo en 1982 por vqrios amigos .nim<i<lores, hicieton un. pelicul. con poco presupuesto II<im.<I<i 
Cr617105 c/el C.mreqitigiq. pot Frqncisco Lopez y Emilio W.tan.be, con eI .poyo qe Kinesiss Film, Ft.ncisco 
L6pez, R4mito S<inqy y Roberto 50S •. Es un qivertiqo me<!iomett.je <Ie 35 minutos con m.tices politicos, en 
1982 obtuvo eI ptemio Gt.n Cot.l 'I I. mejot pelicul. <Ie <libujos .nim<iqos en el Festiv.1 <lei Nuevo Cine 
Lqtino.meticqno en Iq H.bqnq, Cubq: t<imbien un Ptemio Especi.1 qel Festivql qe Cine qe Bilb.o, Esp.n<i yel 
Atiel en Mexico 1983. 

En 1984 estrenaron 1'1 cint<i Kqty Iii Otugil que fue inici.<I. pot Fem<inqo Rufz con el nombre <Ie Lt Otugil 
Pepll7il en 1976, es un<i copro<lucci6n Mexico/Esp.Ii. pues pot ptoblem.s politicos y econ6mlcos se p.tol. 
pro<lucci6n en Mexico y I • • utor. qe I. histoti. Silvi. Roche se I. llevo • Esp<in •• los estu<lios Moro p.r. 
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DIAMEXS.A. 

Visiographics 

Luis Carlos Carrera 

terminarl~; hata sobre 10 que tiene que pasar una oruga para convertitse en mariposa y <lura 82 min. 
En 1987 Santiago Mora hizo 1'1 secuela <le 65 min. K4ty, Kikiy Koko sabre las aventuras <le las hqas <le Katy, 
tambien es una pro<luccion Mexico/Espana y 50 estreno en 1988. 

Dibuios Anima<los Mexicanos 5. A. estu<lios <lon<le habaiaron los Hermanos Mota para realizar C1!7tinflq5 
Show, una serie <le Qpsulas para television can un fin <li<l~ctico, <lon<le 1'1 caricatUta <le Cantinflas se involuCta 
en un pqsaie <le 1'1 historia univetSql narranqolo <le una manera creativa, sus <libuios re<lon<leados transmiten 
temura y comici<la<l. Ca<la Qpsula <luraba <le cinco a <llez minutos y 50 transmitfan intercala<las con las 
caricaturqs vespertinas. Estas mismas Qpsulas fueron lIeva<las 'II cine en ellqrgometraie l.q5 Aventutq5 c/e 
Cqntinflq5(1991) pro<luci<la pot Mario Moreno, Carlos Ama<lor y Jacques Gelman, <listribui<la par Vi<leovisa. 

Estuqio fun<la<lo en 1971 par Mario Noviello, animaqor, ilustraqor y camqrOgrafo itallano que trabaio en 
Animacion Intemacionql y luego fue camarOgrafo en los Juegos Olimpicos <Ie 1968, ra<lican<lo <les<le entonces 
en Mexico es consic!erq<lo par muchos como maestro y forma<lor qe variqs generaciones de animadores 
mexicanos. En Visiographics incutSionaron con una Qmqra qe animqcion <Ie alta tecnologia y realizqban muchas 
cosas que no 50 hadqn en Mexico, como stop motion y qnimqcion con obietos a cosas, qespues comenzqron 
a realizqr graficos par~ television, entre otras proc!ucciones principal mente con animacion trqc!iciona!. Noviello 
antes <Ie ser vicepresi<lente <Ie Visiographics reqlizqba publici<la<l, como un comet"Clql <le E/ Hetq/c/o, <Ie un VqSO 
me<lio lIeno, meqio vado con ellema <EI hetql<lo piensa ioven>. Despues se c!e<lico a hacer animaclon en stop 
motion. Sergio Sanchez forma parte <Ie Visiographics qes<le 1991, hqbqiO como c!ibuiqnte y anima<lor en 
Fenton & Fenton y actuqlmente <lirige un taller qe animacion en 1'1 Filmoteca <Ie I~ UNAM. En este estu<lio 50 

reqlizola Fotografi~ en color <lei cortometraie l.qtgo e5 e/ amino q/ delo (1997) <Ie Jose Angel Garda y <Ie Desc/e 
Ac/entto (1996) <Ie Dominique Jonarc!. Actualmente combinan varias tecnicas ha<licionales yen 3D. 

Realizo 8 cortomehaies <Ie animacion, carga<los qe una tenebrosa subietivi<la<l y pesimismo que caracterizq 
su obra anima<la, como en: E/ Hiio Pr6c/Jgo(1984.), Mq/ilyetbq nuna muetc/e(1988), pro<luci<la par 1'1 
UnivetSic!a<llberoamericana y eI Centro <Ie Capacitacion Cinematografica (CCO con <luracion qe 8 mins., 
tambien (/n muycottomettq/"e(1988) <Ie 3 mins., Amqc/q (1988) <Ie 3 mins., pro<luci<la par eI CCC y el mismo. 
En 1993 se <lio un renacimiento notable <Ie 1'1 animacion con eI extraorqinario cortomclr.ie E/ he toe que 
muestra un caso mas <Ie suicic!io en 1'1 Ciu<la<l <Ie Mexico con unq funtas'q urbana expresionista y pesimista. 
Pro<luci<lo par ellnstituto Mexicano <Ie Cinem.tografia (IMCINEl y Pablo Bqksht Segovia; animac!o por Catlos 
Carrera, Francisco Lice., Enrique Mtz., Felipe Morales, Julio Guerrero y Hector Arellano; can unq c!uracion c!e 
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Instituto Mexicano 
de Cinematografia 

(IMCINE) 
:.. 

5 minutos. Obtuvo la Palma de Oro en unnes, Francia; el Ariel al mejor cotto de animacion en Mexico; 
premio Pitirre en Puetto Rico y un premio como mejor corto animado en Cuba, todos en 1994. 

EI Heroe rue la primera de una latga praduccion de cintas del genera apoyadas par la Direccion de Cottometraje 
deIIMClNE, mismas que permitieran surgir y desarrolla~ a una talentosa generacion de animadores que ya 
han dado probadas muestras de calidad, cosechando numerasos premios internacionales. Entre los cortos 
animados qpoyqclos por ellnstituto se encuentrqn: Oes<le iI<lentm(1996), proquciqo por The John D. Anq 
Catherine T. Mqc Atthur FOUF'JqqtiOF'J, The RockeFeller Founqqtion, Pablo Bqksht, Jose Romon Mikelaj~uregui. y 
Dominique Jonard; dirigiqo y animado par Dominique Jonard basqdo en las sugerenciqs de los niilos qel 
Albergue Tutelqr de Morelia, MichoaQF'J; durq 10 minutos y gano eI premio qe Mejor Cintq de Animacion 
en eI Festivallnternacional qe Cottometraje c\e Santiago c\e Chile (1996), Mencion en eI Festival c\e Cine 
LatinoqmericaF'Jo c\e Cubq (1997). y Mejor Animacion en eI FestivallntemacioF'Jal de CiF'Je de Seal, Corea (1997). 
4 mil/)erilS <Ie tilP¥ un hoyo (1995), produck\o por Jaime POF'Jce Bqranqika, Jose Luis Rueda, Univetsic\qc\ 
Iberoamericana, e IMClNE; c\irigiqo por GUillermo ReF'JdoF'J Rc\guez. y Jorge Villalobos de 1'1 Torre; aF'Jimado 
par Kemie Guaida, urlos Rdguez., Dionisio Cevallos, Jose Castro, Monica AIQzar, Guillermo Rendon y Jorge 
Villalobos; con duracion de 8 mins.; gqno eI JagUqr de Oro en el Festival c\e Cancan, Mexico (1996), yel Tercer 
lugar en el XVIII Festivql de Nuevo Cine Latinoamericano cle 1'1 Habqnq, Cubq. Pronto sq/qremos <lei pmb/emq 
(1996), procluciclo por el Consejo N<lcional pqra la Cultura y las Artes, Beret Films, Liquicl Light Studios, E Films, 
Pqtrici<l Rigen, Jorge R<tmirez, Davicl Hays, Gqb,iel Berist<lin, Julie Pesusich y Pqblo Bqksht en co-proc\uccion con 
E. U.; gUion y clireccion de Jorge R<tmirez; animado por Liquid Light Studios, Steve Brinca, Adam Zqpeda y Don 
Wqtets; clu'q 5 mins. Lq Oegenesis(1997). de Dominique Jonarcl, proclucido por el y Patricia Riggen; dura 10 mins. 
EI Mum (1998), proclucido por Art-Nacco Industries, Rossqna Atau y Sergio Atqu; gUion, y clireccion cle Sergio 
Arqu; animqdo por Sergio Arau y Cuauhtli Arau Mendez; con una cluracion cle 6 mins.; gano Mencion Especial en 
eI XXVII Festival de Cine cle Huesca, Espaila, (1999), elSegundo Premio cle Cortos cle Animacion en eI Festival cle 
1'1 Habana, Cuba (1999) yel Premio Mayahuel al mejor cotto en la XIV Muestra de Cine Mexicano cle Guadalajara 
en 1999. EI Odi/vO <lEi (2000), producido por la Univetsiclad de GU<lclalaja'a, FONCA, PEMEX, JIMD, Guillermo 
del Toro, Peclro Cordova, Rigoberto Mora, Patrieiq Urzuq, Juan Jose Medina y Rit'l Basulto; animado por Juan 
Jose Meclina y Rita Basulto; dura 15 minutos. Y por altimo Mi/li/pilti/ (2000), produciclo por Magia Negra 
Produccion, y Edgar Diaz Guerrero; qnimado por Felipe Morales; tiene una duracion Qe 15 minutos. 
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'1rf:lO 
\fU-I 

. ' Rene C.stillo 

Otros cottos independientes de los 90 son: Angeles c/el fin c/el milenio (1995), dirigido par Trino C.m.cho, Jis y 
Rigobetto Mor.; DemosttJcion c/e h Ley c/e CJusJ y Ekdo (1996), producido y dirigido pm Hedor P'1checo y 
qur.3 minutos, en video; LJ SefiJI(1997), dirigido par Fernanqo Ruiz, animado por Daniel Mattinez, S.lvodor 
Dominguez y Fernando Ruiz Rendon, con duracion 30 minutos en video; Como prepJtJr un S#nc/wich (1997), 
de Rigobetto Mar., <Ie 2 minutos; LJ Fl}UtJ c/e BJrtolo 0 LJ invenclon c/e IJ MiJsicJ (1997), producido par I. 
SEP Y ellnstituto Latinoamericqno de Comunicacion Educqtiva (ILCE), dirigido por Paul Leduc, con una 
duracion de 30 mins, en video; Ctr5I71CJS c/e MJnhJtftl;jn (99-2000), producido par eI Fideicomiso p.r. I. 
Cultur. Mexico-E, V (FIDE) y Felipe G.lindo, guion, qirigido y .nim.do por Felipe G.lindo, durqci6n de 7 
minutos en video; LJ AviJcion en AmMcq LJtinJ (CJpftuloc/e h serfe .. SJbes ,/ue.,,), (2001), producido por 
Atgos par. Disney Ch.nnel Latinoamericq y Jorge Land., ditigido por Guadalupe 5~nchez 50S., dura 3 mins, en 
video; y por ultimo Fosknos(2001), producido por Sen del Producciones S, A de c. v, y Erwin Neum.ier, 
dirigido por Erwin y animado par Erick Beltr~n, dura 3 minutos, 

H.st. ahara h. re.lizado 7 .nim.ciones de 1.5 CU'11eS en 1998 co-ditigi6 con Antonio Vrtuti. eI cottomett.je 
de 35 mm, Sin sosten, .cercq de un hombre que decide sUicidatse pero en su cqid •• 1 vocio es seducido pot el 
mundo publicit.tio; est~ re.lizado con pl.stilina y dur. 4 minutos; producido pm elIMClNE, Sal.m.ndra 
Producciones, Fon<lo Nacion:tl p.ra I. Cultur. y 1.5 Attes, Robetto Rochin Nay., Antonio Vrruti., Rene Castillo, 
Mattha Collignon, Patricia Vrzua y Patricia Riggen; gUion y direccion de Antonio Vrtuti. y Rene C.stillo; 
.nim.do por Rene Castillo, gano eI Premio de los Jur.dos N.cion.1 e Intern.cion.1 por Mejor Cotto en I. 
XIII Muesh. qe Cine Mexiqno de Gu.d.I.j.ta (1998), eI "Golden Sp.ce Needle" .1 Mejor Cotto en eI Festiv.1 
Intern.cion.l de Cine de Seattle, w.shington, E. V, (1998) y el Ariel.1 Mejor Cotto de Anim.cion en 1999, 
Con un costa de m~s de 3 millones de pesos hizo el cottometr.je Hi/sfJ los Huesos(2001), sobre un hombre 
que lIeg. al reino de los muett05 y descubre que la muette, al fin y al cqbo, no es t.n m.l. como el pensqba, 
Produciqo par IMCINE, Calavera Films, Robetto Rochin, San Pedro Post, ellTESO y Alejandra Guevar:t; animaqo 
pm Rene Castillo y Luis Tellez, En I'l Rlm'lcion ayudaron Cecili. Lagos, LuiS Torres y varios estudi'lntes que 
logt'lron dar vida. 70 mufiecos 'lnim.dos, t.rd.ron cqsi tres .fios, p.r. un cotto de 12 minutos, pues est~ hech. 
completamente con pl.stilina, Patticip.n los .dores Bruno Bichir (sonidos gutur.les), Daniel Cubillo y Cl'ludia 
P:trta, I. musicq est~ compuest. pm c'lfe Tqcuba y Eugeni'l Leon, Gan6 eI Ariel de Mexico (2002), .si como 
otros premios en Gu.dal.j'lra (2001), Premio ala Mejm OperJ Ptirw del Juraqo Infuntil y Mencion Especial de la 
Ctlticqlntern'lcional FIPRE5CI en eI Festiv.1 de Annecy, Francia (2001), Primer lugar en la cqtegmia 
"stop-motion" Profesional en el Worlq Animation Celebration, Los Angeles, E. V, otro en Vctania, en Valdivia, 
Chile, el Premio "Cmal" en la Hab.na, Cuba, (2001), otto en Aspen (2002), en Huescq, Espana y Leipziq (2002) 
todos como mejor coti:ometraje de animaci6n, Adualmente Rene C.stillo es el animador qe plastilina m~s 
reconocido en Mexico y realizar ptoximamente su primer largomehaje ;mimado, 
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GOLEM Ptoc\ucciones 

Vno qe los m~s tecientes estuclios qe animacion mexicano fundado POt Fernando de Fuentes S., GUilietmo 
Cafieqo W. y Fernando Petez Gavi~n que ptetenqen ptoqucit peliculasy seties animadas de corl:e fumiliat que 
ttansmitan valotes universales, <lhi tt<lbajan 70 ptofesionales de la animacion que tealiZ<lton l<l pelicula M;Jgos 
Y Cigi]!Jtes (2003), -qonde eI Gigante Ttafulgat y Ada luchan contr<l Tit~n pat<l tecupetat la magia que les tobo-. 
Desde hace 27 afios no se hada cine animado completamente mexicano y esta es la ptimet pelicula nacional hecha 
con tecnologia de punta: 100 computadotas qe toqo tiPO, softwate qe animacion como 'Flash", 'VS Animation', 
'Maya', 'Aftet Effects' y 'Final Cut', que son m~s accesibles, esto petmitio tealiZ<lt la ptimet pelicula digi±al 
mexicana ditigida pot Anqtes Coututiet y Equatqo Sptowls, con musica cle X;jviet Asali y Auteo Baqueito tatclanclo 
alrecleclot cle un afio en la ptoquccion. Gt<lcias al talento cle los animaclotes la compafiia Twenty Century Fox les 
oftecio qisttibucion internacional pat<l ott<ls qOS peliculas: la histotia fututista Im;Jginum, esttenacla en 2005 
-qonqe unos extt<ltettesttes invaclen la Tietta y unos nifios se enftentan a ellos, con la voz de EugeniO Detbez 
como ptotagonista-, actual mente est~n ptepatanclo pata su lanZ<lmiento la pelicula CU;JUlm;JY;J. Aqui tambien 
ptoclucen animaciones pata publiciqacl como eI gato de Buh;J/oo, ~psulas pata tv. como Espinito, P;Jncho B;J/6n 
-ma'luilada en Canacl~- y ahota su ptimet setie pata tv. £/ chqvo, toqo con qibujos animaqos cligrtalmente. 
OtganiZ<lcion 'lue nace en 1999 pata ptomovet eI cine inqependiente en Mexico. Parl:icipan tealiZ<lclotes 
ptofesionales, compafiias, instituciones y asociaciones cle toclos los tamafios. Golem no ptoc\uce cine, solo 
10 ptomueve pot Internet 0 en eventos especiales, aclem~s con ptofesionales qel campo y universiqaqes ha 
creaqo seminatios y talletes especialiZ<lqos en animacion. Pot ello Golem es imporl:ante pata clifunclit la 
animacion en Mexico al set un escapatate pata ptoquctotes inclepenclientes. 

Asoclacion cteaqa en eI ailo 2000 pata tealiZ<lt animaciones utiliZ<lnclo la tecnica cle plastllina con nifios cle 
6 a 13 ailos, clonqe ellos mismos ctean y 'Oueven a sus personajes ya sea con una histotia inventaqa pot ellos 0 pot 
un guionista ptofesional. Toclos los nifios son clitigiclos pot ptofesionales en la animacion 0 en la ptoc\uccion 
auqiovisual. A'lui pueden parl:icipat niilos en situacion de calle 'lsi como cle toclos los niveles economicos. Su 
exito ha siclo tal que 9'lnaton un ptemio en Italia con £/ C;Jto V;Jitente, corl:o animaclo tealiZ<lclo pot un gtupo de 
nifios, usanclo plastilina, carl:on y siguiendo la histotia cle uno cle los miembtos 'lue clitigen el tallet. 
Actualmente algunas ptoc\uctotas mexicanas, agencias qe publiciclaq y estuqios tam bien tealiZ<ln animacion 
como parl:e qe ca'Opailas sociales y publicitatias pata emptesas de toqo tipo. Tambien existen qiversas escuelas 
de animacion ptivadas 'lue qesattollan las habiliclaqes qe estucliantes para aptendet la tecnica con ptoyectos 
expetimentales 'lue postetiotmente pueqen set pattocinaclos pot ptocluctot<ls reconociclas. Asimismo existen 
muchos talleres cle animacion clentto qe escuelas (como la VAM 0 la Ibetoameticana), instrtuciones (CNA), 
emptesas, agencias y co'Opailias 'lue expetimentan con tecnicas 3D mezclaclas con ttaclicionales. Ya 'lue existen 
'Ouchos animaclotes autoclicl~ctas con mucho talento peto con bajos tecursos, que venclen sus ptoyectos pata 
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1. ') 1lut/e-a~ cI~ A-11//VI<le-i611 

EI desmollo de 1'1 historia de 1'1 animacion se (ue danclo gracias a las tecniGis .portad.s, 
pues el .rtista Glusaba sensacion par algo que no se hqbl. hecho .ntes, esto perm itT. que 
eI publico identiFiGira su habaio, adem~s tenlan 1'1 libertad c\e ere<lr tecniGis nuevqs pew 
<lctuqlmente existen t<lntas que 5010 poc\emos retomarlas, mezciarlas y modiiiGlrl.s de 
acuerdo a 10 que quer<lmos expresqr. Daniel C.sarrubias menciona que "hay t<mtas farm<l5 
de hacer animacion como animadares existen"B, por ello las ci.sitiGi en dos gt'<!ndes 
Glmpos: las tecniQs directos y las indirect.s. 

Son 1.5 que necesit:m un tiempo de prepwduccion menor.l cle I. etap. de grab.cion. EI 
ser "direct,!" signifiq ere.r el movimiento {rente a I. c~m.r., el result.do depender~ de I. 
h.bilicl.d y clestrezq del'Inim'lclar en el uso cle I. tecniq. Requiere pocos p.rticip.ntes y 
su costo es m~s b.io, pew necesit. un mayor tiempo de uso clelset de gr.b.cion, par ello 
se recomiend. us.r un .nimadar par elemento parq cl<lrle movimiento y grabaren tiempos 
cortos pat'<! poder conholar 1'1 animqcion pues se puede percler eI registro por el qmbio 
accidental cle un elemento muy peg.clo '11 que se est~ manipulanclo. Algunas de estas 
tecniQs se re.lizan sobre una superflcie horizontal y su grabacion es m~s ~gilsi se us. un 
b;lIJco deqnimqe/on (qpar'1to b~sico p'1ra pwducir pelTcul.s .nimac\.s), ahl 1'1 ~m.r., 'lue 
se encuentr •• rrib., se desliz. por un eie vertiql sobre un. superficie pl'm. donde se fii.n 
l<ls imagenes, si I. superflcie es de crist'll t<lmbien cuenta con una lamp.ra en I. parte de 
ab.io p'1ra iluminar posteriormente 1'1 im'1gen. Como hay que grab'1r un. por un. es mas 
pr~ctico y se <lhorr. tiempo. Existen bancos que control.n 105 movimientos de I. ~m.ra 
con una computadora, pew si no hqy recursos eI mismo qnimador 10 puede construir. 

'13 CASARRVBIAS. or. cit. p~g. 115 

imagen 25. B.nco cle .nlm.cion. puecle se, 
construiclo (arriba) ° m.nejaclo par comput.clo,. 
(.balo). Enel.l.c~m .... seencuent ... a "lb. pa 'a coloca, 
cleb.jo y horlzontalmente 10 1ue se q q g,.b.,. 
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Lls tecniQs ~irect'ls son bien 'lcept'lq'ls debido 'l I'l varied'ld de su imagen, su 
lISO es m~s comiin en cortometraies y spots comerci'lles. Entre I'ls que se han 
utilizqdo est~n: gis sobre piz'lrron, recorte, pixil'lcion, hansform'lciones, arcilla, 
plastilin'l' I~tex, aren'l sobte vidtio, tint'l sobte vidtio, p'lnt'lll'l de 'llfibes, muiiecos, 
obietos y pintutas tamos'ls. Ahot'l brevementese expliQta en que consiste Qd'l una ~eellqs. 

Gis sabre pizqm5n 

Est'l tecniQ petmite hacer un'l 'lnimacion tacilmente pues gt'lci'ls 'l I'lS Qt'lctetistiQs del 
m'lteti'll es ticil y tapido bort'lr un'l im'lgen P'ltO hacet I'l siguiente y como y'l se tenT'l 
tegistr'ld'l 5010 se bott'l eI elemento que Qmbi'lr~. Es tecomend'lble tij'lt eI pizqtton en 
torm'l vertic'll porque el gis suelt'l tesidu05 que en 5'l posicion Qen n'ltut'llmente sin 
tenet que qUit'ltlos, 'lsimismo I'l cam'lr'l se coloc'l enhente sobre un tripie y con esp'lcio 
suticiente P'lt'l podet re'llizqr 105 trazos sin moverl'l. H'ly quetenetcuid'ldo ~e no manch'lr 
una im'lgen al momento de tr'lzqt otr'l pues se tendtTa que hacet de nuevo. Pat" <Ilumbtat 
puede u5<lrse solo un<l liimpqt<l que ilumine toda la supetHcie sin Cre<lt somb",s. En est'l 
tecniQ puede P'lrticip'lrsolamente una person'l pues es muy sendlla, ademaslos m'lteri<lles 
son f.iciles de conseguir y ~e b<qo costo. 

Recorte 

Se lIevq 'l c'lbo con elementos planas de dos dimensiones con m'lteri'lles como 
p<lpeL carton, plastico u hOialata, m;mipul'ldos sobte una supetHcie pl'ln'l en posicion 
horizontal. Se pueden animat siluetas, tigur'ls pint<ldas 0 tecort'ld'ls de revistas 0 imptesos. 
Lls siluet'ls surgen con 105 te.hos tradicionales de sombtOs donde se ptoyect<m totm'ls 
pot medio de una iluminacion postetiot y I'ls tiguras 0P;K'ls se ilumin'ln ttoni'llmente 
siendo posible eI dibuio y color; i'lmbien pueden usarse par'l eI decot'ldo. En 105 dos casas 
1'15 HgutOS son tecort'ldas pot su contotno. Cad'l petson;lje se debe diseii'lr y recort'lt en 
un'l gtan V'ltied<ld de tamaiios y vetsiones segiin 1'1 toma (de leios, de I'lqo, de cetQ) I'ls 

im<lgen 26. DiDUjo hecho con gis sobre pizarron, 
est'l tecniQ es de bs prime"s que se utilizaron N" 
<lnim<lr elibuios. 

im'lgen 27. Ptfncipe Achme4 <lnim<lcion <Ie 
silueQs recortqq.sy colOQq.sen un. superHciecon 
ilumin<lcion postel'ior. 
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postUtilS (sentildil, cottiendo) Y lilS exptesiones tequetidils en cqdil escenil. Yil teniendo 
todos los elementos se enS<lY<ln lils escen<lS P<lt<l despues inici'lt I'l film'lcion, que puede set 
en posicion hotizont<ll (con un bilnco de <lnim<lcion) 0 verticql (con un ttipie). Lq tecnic'l 
de tecorte es economic'l porque tequiete poco tiempo de pteptoduccion, teduce tt<lb<liO ill 
podet conttol<ltditeet<lmente los elementos dut<lnte lil film<lcion, petoel9t<ldode exptesion 
es muy limit'ldo pues no se pueden detilll<lt movimientos con fi9Ut'lS lis<ls, result'l 
todo pl<lno, 'lunque eso es 10 que l<l distin9ue de l<ls dem~s tecnicqs. Es tecomend<lble 
que se<l un tt<lb'ljo individu'll 0 con pocos ilnimadotes. Este ptoceso se hil ilpl icqdo 
en cine -en la pelfcula /.45 AventIJrq5 del PrinCIpe Achmed (1923) de Lotte Reiniget-, 
tambien en tt<lilers de ptop<l9<lnd<l, enttetenimiento pata ninos en television y <lnuncios. 

Pixil<lcion 

Tecnicq de expetiment'lcion c!e Norm'ln McLqten que d<l <lnimacion a los movimientos 
de <letores teqles y obietos, "los cUilles pueden apatecet, c!esaparecet, desplazat, vol<lt, etc. 
ftente <l la Qmilt<l. Ttilnsformil un movimiento niltutal del <letot en un c!esplilzamiento 
meQnico pot medio de l<l 9t<lb<lcion cUildto pot cU<ldtO:14 A esto t<lmbien se Ie II<lm<l 
"film de ttucqie" potque se fot09t<lffa notmillmente l<l pelfculil pew yil en la edicion se 
aplicqn diversos "ttucos" como .celet<lcion, lentitud, cint<l il l teves, intettupcion de l<l 
toma 0 stop motion, etc. Esta tecnicq la aplico en I. pelfcul. NeighholJt5donde tambien 
cteo musicq sinteticq y efeetos sonotos tilYilndo ditectqmeme en lil pist. de la pelfculil. 
Es tecomend<lble uS'ltla P<lt<l ensefj<lt <lnimacion pues necesita de poco tiempo, equipo, 
loc<lciones Y 9t<ln patticipacion de los alumnos. 

11. ibidem, pag. 119 

Im'lgen 28. 14 'lnima<lo'a 'llemana Lotte Reinig", 
ensaya anima' (;guras cpacas ,ecottlclas (1927) 

Imagen 29. Pixil'lcion: eFecio que log''l 'lnim'l' 
movimientos ,10 'lcio,es '€'lIes en 1'1 e<licion . 
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T~<1nsfo~m<1ciotJes 

Aqul se 'Iprovecha 1'1 Aexibilidad del m'lteri'll pqrq creqr y reproducir person'ljes 0 elementos 
con volumen que se hqnsformqn y desplqZ<lI) 'de qcuerdo 'II guion, su mqnejo requiere 
destrezq mqnu'll. Permite generqr un e5tilo qel animqdor que moldeq poco 'I poco'll 
personqje hqstq logrqr un'l hqnsformocion tot'll (rente 'l I'l dim'lrq. Lo que Qrqeterizq 
estq tecniQ es que no hqy un "rgumento en 1'1 historiq sino que se b"sq en puras 
h'lnsformociones sucesiv"s que ocunen en un lopso de tiempo donde se 'llQnzo a "preci"r 
I" imaginqeion y 10 deshezo del "utor. Tqmbien se pueden creqr m'lquetas con personqjes 
del mismo mqterial pqr'l tr'lnsform"r todo el espaeio simult~ne"mente y que se ve" 
uniforme. EI tiempo de preproquccion es poco, los costas dependen de los materiqles, 
pero el tiempo de film"cion es amplio por 10 laborioso del trab'ljo y pueden particip'!r 
desde dos personqs. Entre los mqteri"les que sirven pqr'l esto son: "rcillq, pl'!stilinq, 
diversos tipos de p"st'!s 0 gomqS, I~tex, entre ohos. 

Arcill<1 

Es ohq tecniq p'!r'l hqcer Aiciles h;:msformqciones y movimientos. EI modelqqo es sencillo 
pues no se seq bqjo el qlor de Iqs luces. Las figurqs con "rcillq son pqlpobles, benen 
volumen, text urq , formq, color y peso prorio, qdem~s es ide'll pqr" 1'15 expresiones del 
rosho y p"rq los person"jes que h"blqn. Las figurqs pueden ser de gt"ln tqm"fjo p"r" poder 
hqcer detqlles que se '!precien mejor; qunque pesorl"n mas y serlo diflcilllenqr un'! superficie 
t"n gt"lnde, pero se pueqen combinqr ohqs t&niqs por'! completqr 1'1 escenq. Los 
elementos hechos con "reill" deben estqr bien disefjqdos p'!r'! que pued'ln mqntenerse en 
pie por I'!rgos perTodos de tiempo, pOl' est'! rozon usu'llmente 1'15 piernqs de los personqjes 
son pequefiqs y sus pies gr'lndes. AI construir 1'1 figmq hoy que probqr 1'1 ejercitqcion y 
Aexibil idqd de todqs sus pqrtes, pues pueqe suceqer que en su constqnte mqnejo se 
qplqsten, borren, Qmbien 0 inciuso se rompqn qlgun'ls (orm'ls. La Cam'lrO se monto de 
frente 0 bien con un angulo de 45 graqos, tom bien pueqe est'lr 'lrrib. 0 en cu'llquier 
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Im~gen 30. Tt~n,fotm~cione,lig~q~5 qe I~ pelicul~ 
B/inkity Blink (1956) qe McLiten (iz'luietqa). 
Anim~cion tealizac!a con la han,fotmacion 
consecutiva c!e un m~teti~1 flexible. (c!etecha). 

Imagen 31. E! ~rti5ta Bob G~tc!inete,culpienc!o una 
figut~ cle atcilla pata una pelicu!a animacl~. 
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posicion neeesaria. La iluminacion puedecombinardiFerentes lueesyposicionespara realzqr 
eFectos dramaticos, tam bien ayuda a haeer .cerqmientos p.ra ver detalles 0 ere'lr 
relieves. EI contraste de las luces estimula a experimentar con lineqs, arrugas 0 adotnos 
elabor'ldos; pero los det<llles compliQdos, en oQsiones, distr<len 'l los espect.dores de 
ver el movimiento esencial de la historia, par e110 no se debe abusar en su uso. Para 
que un movimiento sea convincente. 'II Filmar 1'1 aecion debe set sencilla y tranquila, los 
Qmbios entre una posicion y otta deben sergradualmente revel ados y, don de sea posible, la 
evolucion de una Fotma a otr. sera anticipada y exager.da. (ualquier movimiento extrano 
o no planeado debe ser eliminado. EI numero de participantes dependera de 10 extenso 
del proyecto, utilizando un animador por elemento parq moverlo independlentemente y 
que seil mas tapido. Los gastos son relativos a 1'1 Qntidad de material necesitado, ya que 
no se vende para este usc, sino en gt<ltJdes eantidades par'l la consttuccion de Qsqs. Para 
saber exqctamente las posibilidades y limit'lciones del mateHal es necesario tenerlo en las 
manos, eonocerlo perFect.mente parq despues experimentqr con el. 

pl'lstilil1'l 

Estq tecnica explotq plenqmente eI poder de 1'1 tr,ltJs(ormqcion creando obietos 
tridimensionqles que pueden comptimirse, estirqr 0 de(orm<lrse 'lsi mismos por medio 
qe in(inidaq de vari'lciones, i'sto haee que los pesonaies teng<ln m~s energiq como si 
dispusiesen de unq energia innata. Esta tecnica, 'II igual que 1'1 arcilla y ell~tex, transmiten 
1'1 sensilcion del peso, la gr;wedad, 1'1 inercia, esto da un agregado a la animacion y ~scina 
al publico pues quieren toqr q los modelos personqlmente. En Mexico existen t<llleres 
de animacion en plastilinil para ninos porque res llama la iltencion, es f.icil de manipular, 
no es toxiq, es accesible y muy barata. En eI mercado existe una variedad de marqs eon 
diterentes cualidades pues unas son m:is suaves, otras mas duras, hay unas que'll sec"rse 
o <ll qlent"rse se enqureeen, en Fin todo depende de 105 elementos que contenga. Esto 
permite conseguir resultados con mayor 0 menor calidad. Se pueqe moldear cualquier 
person 'lie real 0 imaginario, su carqcterTstiQ es eI volumen que permite que tengan 

imqgen 32. Figurq qe qrelllq .nlm.q. p'lrq Iq pelfcul. 
Inform2itlv2i O,egoniilfls for NlIdeil' Silkgllil'4s, 
.qui eI .rtlstq conslgulo fuertesexpreslones iqclqles. 

Imqgen 33. Figurq mol<\e.<\q qe pl2istilln'l con un'l 
c'l''leterlZ21cione.sl re'll <\e Einstein porWl1i Vinton. 
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textu~q, peso, Aexibiliq'lq, UrJa vqrieq'lq en colo~ y una gran exp~esi6n en el wst~o 0 

cue~po. AI con5hui~los pueqe utiliZ4~se una <l~mqqu~a en su inte~io~ P<lr<l que tengan 
movimiento y se pudqn pqra~ po~ sf 50105. Este m<lterial es util pa~" h"ce~ muchos qet"lIes 
o movimientos cosi reales. Pa~<l hace~ un movim iento es necesq~io <Jue sea pequeno para 
<Jue se <lp~ede bien pues si es muy grqnde se vet~ "Igo ~~Piqo y no se entenqet~, tambien es 
pe~mitiqo hqce~ muchos combios 10 que si~e Pqr" personqjes qe f.lnt"sfq muy complejos 
o ~eales como se~es humanos. Hay que tenet qesheza al mqnejar la plastilina pues 
como no se puede medi~ el movimiento ni ~egist~q~, se pueqe h<lce~ mal una (armq y se 
tenq6a <Jue USq~ oho modelo, ret~asqndo eI proceso y aumeniqndo eI habajo. Pa~a evitar 
esto es tecomendqble hqce~ Vqtios modelos del mismo person<lje. EI fondo qebe tene~ 
vqrios pl<lnos pa~q simular pro(undidad, pueden usqrse ohos materiales pa~q el decotqdo, 
pe~mitienqo que el personaje se deslice lib~emente en eI espado. Si la Qmqra se coloco 
de hente eI (onqo debe tene~ volumen 0 se~ curvqqo pa~q completqt la toma y no tenet 
que <lce~cot el lente. asimismo debe h<lbe~ esp<lcio p<l~a move~ lib~emente la Qm'l~a 
pem hjamente sin movimientos inqese<ldos. 1.4 ilumin<lci6n qebe se~ tenue y qe poq 
intensidad pa~ <Jue no se coliente, po~que uno de 105 incol]venientes es que la plastilin" es 
qe base gtqSq que '11 esta~ expuesto po~ mucho tiempo '1 la luz pude m<lncha~ 1'1 super(icie 
de la escenog~affa, unq "Item"tivq '1 esto es ell~tex que qa un acob<ldo semej"nte y es /:jcil 
de usa~. EI "nimadar puede t~bqjqr 5010 0 con "yuda pero se necesit<l desheZ4 manual. 
mucho tiempo y paciencia P<l~<l m<lnipular con exito cod<l elemento y marJtene~ eI estilo. 

Utex 

Este materi<ll es qiffcil qe consegui~ pues es m~s US<lqo p"t<l GI~<lcte~iZ4dones en cine, 0 po~ 
empres.s profesionqles <Jue venden juguetes, m~sq~.s, 0 munecos qe colecci6n. Se pueqe 
usqr pa~<l I"s gr.ndes producciones con 'lIto presupuesio, pues q. resultqqos con mejor 

. coliqad parque no se rompe, es flexible su m,lI1ejo y dut" m~s bajo las luces. P"ra hacet 
un person.je con I~tex se debe ere,,!" p~ime~o con plastilina o .<llgun" past<l, con todos sus 
elementos y det"lIes. Luego se mezcla polvo de porcel"na (material muy liso para que 

Im~gen 34. Cortomett~le del mexiGlno Rene 
Castillo con figuras totalmente ,je plastilina 
lIamado H.st. /05 hlJe505. 

""" 
Im~gen 35. PIf'glJ, persona Ie animaqo qe plastilina. 

Imagen 36. Figuras qe I~tex qe 1'1 relicula ).me5 
.nc/ the Gi:mt Pe;JCh (1995) cle Disney. 
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'lueqe bien qefiniqo) con 4gua, disolviendo bien p2!ra que no queden grumos porque 
producen burbujas en ell~tex. Se coloca 1'1 Figura de plastilina en una superficie cuadrada 
poro que el Ilquido no se expanda, entonces se sil'Ve 1'1 mezd. cubriendo toda I. figur. 
uniformemente. 5e debe dej.r seqr h.st. que endurezq, cu,mdo este lista se S4Ca el 
molde de porcei.n. qued.ndo un agujero con Forma neg'ltivq del personaje, .hl es donde 
se v.ci.r~ el I~tex Ilquido en 1'1 qntid.d que se necesite, fin.lmente se dej. sec.r p'lra 
que quede un muneco ~exible pero consistente, eI cu.1 se pinta y se viste de acuerdo 'II 
personaje. Vnaventajaesquey'lteniendoel moldesepuedencre'lrvqriosmufiecosyaslsolose 
cambia r~n l<lspartes movibles(ojos, boca). Comoell~texnoseusa mucho,comerdllmente 
es qro y mientras m~s qntidad se necesite mayor ser~ el gasto. Est. tecnic. es 
laboriosa ytardada por 10 que deben p.rl:icipar much'ls person'lS quetrabajen en conjunto 
p'lr'l un buen result.do de 'lnimacion. En 'llgutlas producciones profesion.les adem~s del 
I~tex utilizan otros tipos de pl~sticos que tienen un 'lqbado parecido y es m~s resistente. 

At'enil sobre vidrio 

Surge graci'ls a Caroline Leaf. tam bien puede usarse sal, 'lzuqr 0 cualquier tipo de polvo 
fino. EI vidrio debe colocarse horizontal mente con una ilumin'lcion en la p'lrte qe <lbajo, 
1'1 <lren'l permitir~ filtrar 1'1 c;mtiqad de luz de <lcuerdo a 1'1 cap_ de este materi,,1 sobre la 
superficietransparente, si es poca <jrena, 1'1 luz que pasara sera mayor. Tambien debe us.rse 
un. ilumin<lcion frotal que cubra toda el area pues en oqsiones 1'1 arena no permite 
el P'lSO de 1'1 luz posterior. Con este material no se hacen exactos los contornos, pera 
en ocasiones salen Formas naturales que permiten improvis'lr 'lIgan movimiento que se 
debe filmar rapidamente P'lra evitar que se destruya. lq filmacion debe ser en un espacio 
cerr.do porque corrientes de <lire provoqt!.n cam bios inqeseados que son qiii"ciles de 
corregir 0 repetir. Se pueden usar luces de colores combinadas 0 un color p,lta c.d'l 
elemento dependiendo de 10 que se quiera mostrar. Este es un tr'lbajo de una 0 dos 
personas porque el espacio donqe se des'lrrolla 1'1 .nimacion es pequeno, aSI como los 
costos porque los m'lteri.ies son pocos y Faciles de conseguir. 

I m'1gen 37. F ''19 menta de ['1 pelicu [. Petel'im4 Wolf 
de (.,ollne Le.f e[.bo''1d4 con 4,en4 sob,e vld,lo. 
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Tint<l sabre vidria 

Aqui I. tinta da el contort]o de 1.5 im~genes, .51 como sombras 0 volCimenes. Se debe 
tener desheZ<l "I us"r el pincel y I" tint. P'lr'l h'lcerl'l m~s 0 menos tt"sICicid'l, 10 que 
permitir~ que p'lse la luz en diterentes tonaIid;ldes. Se rJecesit'l urJa placa deIg'lda de vidtio 
colocad. debajo de la Qmara en posicion horizont'll, "Irededor se ponen carl;ulin.s que 
bloqueen I. Iuz, Iasl~mp.ra5 se orientan hada una superFicie bI.nca colocada en eI Fondo 
que reAejar~ en Forma ditus'l la ilumin'ldon en eI vidrio, con 10 que se obtiene un'l luz 
uniForme. Narm"lmenteesto se realiZ<l par un 5010 ;mimadorpues el espacio par'l moverse 
es pequefJo. Tambien se debe Filmar r~pido pues la tinta tiende a escurritSe 0 seGltSe. 

Pantalla de alfileres 

Est'l tecnica la invento Alexis Alexeielt, donde 'en una plac<l blanca de 125 X 100 X 2,5 
cm perF orad. par muchos 'lgujeros de 0.5 mm de di~metw, se despl.z.rJ .IFileres de 0.45 
mm y 3 cm de largo, con un extremo en punta. "15 La placa se coloca p"r.da en un bastidor 
p.ra que pued<l tenerse 'lcceso a las superFicie anterior y posterior, 1,,5 punt'ls se dirigen 
hilcia Iii Qm.r. que est~ en !a parte qnterior de Iii plaCii. Lasluces se qcomoq<ln qe moqo 
que Iils puntils hqgan sombrq en Iii superFicie, puede ser de I.qo 0 inclin'ld •. Los .Ifileres 
se desliziln 'l diFerentes illtutqs en qdil qgujero con I'ls m'lnos 0 con pequefJos rodillos 
gener'lnqo un'l vqrieq'ld de torm'ls hech'ls con sombr'ls por 1'1 ilcomodilcion de 1'15 luces, 
esto es: cUqnqo todqsIqs punt'ls est~n h'lciq delqnte se qpred'l un negro a bsoluto, cuando 
tod'ls est~rJ hada ilh~s desaparecen creilrJdo un blarJco tot'll, pew si se nivelan a diferentes 
'llturas se cre'ln diFerentes tonos de grises. Cu;mdo un dibujo ha sido Film'ldo, se remodel'l 
pqr. la siguiente tom'l y aSI sucesivqmente. Esto necesita una petida m;muql y muchq 

pqcienci'l, porque no hoy forma de registrar el movimientoy ounque el tiempo de habqjo 
es muy largo no se gast'l tqnto en mqteri'lies y pueden pqrticipqr pocos .nimadares. Una 
limitante es que las im~gerJes son 5010 en blanco y negro. 

15 HALAS, john. MANVELl, Roget. J a recnica de Ips djbpjC?5 animadQ5 p~g. 305. 

Im<igen 38. Anim<lcion con Tint<l sobre vklria 
lI.m<iq, The Street the owl who miiNieq the goose 
de uraline Leaf 

Imagen 39. EI PiliS4fistii (.triba) animacion 
re.liz.qaen I. p. ntall. qe.lRlerescre.qa par Alexeieft 
y P.rker usanqa 1.5 5Ombr.s qe muchas .IFileres. 
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Mufiecos 

EI m.yor qes;molio qe est'! tecniQ se h. registr.qo en Checoslovqquia, Poloni., Rusi. y 
Alem.nia, qonde existe una tradicion artesanal de fabricacion de mufiecos y trqtan temas 
que derivqn del folklore. En Mexico se observa esta tecniQ en eI programa de television 
"plaz;J Sesam~" 0 en 105 sketches politicos de "Los peluches". Para la construccion 
de mufiecos existen infinid<ld qe materiales y tecniQS, todo depende del presupuesto 
asignado, del estilo del animador y de su creatividad. Antes, los mufiecos se construian en 
madera y tanto los rasgos como 105 vestidos se pintaban d irecta mente sobre ella, despues 
se comenz;Jron a emplear pl~sticos, entre otros materiales. A los mufiecos se les debe 
'lnimar cu'ldro por cU'ldro 'lunque se trate de obietos solidos y hidimensionales. 
AI principio para animat un rostro de madera se necesitab;lI1 construit 24 rostros para un 
segundo de pelkula, pero gracias a un material m~s ~exible como goma se disminuyo 
el tr'lbaio; para eI cuetpo usaban qlambre revestido en las extremidades que cambi'lban 
en cad'l cuadro del movimiento. Los sistemas modernos emplean pl~sticos maleables 0, 
incluso, controles magneticos. lqs partes b~sicas del mufieco deben ser muy solidas, debe 
consetvqr su forma externa, sin comprimirse 0 distorsion'lrse dutante Iq manipulacion, 
Qda detalle fueta de sitio se 10caliz;J en la p;mtalla y ya no se aptecia el movimiento 
continuo. lqs p'lrtes moviles de la figura se us.n mucho y algun'ls Ilegan • romperse, 
esto se debe prevenir para no retrqsar la filmacion. Cuando se mueve una extremidad 
debe permqnecer en eSq pOSicion durante todo el cuadro, y si son vqrias ql mismo tiempo 
el cuerpo debe aguantqr eI peso. lq cabeza debe ser solid,,\, 10 mismo que el pelo, pues 
asT se reducen 105 movimientos indeseados ql mover el mufieco, para fiiar la figuta se 
pueden usar clavos, clavijas, bisagras, tomilios, 'll'lmbre, etc. Si I'ls m'lnos del person;* 
tienen dedos deben tener un esqueleto de 'llambre que permitan consetvqr una pOSicion. 
Para que Iq catq del mufieco se'l movil pueden USqrse m~5QraS 0 caretas intercqmbiables 
que enQlen perfectamente en Iq cabez;J y que midan 10 mismo para h'lcer cqda fi1se 
progtesivq de la animacion. Sies untrqbaioen miniatura debetenetmuy buenq calidqd pues 
al hacet un acercam iento se ver~n ta ngrq ndes 105 obietos que cuqlquier fqllq se hqr~ evidente. 

Im.gen 40. Mui]ecos pint.4os en m.4etq 
utilizados p.t. te<llizat un • • nim.clon. 

Im.gen 41. P.t •• l1im.t un muiiecoel movimiento 
clebe gtqb.tse cu.clto pot cu. ,Ito, .qui se obsetv.n 
10 cqmbios p.tq que eI person.ie levqnte su bt.zo, 
que <tebe petm.necet quieto qutqnte I. gt.b.cion. 
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Pqr'l <lnimqr mufiecos se necesit. un estudio de dimensiones <ldecu<ld<ls p'lr'l incluir el 
e'1uipo de ilumin'lcion, i<l escenogr'l(j<l, c~m<lr<lS, e integr'lntes del e'1uipo, por 10 que es 
m~s 'lccesible h'lcer mufiecos pe'1uefios. Lo mas Imporl:'lnte de est'l teenico es enfocorse 
en l'l 'lp'lrienci'l de l'ls estrell<ls del video, h'lcer '1ue luzcon impecobles, deben p'lr'lrse solos 
y soporl:.r su propio peso, tener movilid.d en 1.5 uniones del cuerpo p.r. sostener y 
m.rcor cu.I'1uier posicion, 'ldem~s '1ue pued'l gir'lr 360 gr'ldos p'lr'l vertodos sus ~ngu[os. 
Su construccion comienZ'l pm un'l 'lrm'ldur'l '1ue V'l 'll interim p'lr'l '1ue 'll .rm.r[o se'l m~s 
fuerl:e pero Rexible. EI 'll'lmbre Rexible permite molde'lr unq estructur'l basico, qun'1ue l'l 
'lrm'ldur'l debe ser rellen'ld'l y vestidq, yen ocosiones se romper~ portqnt'l m'lnipul<lcion . 
Prob'lblemente l'l mejor<lrm'ldur. invent.d. y I. masso(isticqd. escon un'l seriede uniones 
de met'll construid'l de vqrill'ls y bis<lgras '1uegiren y se deslicen b'ljotension . Otr'l <lrm'ldur'l 
es un<l envuelta con relleno y vestid., es mas Rexible pero sus movimientos no serT'ln 
fljos. T<lmbien se pueden cre<lr moldes de yeso, <lrcill'l 0 pl'lstilin'l, entonces se Iien'ln con 
un'l gom. elastiC2l flexible 0 pl~stico compuesto; .ntes de '1ue se'1ue es s'lcqdo del molde 
y termin'ldo p<lr'l su 'lpliC2lcion . EI mismo molde sieve p<lra hacer vqrios ejempl<lres del 
mismo mufieco. Par'l vestirlos se crean tr'ljes nechos de diversas tel'lS de acuerdo a su talia 
y 10 '1ue necesite eI personaje. Un'l vez termin'ldo se deben pr<lctiC2lr I<ls caracter'isticqs 
y personalidad del mufieco, ensayar los movimientos de su cuerpo, en fln conocer sus 
C2lpacid<ldes y limit'lciones. La animacion de mufiecos re'1uiere mundos especiales par'! 
a'1uellos personajes, eI anim'ldor debe construir mini sets '1ue sean 'lpropi'ldos p.r<l esa 
histori'l en p'lrl:icul.r y '1ue concuerden con eI t'lmafio de los mufiecos -un. regia gener.l 
es no trat<lr de <lnimar un mufieco mucho m~s pe'1uefio de 6 centTmetros, eslqborioso
ademas debe set muy solido pottiempo indeflnido, p'lr'l prevenir 'lccidentes. A'1uT setiene 
la oporl:unidqc\ de ereqr e(ectos de ilumin.cion especiqles, combinar colmes, intensid'ldes 
y posiciones '1ue prov0'1uen un'l tot'll 'lmbient'lcion . Puede usarse ilumin'lcion en 
pe<juefia eSC2lI'l pues emite un r'lyo de luz p'lr. en(oqr detalles del personaje, escen'lrio 
o 'lcentU'lr las escen'lS dr.m~tiq5 . Y'l que se tiene todo listo es neces'lrio hqcer un 
ensayo gener'll, par. '1ue en qcla movimiento c1e l'l histmia, el movimiento de ~mara 

Imagen 4-2. Algunos tipos qe armaqutas que 
existen pata tealLw munecos, qe metal, qe 
alambte y uniqa con bisagtas. 

Imagen 43. EI muneco pueqe vestitse con qiversal 
telas y accesatios c\e acue,qo a IU personalic\ac\. 
rambien c\eben crearse maquetas c\e su tamafio y 
apropiaqal para I, historia. 
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coincid~ con 105 de I~ figm~, que I~ iluminqci6n cqmbie en eI momento preciso pqrq no 
prayect~r sombr~s, que eI oper~doy de Qm~rq y eI ~nim~dor no comet~n errmes P~y~ 
no estrapeqr un~ tom<l l<lrg<l pues es di(kil rehoceder ~ un. posicion Y<l hech<l. No h.y 
re~lmente un cqmino s~tislilctorio p~r<l film~r un~ <lnim<lcion con munecos. P<lr. h~cer 
un recorrido detetmin.do se debe tom<lt en cuent~ 1'1 medid. que cubrq eI recmrido y 
1'1 medid<l proporcion'1l de cod'1 PqSO del person<lie luego se divide 1'1 dist'1nciq enhe el 
numeto de P'1SOS y esto determin~ que tqnto v~ ~ medir eI Pqso. Se tendr~ que USqr I~ 
intuicion ~I ~plicqt este sistem<l, debe ser muy preciso pmque los person~ies qp'1recer~n 
en 1'1 escen<l con sutiles vqriaciones de tiempo y un pequeno movimiento h<lr~ que se 
revelen eI humm 0 I~ personqlidqd del personqie. Es recomendqble dividiy eI escenqrio 
con medid<ls que permitqn cqlibr~r y ~notat 105 minimos movimientos pm cUqdra p<lrq 
ens<ly~tlos qntes de film~t. Lo obtenido pm est<l tecnicq no puede ser ~Icqnzqdo de etta 
m'1net~, <Iunque no tiene I~ libert<ld tot'll de 105 dibuios se consigue un<l exptesion Iilci~1 
est~tico peto individu<ll. no inctementq eI teqlismo Sino que conduce q un n~tur'1lismo. 
Est'1 tecnicq es tqn l<lbmiosq que se debe tener much<l p'1cienci'1 (como eI ~nimqdoy debe 
hqb~i<lt cuid<ldos~mente suelen pas;1t much<ls hot<ls), pera qdem~s de concentt~cion 
se requiere espont<lneidqq P<lt<l que su cre<ltivid<ld y h<lbilid<ld praduzcon un prayecto 
con personqies tlcilmente reconocidos y que cod'l uno teng'1 un cqr~cter que 10 disting~ 
de oho. Est<l tecnic<l se puede <Ipreciqr en eI excelente Iqrgometrqie qe munecos The 
Nightmql'e be!V!'e ch,.,stm;;5, de Tim Burton 0 en los inigu'1l~bles The Muppets. 

obietos 

Los ODietos que se pueqen qnim~r son tqles como cqi<lS, l~t'1s, hilos, estqmbte, mecote, 
SOP'lS, letr~s, iuguetes, conch'ls, Ames, 'lnillos, oI'ls, (uegos <lrtifici<lles, form'ls 'lbstr'lctqs, 
en ocqsiones Auidos, humo; en Hn, cosi toqos 105 ODietos pueden .nim<ltse. Pueden 
usarse 105 ptincipios qe CU'lqro pm cuqdra, 0 puede film'lrse un movimiento nqtur'1l del 
ODieto, t"mDien en I" edici6n pueden qcomoqqrse y qplicqtles un efecto especiql. Deben 
coloc"rse sobte un'1 super(icie pl'ln" Pqtq que el mqtetiql petmqnezco Hio, peto qebido • 

im.gen 44. p.t. gt.b.tel tecotri4o 4e un mufieco 
se Qicul.n los p.50S y se 4ivi4en entre I. 4ist.od. 
tot'll p.,. s'lbet CU'l"to 'lV'lnzqta en c'l4'l cu.4to. 

Im.gen 45. Eiemplos 4e I. tecniQ "e mufiecos, 
Ef exfhlno munt/o 4e );jck ('lrtib.) y los Muppets. 
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que son ob!etos solidos es Bicil su perm'lI1enci'l. P'lr'l ilumin'lr debe cuid'ltse I" sombr'l 
producid'l pues puede "fect'lr 0 '1provech'lt5e dentro de l'l secuenci<l. Aunque no se h<lcen 
form"s complei'ls 0 historias con <lrgumento es una tecnica par'l experimentar y combin'lr 
con otr'lS tecnicas de animacion, adem~s tiene 1'1 vent'li'l de emple'lr movimientos tipicos 
del cine como zooms, rot<lcion de volumenes re'lles en eI espacio, y efectos de c~m'lra, 
pero no se 'ld'lpta tan bien a ide'ls comic'ls 0 literilri'ls, m~s bien es observ'lr la tecnica del 
movimiento y l'l bellezq del tr'lbaio m'lI1u'll. Tambien hay obl'etos que se pueden filmar 
continuamente si se mueven'de form'1 mec~nica, 'l esto se Ie I am'l ilnimilcion totillizqd<l 
y existe desde 1951. Se tr'lt'l de que los obietos Cjue deben ser ,lI1im'ldos 5e encuentr'ln 
en movimiento dur'lnte l'l exposicion de cad'l cu'ldro. Los obietos son control'ldos 
e1ectricamente, p'lr'l "nim'lr se cambi'l 1'1 velocid'ld 0 tr<lyectori<l de 105 obietos, 'lsi como eI 
tiempo de fjlm'lcion. lq secuenci'l que resulta puede ser un'l met<lmorfosis otr<lnsform'1cion 
lig<ld<l. En este proceso pueden p'lrticip'lr tres pet5on'ls 0 men os, pero requiere m<lquin'1ri'l 
de precision costos". Puede us"t5e color 0 bl"nco y negro. Su cu<llid"d esteticq se b"s'l en 
1'15 leyes vibr"tori<ls y puede utilizilt5e musica ins-.t:rumental p<lril ildorn'lrlo. Vn ejemplo 
de 'lnim'lcion con obietos es l'l obr<l del fr'lnces Etienne R<lik que hizo not<lbles films de 
obietos Cjue cobr'ln vid'l como l'ldrillos, cig'lrrilios, tel'ls, etc. 

Pintut''l5 t'lmo5'l5 

Aqui se e1igen im~genes p<lt'1 permitir un cierto desarrollo dr<lm~tico del tem<l film'1ndo 
pinturas reconocid'1s 0 present<lndo dibuios cre'1dos especi<llmente p"r" est" tecnica, 
que solo d'l result'ldo si se pl'1ne" muy cuid",jos'lmente cqd'l CU'1dro que V<l <l {ilmarse, 
con 105 distintos elementos del cU<ldro 0 dibuio que deben 'lp'lrecer sucesiV<lmente. 
Es esenci<:i1 que los dibuios p05e'1n un interes pidotico con 1'1 suticiente c'llid"d visu'1l. que 
li'1me l'l atencion por su beliez'l torm'll par'l equilibr"r 1'1 falt'1 de movimiento. lq pist'1 
sonor'1 es muy import"nte p'lra cre'lr un din'lmismo medi'lnte 1'1 n'1rr'1cion de un'l histori'l. 
Asimismo l'ls pintur'ls no deben 'llter'ltse, 'll contr<lrio deben en{ocarse 1'15 textur'ls, 105 
tonos, el tr'lb'llo de pincel de 105 gr'lndes 'lrtist'lS p'lr'l qcercar sus cU'llid'ldes 'll publico. 

Im~gen 46. Anim~ci6n con .ttoz, ~qui of .rtistl 
h~ce los qm bios qitect1mente b~jo I~ cama,.. 

Imagen 4.7. /I !>4til<!iso peN/ufo <lei itlliano 
Luci<lno Emmet, que anim~ imagenes fijas de 
pinturas famos~s. 
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Tambien se pude '1n<llizar el contenido dr'1matico de un<l pintut'1 y mosh'1r su calid'1d 
gt<lci<ls '11'1 continuid'1d dinamiC<l de 1'1 animacion, en vez de cte<lt un guion puede expliC<lrse 
el tema que hata 0 l'1s citcunst;:mci<ls que hicieron posible su cte<lcion. EI ptoductot 
debe set muy cuid<ldoso, sensible y habil 'I 1'1 hotq de equilibrat su tecniC<l y 1'1 del artist'1. 
Algunas pelrcul'1s de este tipo que se h<ln hecho son: John Gilpin, de John H'1 l'1s con 
dibujos de Ron'1ld Se'1rle, The Df;Jm;J of the Son of M;Jn de Luci'1no Emmet con 
composicionesdeGiotto, EnficoGf;JSCOn l<lspintutasdeel Bosco, RUbel7sdePaul Haessaetdt, 
Le Mystere PiC;JSSO de H. G. Clouzot con pintut<ls de Pic'1sso, entre otras. Tambien se 
puede h<lcer un<l pintura "en vivo", que se vaY<l cte<lndo sobre 1'1 pant<!lIa '1dmit<lndo la 
h'1bilidad del pintot en un tiempo teal 0 teducido p<lr'1 vet los C<lmbios gr'1du'1lmente. 
Si se incluye 1'1 voz del n<ltt'1dor expliC<lndo 0 con musiC<l '1yud'1 a centr'1r 1'1 atencion. 
Puede ser tr'1b<ljado por PDC<lS personas pues si ya estan las pinturas solo hay que filmar, 
sino se necesita un artist<! <ldemas del director. 

1. y2. nu,j~ jndjYU--TIl~ 
Son 1'15 que mas se uS'1n, pues eI movimiento se h'1ce <lntes qe gt<lb'1r 1'1 im'1gen, te'1lizando 
C<lq'1 C<lmbio qe los elementos qel cU'1qro en sus qi(erentes posiciones, h'Iyedotias y 
secuenci'1s, P<lt<l luego orqenarlos yanimarlos. Estas tecnicas son mas ex<ldas y qe mayot 
c'1liqaq pues se tiene 1'1 oportunid'1q de rep'1rtit eI hab'1jo, planeanqo quien V<l <l re<llizar 
C<lq<l e1emento por sep<lrado pata m<lntener un estilo y conegir enores. 
T'1mbien se puede control<lr '11 100% eI movimiento de los petSOn<ljes 
y su qishibucion <l h<lves del storybo<lrd (vet pag. 100) 0 de un "/qy out (marC<ldo) 
-que es l<l dishibucion de elementos graficos qentro de un esp'1cio qelimitado 
qonde se hazan trayectotias y ptoporciones qe caq. secuencia"16, esto petmite 
que el movimiento sea control.do pot vqrios <lnim'1dores que tienen bajo su m'1nqo '1 

16 CASARRVBIAS, op. cit., pag. 124 

o 
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un equipo qe i!ustr.qores-. A pes.r qe que 105 tiempos qe prep.r.clon 
qel m.teri.l son I.rgos, se bene un tiempo qe film.cion muy cotto. P'It<I ello primeto 
se ete.n 105 person.jes y los (onqos en sus qi(erentes posiciones, t<!m.fios, ptoporciones 
y expresiones, luego se les .comoq. con un. secuenci. logiQ, con I. mism. ptoporcion 
siempre y un. tr.yectori. m.rc.q. en un esp.cio qelimit.qo. Despues se compil.n Qq. 
un. qe 1.5 im~genes, se limpi.n, se .n.lizqn, se les q. color, se corrigen y se igu.I.n 
p.r. q.r u"ni(ormiq.q .1 tr.b.jo. En I. m.yori. cle est.s tecniQs se utilizq eI b;lI7co de 
;;nim;;cion (veqse Imqgen 25), porque I.s im~genes y. est~n hech.s y solo se orqen:,n 
un. tr'lS otr'l p'lr'l gr.b.rl.s. Por ser tecniQs m~s eI'lbor.q'Is se necesit. un numeto 
m'IYor qe person.s que interveng.n, qepenqienqo cI.ro qel presupuesto .sign.qo y eI 
tiempo qe entreg. qe I. 'lnim.cion, pueqen ser qescle tres person.s p.r. cottometr.jes 
h.st. cientos qe e1I.s en I.rgometr.jes que p.tticip.n qirect. 0 inqirecQmente. 
Entre I.s tecniQs inqirect.s est~n: 'lcet.tos, gr.fito y tint<! sobre pqpel, p'Istel, anim.cion 
sin c~m.r4, xerogr'Iff'l, rotoscopi'l y .nim'lcion qigit.l. 

Acetatos 

Es 1'1 tecniQ m~s US'lq'l, qur.nte V4rios .fios los 'Inim'Iqores m~s impott'lntes qel munqo 
I •• plic.ron en I.rgometr'ljes, QriQtur'ls, publicid.q, etc. Los .cet.tos son qe celulosq, 
tr'lnsp'lrentes, con pequefi.s per(or'lciones y un. regl. qe registro coloQq. en su p'ltte 
superior que permite un m'lyor control qel movimiento.l poqer fij'lr los :,cet'ltos qur.nte 
I. film.cion y reg istrq r exqcQmente Qq. Qmbio, t.mbien f.1cilit. I. eI:,bot<lcion qe t:,ntos 
qibujos igu:,!;mqo un. figur<l r~piq4mente sin tener que leV4nt:,r eI.cet<lto. EI numero qe 
person:,s involuCt:,q<ls qeperJ.<le de como se tt<lb<lje, pues pueqen :,sign.rse :,diviq:,cles por 
secciones, unos re.lizqn los bocetos, otros los origin:,les, otros colore.n I:,s figut<ls, etc., 
esto <lceier. eI tiempo qe preproquccion. Un. vez. qibuj'lq.s tOq.s 1.5 /igur.s con posiciones 
progresiV4s en Qqq 'lcet:,to, se fij'ln en eI b;;17co de ;;nim4Cion y se film.n un:, par un •. 
AI tr:,b.j.r con 'lcet:,tos es posible reutilizqr 105 {onclos movienqo sol'lmente los person'lies 
con .yucl'l qei :,cet.to. P:,t'l esto primeto se dibui'l eI person'lie en un. hoj'l qe p:,pel, 

Im'lgen 48. P.,. tr.Pqj.' con .cel:itos p,ime,o se 
diPuia sop,e p.pel, luegose h.ceun'lcoplqalacel:ito, 
se qefine y se pintt. Los Fondos se hqcen apqrte 
y encimq se colocan m~s acel:itos solo con eI 
per>onqje 0 el elementa ~ue se move,~. 

,-~~--

Im.gen 49. Con junto <Ie qcel:itos supe'puestos 
con solo las partes que se move~n pa'a .horr., 
tiempo y no hace, ttntos dipuios. 
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se tr,mshere electrost~tiGlmente 'l un qcet.to, se pint. por ell'lqo opuesto con 'lcu.rel. y se 
coloc. encim. del Fondo p'lr'l hlm'lrl.; .simismo se pueden dibuj'lr solo los movimientos 
qe I. bOGl qe un person.je mientr'ls este h.bl'l y perm.nece quieto, sin tener que dibuj.r 
.1 person'lje completo; este proceso .hon. h'lcer muchos qibujos inneces.rios. T.mbien 
se pueden superponer otros qcet'ltos con solo 1.5 p.rtes que se vqn 'l mover mientr.s otr.s 
permqnecen Fij.s. EI conjunto deqcet.tos se com prime con un. pl.Gl de vidrio p'lr. que no 
hqyq problem.sdeenFoque n i qesom brqsdur. nte 1'1 (ilmqcion, pero h<lY quetom. ren cuent'l 
que un .cet'lto encim. de oho disminuye eI m.tiz de color y se debe s.ber 'lntes de pint.r 
un <lcet<lto, en que nivel se encontr.r~ p'lr'l elegir el pigmento que com pense I. <lbsorcion 
de los otros .cet<ltos. (Algunos estudios cuent'ln h.st. con 400 m.tices de calares). 
EI m<lnejo de este m'lteriql debe ser con m ucho widqdo tomandolo con gU<lntes por 105 
exttemos, pues I'l tint'l se desprende F~ciImente, qtrqen mucho polvo y pueden rqy'lr5e 0 

Ilen<lrsec\eelectHcidqd estaticq; qsimismo se puede recicl.r, limpiqndo Iq tint'l de Iq superFicie 
p.rq hqcer nuevqsimagenes. Con est'ltecn iGl, en Iqp'lntqll'l nqd'les imposible; pero Iq c.ntidqd 
de tiempo y tr<lb'ljo es muy 'lmpli'l y pueden reb'lsqr el presupuesto de much'ls pelkul'ls. 

Gt;;lfita y tint'! sabre pape! 
Son muy uti!izqdos pqr'l el'lbor'lr 105 storyboqrds de cuqlquier proyecto visuql. Ellapiz es 
I. herr.mient. basiGl de cu.lquier dibuj.nte e ilustr'ldar. EI gr.Fito es muy uti! p'lr'l hqcet 
ptopuest.s de im'lgen porque .1 pocler bart'ltlo permite hqcet conecciones inmedi'ltqs. 
Se puede te.lizqr un. qnim.cion complet. con puro gt<lFito sobre p'lpel, potque permite 
enf<!tizqr det<llles, (qcciones, 0 dt.m.tiz<lr cu.lquier qccion, <ldemas su puntq puede set 
dur<l (delg'ld.) 0 SU<lve (grues.) 10 que propotcion'l mqyor libert<lCl de cre'lcion y se 
obtiene 10 dese'ldo con 5010 unos tr.zos. Tqmbien se pueden dibuj'lr tod.sl'ls imagenes 
de un'l 'lnim'lcion con gt.hto P'lt. luego corregirlqs 0 dehnirlqs con tintq. T.nto del 
gt.Fito como de I. tint<l existen vqrios colores que pueden .pliGltse sobre distintos tipos 
de pqpel. Lq tint<l se us.b. como teFerenci •• 1 .n.liz.r I. im'lgen en Iq tecniQ de .cet<ltos, 
luego se utilizo como unq tecniGl individu.1. Es muy uti! p.rq colore.r areqs gr'lndes 

Im.gen 50. P.,.. comptimir toq05 105 qCet'lt05 
SODtepue5to5 5e ponen en regislto y 5e .plic. 50P,e 
ellos un. pl.C<l qe crist'll 4 moqo qe ptens. p.r. 
film.ti05. 

Im<igen 51. AIgun45animacionescon gta(ito 50pre 
p<pel (4ttiP'l) y un 4ttist'1 uS'1nqo un plumin Pq"l 
bocet<J, person'1ies ~ue v. '1 proponet ('1P'1jo). 
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pues pm se~ ITquid'1 se exp'1nde mejm. Pude usq~e un boiTgrilto, un plumTn, tintil chinil, 
ilcuilrel., ilcrTlicos 0 gouilche ilpliCiidos con pincel, teniendo cuidildo ill pintilr porque se 
puede escurrir 0 sec"r rapid. mente. Como el p"pel es OPilCO se bene que observq~ muy 
bien y Cillculil~ el registro de la (iguril en Cilda hojil. Con 105 dos milteri"les se trilbilj" sobre 
un solo pl.no, 10 que permite pe~cibi~ eI movimiento "I pas'1r 1'15 hoj'1s unil sob~e otrq. l-'l 
film'1cion es sob~e un bilnco de .nimilcion 0 ildaptqndo Iii camq~il encimil de Iii super(icie 
del pilpe!' Este es un proceso individuill que resqlt" Iii hilbilidild y destrez" del "rtist. con 
elgr.fito 0 la tint., .dem~s es muy economico. 

Pilstel 

Lynn Smith es pioneril del uso del p.stel ide,mdo LIt) sistemil de VilclO montado en el 
ext~emo supe~ior de I. superficie de tr.biljo, que "yud" il remover 105 excesos de polvo 
con .bsorcion. EI pqstelll.m" I" "tencion pm sus colo~es b~ill"ntes y 1,,5 sutiles m"nch"s 
difumin"d.s cte.d"s pot su punt". Esta tecnicq bene muchil fuem .rtTstiCii y explorq 
nuevqs (otmils gtafiCiis. Los p"steles de color funcionan melor sob~e p.peles diltos y con 
textur. que se encuentr<ln en tiendils de .rte y los h.y de difetentes pesos. Pero se deben 
us.r papeles gruesos porque unil 501" hoj. de popel es usqdil iI 10 I.rgo de un" secuenci. 
enteril y debe ilgu.ntilr Iii "pliqcion continu" del p.stel, I. exposicion " I. luz, que no se 
ensucie muy rapido pmque cad. vez hay nuevqs ITneils de color, "demas en lil filmilcion 
de Cild" cuildra eI p.pel debe lucir siempre igu.1 y sin 'mugils. EI p.stel suelt" un" gr<ltJ 
Cilntidad de polvo y Pilril fij"tlo se puede us"r I"CiI plastiq, 0 con unil ilspir"dotil electriCii se 
simul. eI sistem" de Lynn Smith p"ril petiodiCilmente <:Iuitilr el excesode polvo que permitil 
volver a dibujilt y .sT sucesiv.mente. En eI praceso de e\.bmilcion se debe tenet much. 
limpiezq p.ril no milnchilt p.rtes termir).das 0 vqcl.S, .simismo en I. film.cion 1,,5 hojas 
deben sertomad.s por I. puntil. EI ilnim.do~ debe seguir Ur)<l hoj. de exposiciones donde 
dice 10 que duma Iii filmilcion de Cildil tr.w de .cuetdo. I" pist. de sonido, t.mbien con 
I •• spir.dm. se puede limpi"t la supetficie ;mtes de film.tl" pera sin qUit"r polvo demas. 
l-'l iluminacion debe it sobtela supe~ficiep.ra que se "precien mejo~ los colo~es, se pueden 

Im'lgen 52. Mickey Mouse, ei person'lle .nim.~o 
m~s conockjo ~el mun~o fuec,e.~o po, vb Iwetks 
con I~piz sob,e P'lpei en 1928. 

Im'lgen 53. Sistem'l ele vqcio "e'lelo po, Lynn 
Smith patq quit.t los excesos ele pqstel pot I. p'lrte 
de miD. ~e los qibulos. 
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USq~ filtws pol<l~izados coloGldos enhe Iqs luees y el dibujo Pq~q minimizqr los ~eflejos 
y sombr'ls del polvo. EI qnimqdo~ puede combin'l~ I'l teeniGl de I'l Xewgr'lflq copiqndo 
im~genes 0 unq p'l~e de elias en un P'lpel detextur'l y de color c!'lW, ya teniendo I'l copi'l 
se puec!e adheri~ eI p'lstel pqr'l 'llterqr la im'lgen 0 conshui~ 'llgo 'lpa~e. T.mbien se puede 
us.r un .cet.to p.r'l h.zar sob~e I. tigu~a y des'lrwll'lr .Igo del pe~on.je en I'l eseen. pero 
con oho m'lteri'll pues eI p'lstel no se Aj. en el pl~stico. En eI merGldo existe un. vqriec!'ld 
de m.rc.s de p.stel que V<ln desde los gises p.ra pizarron hast'l los que se us.n P'l~'l 1.5 .~es 
pl~stiGlS, por 10 t.nto es un'l tecniGl muy economiGl y puede ser un habajo individu'll. 

Animacion sin c~mara 

Teenic. que consisteen dibuj'lry pint'lrdireet'lmentesobre I'l pellcul'l cinem'ltog~AGl de 35 
mm. y 'lsi proyed.rl. en el cinem.togr'lto. Surge como resultitdo de cie~.s investigitciones 
tecniGls de Norm'ln Melqren quien "p'l~a consegui~ un'l .nimacion qe 5 minutos utilizo 
un Gltrete de celuloide claro y transp.rente de 150 m de la~go y 3 em de ,mcho, donqe 
dibujo una sueesion de dibujos en miniatura, (1,8 X 1,5 em ead'l uno) siendo Gld'l uno 
ligeramente diFe~ente del anterior requiriendo m:iscje 7000dibujos p.ra un'l pellcula c\e 5 
minutos"17 Los m.teri.les que se us;on son tint'ls y color'lntes 'lplie'ldos con vqrios tipos de 
plum'ls (muy An.s, norm.lesygrues'ls) 0 pinceles P'lr'l texturqS qespl.zables. lq 'lnim.cion 
tiene unit secuencia n'ltu~'ll al momento de se~ c\ibujad'l, esto o(reee I'l opo~unklad 

de imp~ovis.~ el movimiento, .Igo muy 'l~~iesgado pues un e~wr ech.r1'l 'l pe~de~ toqo 
un e.rrete. EI proeeso eonst'l c\e un. sol. tom., no h'ly co~es 0 uniones, I'l aecion 
ocur~e po~ metamortosis (Glmbio de un. (orma a oh'l ) , 1.5 im:igenes se qesintegr.n 
y ~erO~m'ln qe .cuerdo a I. histo~ia que puede ser como en un suefio que n.qa 
tiene sentido y no es reql. Los dibujos deben ser muy sencillos, pequefios y heehos 
con pur. linea. Si se quiere us;or color se haeen copias de I'l cint'l origin'll y se 
juntim pa~'l que h'lgan de neg'ltivos de separqcion en el sistem'l de color emple'ldo. 

17 HAlAS. op. cit.. pag. 301 

Imagen 54. Escena' hechas con pastel de 1'1 pelicula de 
Lynn Smith Why iI Museum ptoJueida pot el NFBC 

Im'lgen 55. Natman MeLlten pintanqa qibujas 
con tinta sobte 14 tita de pelkala cinematogta(ica. 
en los anas 40. 
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TqmDien se puede cre,!r son ida sintetico tOlyOlndo IOl pistOl sonorOl de IOl pelTeulOl de cine. 
EI hOlDOljo OlquT es c\e unOl salOl person'! que hOlD'!je con mucho cUic\Olc\o y que teng. un. 
excelente cqlic\qc\ 'II tr.Z<lt pues 1'1 peiTeulOl cinem'!tograFiQ es un m.teriql c\i(Tcii pqr. 
c\iDUjar, par ella eI tiempo de traDajo es largo pero se qhorran costas y tiempo 'II no 
tener que Film'll'. Algunqs peiTeulas hechqs sin cam.rq par Mclaren son Begone Dull Cite, 
Loops, A Ph,:/nfqsy. enhe ott'!s. 

Xerogrilffa 

EI exceler>te oFicio de 1'1 maquin<l copi<ldor<l es un buen eiemplo de como 1'15 nueV2\s 
tecnob:)Tqs se incorporqron '11'1 Filmqcion qnimqdq. Las maquinqs Xerox y otrqs maquin.s 
copi.dor'!s o(recen Iq posibilidqd c\e un. cre.cion rapic\q. EI primer usa c\e estq tecniQ 
en I. qnimqcion (ue estqblecidq pOl' un estudio de qnimqcion cinemqtogra(ico cuqndo 
descubrieron que un dibuio q lapiz podTq dupliQrse c\irectqmente en hojqs de qcdqto, esto 
e1iminola necesidad de reproqucir con tintq todoslos dibuios hechos a lapiz, requciendo 
trqbqjo ycostos. EI usoqel proceso Xerox proporcion<l un'! Qlidqq de ITneqs mas dinamiQ, 
preservqndo qe 1'1 texturq y el estilo c\el qnimqdor. Ademas 1'1 trqns(erencia rapidq de 
diDUios c\<l ql qnimqqor un control directo en el estilo Fin'll de 1'1 imqgen. Perc el costo 
de este proceso qepende qe 10 que cuestqn los Qrtuchos de tintq y el mqntenimiento a 
limpieZ<l de Iq maquinq, que puec\e hqcerse rapklqmente porel operqqor. OQsionqlmente 
un qnimqdor se encontrqra con 1'1 necesidqd de repetir un dibuio sen cillo 0 un cicio corto 
de dibuios en {qmqnOS similqres a mas grqndes que el origin'll, por eiemplo cuqndo un 
personqie se qleiq en eI horizonte se Vq hqciendo mas pequeno Cqqq vez. Las maquinqs 
copiqqorqs qe o(icinq benen 1'1 QP<lciqqq qe reducir 0 qmpliqr mqteri<lles originqles '1 vqriqs 
esql"s ~ct<ls. La mismq tecniQ de reproduccion elimin<l 1'1 necesidad de (otogtqM<lt y 
puede ser <lpliQqq en todqS 1'15 tecniQs de <lnimqcion. Es muy simple qupliQr multiples 
copiqs de un<l 501'1 hOi<l, 'lsi un dibuio q ITneq de un P<lisqie se puede reproducir cientos de 
veces y el qnimqdor 5010 I.s colore. di(erente Pqtq ere'll' vqrios (ondos. Lq tintq bl<lnQ 
puede blaqueqr areqS del (ondo si se quieren qibuiqr nueVqS ITneqs pera no se capi<lra bien 

-

Im.gen 56. Slinkily S/~nk (1956) pelicula re.liZ4d. 
sin cama", pOl' Mcuren, que dibui6 sabre la cintl 
clnem.togr~f;cq ba~ndoseen unacqnci6n pepul«. 

Imagen 57. En !a xetogtaffa se Fotocop1a una imagen 
infinidad de veces pata pintarle pequenos cambios y 
hacet una anim-'lcion Sin tenet <Jue dibu j;v"la tod<l. 
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porque qued'l utl'l m'lrC'l. Otr'ls obr'ls gr~fiC'ls incluyendo fotogr'llhs pueden ser copi'ld.s 
en Xerograff., cortando y pintando C'ld. un. diferente p.ra hacer C'lmbios y tenet 
diFerentes modelos de una toto. Existe una m~quin. lI.m.d" (opyAo que tr.nsfiere 
I" inFormaci6n de una cinta de pelkula. papel, eI proceso reproduce y amplT. c.d" cU'ldro 
en un rollo de p.pel que despues se cort'l por tirascu.dr.d'ls. EI 'lnim'ldor puede explot'lr 
est. tecnologT'l reproduciendo im~genes de 'lcci6n re.l de un. pelkul'l de 16 mm. 0 

35 mm. a un rollo de papel. Un C'lrrete de pelkula negati\l'l es usado de modo que I. 
im.gen fin'll Seq p05itiv'l. EI t'lm<lfio de I. 'lmpli'lci6n puede ser control'ldo: un cU<ldro 
puede disminuir 0 'lument.t 304. veces m~s. Actu.lmente con Ia copi'l a color se h.cen 
copias m~s exact.s, en las que C'lsi no se reconoce el producto origin'll; t.mbien se pueden 
copiar storybo.rds. color. P.r. imprimir no 5010 se us. papel coman, t'lmbien acet'ltos, 
p.peles gruesos, de diferentes colores y cu.lidades. Est. tecnica puede .yudar • disefiar 
collages con efectos fan~sticos y si se copi'l directamente un neg'ltivo de pelkul'l puede 
hansferir eI 80% del color origin'll haciendo posible su uso en cine. Otras tecnologias 
de reproducci6n como el h'ldicionai estencil y setvicios de fotogr.lia est~nd'lr pueden 
incorporarse <I 1.5 tecniC'ls de anim<lci6n par<l cre'lr positivos y neg.tivos de un h.bajo. 

Roto5copfa 

Es un. tecniC'l que combin'I 1'1 acci6n real con im~genes anim'ld'ls. EI proceso consiste 
en proyect'lr una peikul. de acci6n en vivo cuadro por cu'Idro sobre una superficie 'lSI 
el anim<ldor puede crear una nueva serie p.ra insert'lrl. despues • I. fotogr.li'l origin'll. 
Un. vez que se h'ln dibul'ldo 1.5 im~genes re'Iles (con un perfecto registro, C'l1C'lndo linea 
por linea), I. animaci6n y I •• cci6n en vivo se combin'In en un. tir. 'lp.rte de pelkul'l. 
Se puede fotogrqfi.r de un. secuenci'l .nim'lq'l y luego combin'lrl'l con fotos reales en un 
proceso con m'lSC'lrill.s, doble exposici6n, 0 proyecci6n doble. L1 Rotoscopi. consta de 
hes pasos: 1. Film'lr un. acci6n en vivo con el mismo fondo siempre (puede ser con el 
principio de cu.dro por cU'ldro) utilizando una Qmar'l de cualquier formato. 2.Sedibuja 
sobre 1'1 imagen reil!' esto puede ser proyectando 1.5 fotogr<lffqs al mismo tiempo que 

Im~gen 58. M~teti<ll ~e m~quin<l Capyfla utiliZ<l~a 
pot Geatge Gtiffin en I" pelicul" He¥i ~an4e eI 
petsan<lje h<lce gestos y, gt<ICi"s <I un ettat ~e 1<1 
m~quin" copi<l~at", 50 "I"tg" su tastra la que 50 

"ptavecha p<lta la toma final. 

Im~gen 59. Vi4eo ~e acclan te,,1 .1 que 5e Ie <lplica 
I" roto5copl" en I. comput,,4ot" con un ptogram" 
4e tetoque pata 4atle un" "patienci" anima4<1. 
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1'1 superficie done1e se V<I 'I ttqzqr, est" se pone encimq pqrq copiqr 1'1 figurq exqctqmente 
iguql. Tqmbien se puede USqr unq m~'luinq de edicion de video que dividq 1'1 imqgen por 
cUqdros, si I. im.gen se obserV<t sobre un. superficie de crist'll se puede coloc.r sobre elht 
un p.pel tt.nspqrente 0 cqlcq p.rq copi.rl •. Algunos us.n un espejo p.r. copiqr 1'1 im.gen 
de su reflejo. Lo diffcil es m.ntener un registro exqcto entre im~genes pero se debe 
est.blecer eI tqin.no y I. posicion .ntes de trqz;trlqs. Adem~s si I. imqgen es pequenq, 
difus. U oscurq 'I veces es diffcil que en el p.pel se qrregle. Este no es solo un ttqbqjo 
meQnico pues el qnimqdor debe decidir esteticqmente que Vq 'I gr.bqr y que estilo de 
representqcion usqr~. 3. Se redisenq 1'1 fotogrqffq origin'll insert~ndole eI dibujo. Us.ndo 
un4 I~mpqrq, se hqcen V<lrios borrqdores en hOjqs de pqpel, donde se prqctique como unir 
1'15 dos versiones de 1'1 imqgen. Pueden coloreqrse, simplific4r ttqzos 0 mo<:\ificqrlqs de 
qcuerdo 'II estilo del qnim4dor; este es por supuesto el p.so m~s creqtivo en Rotoscopi4. 
Un4 vez terminqd4s 145 im~genes se unen Pqr4 ser film4dqs del modott4dicion41 y 10 m~s 
ilumin4dqs posible. EI resultqdo ser~ similqr '11'1 foto origin'll pero con detqlles qnimados. 
lq Rotoscopi<t ttqdicionql no V<I m~s qll~ de 145 m4nos de qnimqdores independientes 
porque 1'15 impresiones optiqs son cqr4s y 1'15 uniq4des qe proyeccion rotoscopicq benen 
que rentqrse. H4Y proyecciones no t<ln cqr.s disponibles comerciqlmente, 0 puede 
consttuirse un equipo hecho en cqSq. Un proyector de cine qrrojq im~genes muy brill<lntes 
ypueqen qpqrecer m~sI4rgqsopequen4s, parqestose pueqe USqrotto proyectorde cuqlquier 
form4to, 5010 tiene que qgqrrqr 1'1 peliculq y qV<lnzqr cqqq cUqdro sin quemqrlos. Existen 
pocos proyectores de estos perc los viejos modelos pueden modificqrse pqrq estq tecnicq. 
Actuqlmente con los progrqmqS qe retoque y de ecjicion qigit<ll (Wqse p~g. 79) se puede 
4plicqr este efecto • un<t imqgen reql por computqqorq con solo presiol14r un boton, 
10 que qhorrq todo el trqbqjo qe I. rotoscopi4 ttqdicion<tl, perc iinicqmente puede 
h<tcerse si se tienen 105 recursos econ6micos. En Mexico se h4 visto estq tecnicq 
en eI video Fnjole/'o (2003) del grupo Molotov, 0 en comerciqles de television. 
T.mbien en 1'1 pelicul. Wi/lklng hie, (E. V. 2000), donde primero se filmo tod. 
I. peliculq con qctores reqles y con qyudq qe efectos (ligitqles se dibujo sobre ellq, 1'15 
im~genes se ven qnimqd4s pero con el toque ve~til y origin'll de 1'1 Rotoscopiq. 

Imagen 60. En 1'1 tolo5copl11 ttadicional. 5e U511 
111 lita de pellcula de accion en vivo (detechal y 
u"a de P1lpel con eI dlbulo cabdo y tediseiiado 
(izquietd1l). Luego 5e (jlma 111 tita de la detecha 
50bte 1'1 de papel dibuiaqo pata dolatla c\e c\el;lile5 
anlmado5. 
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Anim'lcion Digit'll 

En 1'1 <lctuq/iqqq es 1'1 que m~s se ha qesorroll<ldo, porque grqcias a /'1 computadora se 
pueqen crear im~genes con 1'1 mismq apariencia que si se hicieran con otra tecnica, pero 
ya no directamente sino por medio qe una pantalla que ahorra tiempo, errores, es m~s 
pr~ctico, limpio y no se necesita de destreza manual con los materi<lles Fisicos, <lunque si 
p<lr<l m,mej<lr 1'1 computadora. Por eso, a tod<l 1'1 <lnimacion que no est~ creada por un<l 
comput<ldor<l se Ie IIam<l animacion traqicional porque 1<1 animacion digital no utiliza una 
c~m<lra de Video para grabar. Lo que comparten es que para hacer un<l <inim'lcion setiene 
que crear e/ movimiento cuadro por cuadro, aunque en 1<1 comput<ldora es m~s ~cil y 
~piqo pues solo se copi,m 1<15 im~genes para reuti! izarse, sin tener que crear varias. Como 
1<1 comput<lqora tr<ljo un<l nueva era en 1'1 historia de 1'1 animacion, se ha Ileg<ldo a pensqr 
que 1<1 "nim"cion digital sustituir~ " 1,,5 demas tecnicas, pero no esqsi, es un" tecnica mas 
p<lra "nim"r pero no es mejor que las otr<ls pues 1<1 calidad qe imagen es diferente y todas 
tienen sus ventaj<ls y desvent.j"s. lq qnimacion digit<ll muesh" im~genes m~s qciallaq<ls 
porque es mas ~cil rea liza r proyectos complejos comp"rados con las tecnic<ls ttadicionales, 
permite bajar costos y tiempos qe produccion. Vna vent"j" es que se pueden producit 
un" gran varied",l de movimientos en los personajes y en los ~ngulos de vision que hasta 
h<lce algunos "nos no se lograban t;:jn r~pido. Ademas est" tecnica se puede combinar 
con otras si se gt"b" 1'1 im"gen tr<lqicionalmente par<l despues editar/" por computadora. 
En los "nos 60 los cientilicos Zajac y Knowlton desqrrollaron en los l<lboratorios Bell las 
primer"s <lnimaciones por computadora, su avance estuvo relacionado en Forma par"lel" 
'11 qes"rrollo qe Hardware y Software para 1'1 manipul<lcion qe im~genes. En un principio 
el proceso era lento y tedioso pues se recurtia a I" "plicacion de Formulas matematicas 
para desplazar un eiemento, luego se poqian unir series de lineas juntas e interpol<lqas 
consecutiv'lmente p<lra form'lr movimientos e im~genes complej<ls, esto se logr<lb<l 
program'lnqocodigosporsegmentosqueqirigi<lnlaslineascambi<lndosuposicionyvelocid<ld; 
despues poco a poco se pudo 109m todo 10 im"gin"ble h'lsta lIe~w a tener Ut]<l calidad 
muy p<lrecid<l 'I la realid"d, esto se ve re~ejado en l<ls actuales pelkulas cinematogr~Fic"s 

Im~gen 61. En I~ .nim.cion qigit.1 se pueqe "e~r I. 
textu~ qe la piel, en esta imagen qe I~ pelicul. Fil7,li 
Fql7ti/sy (2001), los pe"on~les parecen r~les y su 
c<i!iq.q qe imagen es muy fina, limpiq y qetqllada. 

Imagen 62. Estas lineasintetpoladas50n lasprimer.s 
anim.eiones programaqaS pot computaaora en los 
Laboratorios Bell por Knowlton en los .fios 60. 
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c!onc!e <I los <lctores P<ltq no h<lcer <lcciones muy peligrOS'ls 0 c!iliciles los sustituyen por 
im~genes hech<ls porcomput<lc!or<l, comoen M;;frix (2003) cU<lnc!o Neo pele<l con cientos 
c!e Mr. Smiths, 0 en 5pk/ermill7 (2004) cU<lndo re<llizq <lcrob<lci<ls entre los r<lscqcielos. 
"Lq primer peiTculq don de se utilizo est<l tecnologf'l rue EI secreto qe Iii PirJmk/e (1985) 
que incluf<l un person<lje gener<ldo por computqdor<l: un c'lb<lllero c!e l<ls cruzqd<ls que se 
desprenc!f<l c!e un vitr<lI."lB Posteriormente con I'l cre'lcion del eSQner y l<l cam'lr<l digit<ll 
se Iogre qigitilliz;;rl'ls imagenes -proceso medi'lnteel cU<lII<l comput'ldor<l seP'lr<l Y registr'l 
los componentes (colores) c!e un<l im<lgen como inrorm<lcion p<lr<l ser proces<lc!<l-, sienc!o 
posible tr<lsl<ld<lr cu'llqu ier im<lgen re<ll <l 1'1 comput<lc!or<l p<lr<l modihcqrl<l 0 incluirl<l en 
un c!isefio 0 proyecto <luc!iovisu'll. P<lrq h<lcer un<l <lnim<lcion c!igit<ll primero se creqn 
los person<ljes y los rondos utilizqndo "I'rogtamas de diseDo especi<lles p<lr<l l<l creqcion 
c!e elementos gr~hcos vectori<lles, logotipos y rotul<lcion que permiten h<lcer toc!o tipo 
c!e cqmbios en im~genes sin perc!er resolucion ni cqlic!<lc!:19 Entre este tipo c!e progr<lm<ls 
estan Ilustr<ltor c!e Ac!obe, Corel Dr<lw c!e Corel, y Freeh,md de M<lcromec!i<l. Por otro 
l<lc!o estan los I'togramas de dibyjo y retoque. que son mas especi<llizqdos y mas cqros que 
los c!e c!isefio. Entre estos estan photoshop, c!e Adobe, P<linter c!e Met<lcre<ltion, X-Res, 
c!e M<lcromec!i<l, photop<lint ,je Corel, y Live Picture c!e Live Picture. T<lmbien existen 
I'rogtamas eSl'ecializados en animacion tridimensional como 3D Studio M'!x, M<lY<l 0 VS 
Anim'ltion, c!onc!e es posible creqr person<ljes con volumen y movimiento p'lr'! que se 
ve'ln mas re<lles, <Iunque su usa es mas complejo. Vn<l vez hechos cqd<l uno c!e los dibujos 
se unen P'lr<l creqr movimiento con I'rogramas de composiciop como After Effects de 
Ac!obe, Mec!i<l Composery Mec!i<l Illusion c!eAvic!, c!onc!e secombin<lntoc!os los elementos 
hjos 0 moviles p<lr<l c!espues d<ltles un'l secuenci<l con I'tog ra mas de edjciop 
digi±al como Premiere c!e Adobe, Speec! Rqzor c!e In:Sync, Fin'll Cut Pro c!e Apple, 
Mec!i<l 100, Veg<ls, Avic! y DPS Velocity; t<lmbien existen I'rogramas de efectos us<lc!os 

18 One Premjere Abril de 1996, P~9. 40. 

19 FERNANDEZ, )ose LUi'. ESCRIBANO, TitSO. Postptoduccion digrtal. p~g. 252. 

Imagen 63, Eseena cle la pellcula M4trix (2003) 
cloncle Neo, eI personaje principal, pelea con 
cientos cle clones cle Mr. Smith, como era 
imposible tener a tantas personas iguales que 
realiZ'ltan acrobacias tan complicac!as ° que 
volatan, se hicieron algunas partes completamente 
con animacion c!igital (atriba) y attas can petsOnaS 
reales moc\ificaclas gracias a '" ayuc!a qe 
efectos c!igitales (abajo). 
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par<l logr<lr efectos especiales en eI vk\eo con progr<lm<ls como Elqstic Reality ~e Avi~ y 
Pqn~emonium ~e XAOS Tools. Un programa muy conipleto que no necesitl ~e otro 
para animar es Flash, porque se pue~e ~ibui<lr, ~iseiiqr, componer, e~it'lr y ~qr efectos de 
Video complet<mdo 'lSI la 'Inimqcion. En este programq, se trqbaiq en fi.ilmes (CUq~ros), 
hqciendo cq~a movimiento en un cua~ro ~iferente, pudiendo copiqr desde un elemento 
o un fondo, h'lstq un cuadro completo. Un'l vez tenien~o to~oslos CUq~ros en secuenci~ 
logica, solo hay que presionar la funcion "plqy" parq que se proyecte cuadro por CUq~ro 
simul~neqmente d;ltJ~o eI efecto qnimado. De los programas mencionqdos existe una 
lista muy ampliq, desde los que ya son obsoletos, hqstllos que son mas profesionales que 
se USqn en e~icion ~e tv. 0 en cine y que no se conocen comercialmente, petot~os e1los 
cqda ~Ia Vqn evolucionando pqra hqcet mas f:\cil su uso y que 105 resultados sean meimes. 
Un inconveniente de estl tecnicq es eI rapi~o avqnce de la tecnologf'l que convierte a 
equipos en obsoletos, en los cuales se invirtio mucho ~inero por parte ~e despachos 
pequeiios de anim'lcion y diseiio. otro es, que los grandes resultldos ~e estq tecnica 
hacen que las otras ya no se usen t;mto, pero parq que no pqse eso, se pueden combinar 
tecnicqs para meiorqr 1'1 imagen y hqcer mas sustqncioso eI hqbaio de 'Inimqcion. 

Independientemente de la tecnicq que se utilice t~as se basan en eI principio de "cuqdro 
POt cUqdro"20, tlmbien lIamado stop motion (jnterrupcion de la tomq), que consiste en 
gtabqr cqda im'lgen pm separqdo haciendo cortes de toma, cadq una ligeramente diferente 
de 1'1 siguientepqra formarun movimientode laaccion, eI numero~ecuadrosysu duracion 
dependera de la tecnicq 0 del movimiento que se desea mostrqr, 'lsi con cqda accion se 
forman ('IS escenas de una animacion. Sin embargo, la animacion es mas que una grabacion 
cuadro potcuadro. Si algo es qnimqdo 0 no, notiene nada que vet con los tipos de imagenes 

Imqgen 64. Toy Stoty (1995), un~ <\e I~, primer., 
pellcul~5 re~liza<\. completamente con progt<lm<j5 
<\e <jnim~cion ttiqimen,ionql, <Ie qiseiio, ret",!ue, 
e<lidon, composidon yerectos. 

20 Se Ie Ilam<1 "cuajto~ a toqo 10 que va a captar la clmata 4elfmitac!o pot un cuaqraqo y en ef !enguaje cfnematogt~f co, qUiete qecir '1ue 24 cu.aqros fotman un segunqo en el 
contaclol" ae la camara, esto es, una Qmata qe cine 9taba 24 cuadws par seguncto y una ae television 0 ck video graba 3D cU4chos pot segundo. En animadon, flcuaqro par cuac.lro~ 
no qUiete dedt ,!ue se gtab.'l~n 24 im~genes qlFetentes para un segundo de pelfcula, en rea!iqad son menos pew como ~"tal1 milesimas qe se9unQo muchas veces no se apreci<m y se 
opta po~ hace~ menos movimientos pew m:is matcaqos pata requdr el ttabajo. . 
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y hert4mient4s que h4n sido utiliz4d<ls y t<lmpoco con los motivos u objetivos del 'Irtist<l, 
Todo se relqcion<l con el conocimiento y precision eon que se creq l<l peliculq, por eso es 
muy intereS<lI1te estudi<lr 1'1 m;lI1er<l en que est~ hech<l, En consecuenci4, t'lmbien es muy 
V<llioso explorqr 'lciiV<lmente muchos m<lteri'lles diferentes porcuent<l propi'l, pues<llgunos 
p<lrecen com pi iC<ldos pew no 10 son t'lI1tocu'lndo setienen en l'ls m<lnos, jug'lreon tecniC<ls 
P<lr'l explor<lr 145 I imit<lciones del medio, 4crecent<lndo l'ls h4bilid<ldes dediseiio, sensibilid'ld 
y Fin'llmente de 4rte, lqs tecniC<ls discutid4s en este qpTtulo deber:in <lyud<lr <l forj'lr una 
definicion propi<l de 'lnim'lcion, Muchos por ejemplo, no querr!<ln inciuir im~genes 
gener'ld'ls por eomput'ldor'l, Rotoscop!<l, dibuj'lr sobre pelicul'l, Pixil<lcion 0 Xerogr'lfi'l , 
4 otros se les h'lr:i muy compliC<ldo construir mufiecos 0 dibujqr det'lli'ldqmente qlgo; sin 
emb'lrgo, un tr'lb'ljo bien disenqdo y control<ldo eon el proceso de gr'lb'lcion determin<l 
si eI result'ldo puede ser ciqsiFiC<ldo como 'Inimqcion, AIgun4s veces, por supuesto, es 
dificil decidir, que t'lnto tiene de disefio consciente 0 que gt'ldo de mqnipul'lcion existe 
en unq pelicul'l en pqrticular, As! c'ldq animador vive y trqbaj<l con su propi<l definicion. 

lq gr<ln V<lried<ld de tecniC<ls de <lnimacion petmite que se ocupen p'lr<l muchos Fines 
distintos y C<ld4 uoo necesit4 un lengu'1je difereote, CU'1ndo se s<lb!'1 de un'1 nueV<l 
tecnolog!4 0 ptoceso, 4uoque fuer'1 en oho P4!S, los <loim'1dores independientes 0 estudios 
cinem'ltogra/ieos 1'1 '1provech4bqo potque 10 que <juetTqo expresqrsolo se 10gtqb'1 con ellq, 
As! tqmbieo los creqdores de 1'1 tecniC<l, Iiegqron 'l eso por<jue tuvieron l'l necesid'ld de 
utilizqr l'l gt'lbqcion cU'ldro pot cu'ldto 0 stop motion, Pot 10 t'lnto, 4ciuqlmente tenemos 
1'1 ventqjq de escoger un metodo pqta hqcet una animqcion que se 'lcople 'II mens;* que 
necesitemosem iti r, se'l CUq I seq Iq necesiqqq, explotq ndoql m:ixi mo l'ItecniC<l ysus c4pacidqqes 
exptesiV<ls, Los empleos que se Ie h'l clado '114 <tnimacion y que seguir:in, <lb'ltC<ln much<ls 
~te'ls y medios cuyoprincipql fin es eI cle comuojcar, lqs tecniC<lsqiteciqs se emple'ln m:is en 
el :ire'l equC<ltiV<l yde expetimeotqcion proyeciqdqs tqnto q los nifios eomOq los qoimqdotes 

Imqgen 65. Con 1'1 'Initnqci6n qigitql se pue<len 
imitqr qnimqles 0 COSqS qe 1'1 reqliqqq, como 
'Iqui que hI gqrrq tiene texturq de piel rugos" 
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que empieZ<lny I~s i n4i~ectas se han ~pl ic'l4o m~s p'l~'l eI entretenim iento en ci ne ytelevision 
~eqliZ<lndo co~o y I'l~gomehajes (li~igi4'ls '1 toq'lsl'ls eQ.4es, tam bien se h'ln US'lqo en 1'1 
publicid'ld, en eI ~~ea cientffiQ y e4uQtiva pa~'l ampli'l~ la info~macion 0 expliQ~la meior. 

En el cine surgio 1'1 animacion y eI mayor 4e5'lrwllo que h'l tenido es 4entro del ~~e~ 
qel entte±enjmjenW con largometraies re'lliZ<ldos por 105 grandes estudios como: Walt 
Disney, Disney Pixqr, Warner B~others, MGM, Dteamworks, Twenty Century Fox, Toei 
Doga, Anima Studios, entre otros m~s pequeiios 0 in4epen4ientes, que usan tecniQs 
como 'lcetatos, muiiecos, animacion 4igital, etc. muchas se han comercialiZ<l4o en 
video y en DVD a4em~s 4e su proyeccion en eI cine. EI animaqor 4e latgometraies 4ebe 
conve~irse en un tipo especial 4e 4rqm'lturgo, narr'lndo con sensibili4'l4 una historia a 
un publico que bUSQ un'l forma ticil cle sumetgirse en un'l experiencia 4ram~tiQ SU'lve y 
poco exigente. En 105 primetos I'lrgomett'ljes 'lnimq40s los tem'ls Venlqn 4e leyendas y 
f.1nt'lsl'ls y'l conocid<ls, eI wento 4e had'ls 0 1'1 nqttacion popular que eI publico disfrutab~ 
'11 verlas rlasm'ld<ls 4e fotm'l distinta. Postetiormente ineiuyeron tem'lS de cienci<l ficcion 
documental, histotias 4e mistetio y f.1ntasla, 0 la cteqcion de mun40s nuevos y personajes 
otigin'lles que ib.m '1 1'1 r'lt con eI nuevo mundo inform~tico y tecnologko. Algo en 

comCin de estos films es que son historias f.1miliates, que son n'ltr'l4as 'l veloci4'ld m'lYor 
que l'ls norm'lles, y que tequieren de 'lfjos4e pwduccion (des4e 2 h'lstq 6) pues setr'lt'l cle 
Iiev'lr a 1'1 p<lnt'lll'l un ttab'ljo con m~s4e un'l hota cle cluracion, que no abutra 4espues cle 105 
4iez ptimetos minutos, ni clespues, estose logt'l con mucha h'lbilid'l4, talento yexpetiencia 
de ilustr'ldotes, 4iseii'l40tes, 'lrtistas pl~sticos, guionist'ls, ptoductores, directores, 'lctotes, 
musicos, en fin, son cientos de personas 1'15 que pa~icip'ln P'lt'l unq sol'l relfcula 
ani ma4'l . T'1m bien existencortomettajes'1 ni ma40s4ebi40a q ue 1'1 i n4ustria ci nem<ltog r~fiQ 
4ec~ece constamemente y muchos no tienen los ~ecursos p'1ra d'1bo~'1r una pelfcul'1 de 
90 minutos. Pot su 4uracion suelen ptoyectarse vatios co~os juntos en un<l fi,mcion, 
en festiv'1les, feri'ls, talleres, eventos, escudas, etc., 0 tambien '1ntes que comience un<l 
pelfcul<l en d cine y'l seq <lnim'lda 0 ~eql, como Disney Pixqr 0 Blue Sky que 'lcostumbran 

Imagen 66. Aplicaci6n de I •• nim.cion p."l eI 
entretenimiento, 5p'ICe )i/m (1997) (.nib.), 
Mi/4eiilJe (1952) (cenho) y E/ )ol'OM4o 4e 
NotJ-e4i/me (1996)(.b.lo). 
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induir un cOl-to.1 principio de tod.s sus pelkul<ls; unos recientes son los 9 cortometr.jes 
de Anim.,trix que fueron cre.dos con distint.s tecnic.s, desde eI dibujo • I~piz, p<ls.ndo 
por .cet.tos, h<lst. I •• nim<lcion digit.1 en tercer<l dimension t.n perfect. que p.rece 
re.l; 5010 se h<l pwyect<ldo uno en cine pew todos pueden conseguirse en DVD, donde 
se .preci. 1'1 v.ried<ld de estilos de sus cte2\dores y 105 gt2\ndes Iogtos tecnologicos. 
Es bien s2\bido que 1'15 pelrcul.s '1nim.d'1s tienen m~s tr.scendenci'1 en 105 ninos, pot 10 
que tienen menos .udienci'1 que un'1 ptoduccion te.l, esto se debe. que I. m'1yori'1 de 
los .dultos no pueden olvid.r que son dibujos '1nim'1dos y con los mismos problem.s 
o '1ventur'1S que eI de un<l person'1 re'1l, esto provoeq que no se involucten mucho en 1'1 
histori<l como los ninos, sino que 5010 se diviert<ln juzg.ndo I. eqlid'1d de 1'15 im~genes, los 
chistes 0 gr2\ci2\s del person'1je. P.t. eI publico que V'l '11 cine t.mbien se h.cen QPsul.s 
inform.tiV'ls de 1'1 cotpor.cion que ptoyect<l 1'1 pelkul'1' ,mtes se h.ci.n con 'Ictores re.les, 
pew .hor. 1'1 m'1yori. est~n hech.s con 2\nim2\cion digit'll p.rq explieqr con ~nt'lsi'1 
(eqr.cteristieq del cine) 1.5 medid'1s que se tom'1n dentro de l.s.L, cinem'1togr~ficq. Dur'1n 
desde 3 minutos h2\st'1 15 segundos. Todos los cines cuent'ln con eli'1s, inform'1ndo que 
se visite 12\ duiceri., que gU'1rden silencio, que se qp2\guen celulqres, que V'ln '1 escuch'1r 
Sonido Digit2\1 etc. De 105 pocos l'1tgometr'1jes mexieqnos hechos '11 qno, 1 de cqd'1 10 
es .nim<ldo, eI m~s reciente es M.,go5 y Cig.,nfes (2003) que no tuvo t;,nt'l publicid'1d 
como 105 norte2\meriqnos pew si fue qcept.do fqvor.blemente por 105 nifios. 

U pyblicidad es un ~te. muy necesit.d'1 de est. tecnieq. EI motivo princip'1l es eI de vender 
productosde consumoyesto 1'1 convierte en un2\ .ctivid.d intetnqcion'1l, n'1cionql, region'll 
o induso loeql, muy diversq en su e5tilo y pl'1nteqmiento. us vent'ljqs que tiene son 
su vqlor de enttetenimiento (h'1ce eI mensqje m~s 2\trqctivo y din~mico), su rapidez de 
informqcion (por I.s limit'1ciones de tiempo) y su eqp'1cid'1q de tepeticion (h'1ce que 
un person'1je seq visto y tecotd.do por m~s gente). Estas producciones son desech'1das 
r~pidamente pues 5010 son tt.nsmitid"s m~ximo dut<lnte un meso EI .nuncio de television 
<l pes"t de que no dut'1 m~s de un minuto, represent'1 p'1r" los .nim.dotes 1'1 oportunid'1d 

Im~gen 67. P,oyectos p~ ... eI entretenimiento, 
Ani/77<1tdx (2003) que contiene 9 cortomet'~ie5 
(izq.)y MqgosyCigilntes(2004) peikulqqnim~Q~ 
m~5 reciente hech. po, mexiQnos (Qerech~). 

Im~gen 68. Los pet5on~ies anima40s hacen m~5 
.t'activo y 4inamico un come'ciai £lei pto4udo. 
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de experimentqr con nuevos estilos. nueyqs ideqs y nuevos sonidos teniendo unq libertqq 
economiGl y artfsticq• si eI diente 10 permite. Vn comercial animado pro<iuce buen 
humor par su grado de f.!ntasTa y entretenimiento asociando est •• legrTa con Iq marGl 
que ha pqtrocinqdo una farmq t.n creatiyq de recomendar su produdo. Generalmente 
1'1 gente compra un pro<iudo que no conoce 'II verlo anunciado y si eI ,muncio Ie gusto 0 

tenTa un personaje animado 10 reconoce m~s r~piqo. ql igual que los ptodudos inf.!ntiles 
que son reconocidos pot los nifios grqcias 'I personqjes que se iqentifiGlton con ellos. 
Los despachos pu bl icita rios CUq ndoya gasta ron sus recu rsos creativos recurten q 1'1 q n i mqcion. 
siempre funcionq pqra persuadir a 1'1 compra. induso pueden ponet en accion 'II paquete. 
coche. dulce. comida. qparqto. seq 10 que seq. Y si eI produdo es internqcional se puede 
ver en otros paTses solo Glmbi~ndole eI idiomq. Personqjes como Pi/ncho Pi/nteri/, Chester 
Cheetos, Mi/estro Limpio, eI 050 chi/rm[n, eI Tigre tofio. son mundi'll mente conocidos. 
Cuando sutgio Iq television en Mexico los comerciqles ,lI")imaqos erqn dibujados. 
qduqlmente se combinan yqriqs tecniGls de qnimacion con adores reqles pqrq reqlZi\ral 
produdo graciqs q los qvances tecnologicos. Pero economiGlmente es m~s bqrqto qcceder 
'11'1 tecnologTa de animacion si se compara con eI gqsto de WJ equipo completo de adores 
e infi.qestrudurq. En afios pasqdos tambien hqDlq publicidad dentto <ie las salas de 
cine. eI qnunciante qdem~s de hacer 1'1 animqcion tenTq que pqgar pqrq su ptoyecci6n. 
durando desde 15 segun<ios hastq 3 minutos. Aduqlmente siguen existiendo ,lI")uncios 
previos 'I unq pelTculq de cine peto 1'1 mayorTq son con qdores reqles y conviene hqcer 
qnuncios qnimqdos pqra cine porque se qpreciq mejor 1'1 imagen. eI color y eI sonido. 

Lqs carjcatyras 0 programas pata televjsion ql principio se desatrollaron lentqmente 
qebido 'I los qltos costos de produccion. pero hoy en <iTq se hqn constituido como unq 
rqmq estableciqq de 1'1 pro<luccion. Los pioneros en este Glmpo fueron 1'1 V.P.A. con su 
show Ceri/ld McBoing /3oil7g. William Hqnna y Joseph Barbera con sus series sa bqtinas. 
Lq mqyotTa est~n hecnqs con dibujos qnimqdos ya sea en qcetatos 0 en animacion digit'll y 
Vqn dirigidasa los ninosqunquetodoslaspuedenver; qlgunqsqueest~n dirigidasa losadultos 

Imqgen 69. Li publiciqqq qnimqqq se qsaciq can 
1'1 mqrCq ~ue 1'1 representi y aC'1siona que se Ie 
iqenti(;que Bicilmente, esto genetq que eI personaje 
<lure mucho tiempo con un ptOqucto. 

Imqgen 70. Unq qe 1'15 ptimerqs caticaturq5 pqrq 
tv. fue Cml4 McBoi!)g balngs Showqe 1'1 V.PA 
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son: 14 P'Inter'l Rosq, Los 5impson5- Ren y 5timpy, 8e'lvis &- 8utthe'l<l P'Ic/re de F'Im'/i'l 0 

qlgun<ls potnog~~fiQS que se consiguen en video 0 en Qble. Hoy en dla, en 1'1 television 
piiblicq mexicqnq se Olp~eci<l un<l cqntidqd de Q~icqtu~OlS que cqmbi,ln const<lntemente y 
que son de cqdenOls televisivas de ot~os pqlSeS como j<lponesqs, chinqs, nmteqme~icOln<ls, 
inglesqs, etc., Iqs de munecos u ot~qS tecniQs expe~imentqles se pueden qp~eciq~ en Qnqles 
cultu~qles detelevision abiert<l como el11. 22 0 40. 1.4 pwduccion mexiQnq de Q~icqtmas 
es muy pocq 10 que se hq hecho fue Pqrq los estudios Hqnn<l&Bq~be~q en se~ies como 
Los Pequenos Picqpiedr'l, Astro y los perros esp'lci'lle5- C'I'Y Colem'llr, ent~e oh<ls 
p~oducciones independientes que no son muy conocidqs. Una Q~icqtutq que se hlzo Pq~q 
telenovelq fue Ser'llfn un qngelito de 1'1 gUq~dq qnimqdo cligit<llmente que vivio g~qndes 
qventmqsconva~ios ninos, fue unq combinqcion con pe~nqsteqlesyse Ie l1evoql cineen2 
pelkulqs. EI pwyecto mexiQno m~s tecientepq~Oltelevision es EI ch<lvo, qdOlptqcionqnimqdq 
de 1'1 se~ie intetnqcionqlmente conocidq como: EI Ch<lvoc/el 8 de Roberto Gomez Bolanos. 

Oho Qmpo donde se usa mucho IOl animqcion es en los graficos para television con let~e~os 
inte~Cllqdos POl~q qb~i~, ce~~Ol~ 0 subdividi r un p~ogrqmq otOlm bien cuando los p~omocionqn. 
Son ca~qctetlsticos los let~e~os qnimOldos, siluetqs 0 figurqs qbst~<lctqs, logotipos, pe~najes 
y otrqS formqs de disenos t~piclos . Algunos progtqmqs comienzqn 0 terminqn con un. 
secuenci. de dibujos qnimqdos 0 cuent.n con pe~on<ljes en tercer<l dimension. Todoslos 
Qnqles televisivos poseen equipos digitqles pqrq disenqr su imqgen y 1'1 de los dife~entes 
ptogrqmqS que emiten. En nuest~o PqlS 1'15 Cldenqs Televisq, TV AzteQ, Television 
Mexiquense, (<In.111. (qnqI22, (OlnqI40, entre ot~qS pwductorqs pOlrOl television po~cqble 
cuentOln con su logotipo Olnimqdo des<l~wIlOldo pot eI ~teq de Gr~ficos de I" Institucion. 

(on motivo de que IOl OlnimOlcion puede cont<)t un Olrgumento con im"ginacion y clOltid<ld, 
hOl side extensOlmente usOldo pOlrq relaciones publicas y p~opaganda de grqncles emptesOlS 
t<lnto extetnq como intem<lmente, pwclucienclo c~psul<ls info~mOltivas que muest~Oln de 
fo~mOl t~pidOl y din~micq los det<llles de como ope~Ol una industti<l, depOlrtOlmento, 

Im4gen 71. Hoy en <\f4 existe un<i gt4n c.1ntid<id <\e 
ClItic4tut<ls 4nim<id.s p.t. television, Los 5impsons 
(attib.) os una de 145 POCliS <lirigi<l<iS a los a<lultos. 

- --
Imagen 72. LogDtipo y g,~Acos 4nimaq05 que 
identifican I. p,og'am.cion del c.nal22 (2004). 
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corpm<ldon 0 los logros que obtuvieron. En prop<lg<lnd~ la <lprovechan los p<lrtidos 
politicos en sus campaii<ls. Las rei<lciones pfiblicas son un intento de explicar el 
Funcion<lmiento de algo <II servicio de 1<1 comunid¥l, mism<l que no entiende los lenguajes 
tecnicos pOl' ello se recurre a los dibujos que tr<lnsForman un mensaje largo, desconocido 
y aburtido en uno divertido, claro y en un tiempo m~s corto. Gr~Ficas b:wcari<ls 0 

economicas que siempre son complicadas pueden demoshar.;e en una Forma inteiigente 
y brillante si se logr. bien. Las p~gin<ls web tambien sirven p.ra rei<lciones publicas pues 
explican eI objetivo de las empres.s, sus produdos, contenidos, etc. Est.s producciones 
las puede hilcer ei dep.rtamento de disefio gr~Fico de lil empreS<! perc si se hilta 
de grandes corporaciones, est"s pueden ~cudir ~ estudios proFesionales dedicadas 
~ 1'1 <lnim.cion. Un ejemplo, son los m~p.s inter.divos de centros comerci.les 
que inFmm.n de m<lnetq sendll<l • los clientes I. ubicacion de un est"blecimiento. 

LaspelfculasinsttuctivasyeduQtivasson realiZ4QqSpmproeluctmqsindepenelienteseledicaelils 
a eso con qyuelil elel gobierno oele Iii industriil que los solicitq, pOl' Ioque qb.rcq un metcado 
muy ilmplio. Gtqcias.1 Video se puede reproducir y enviar a muchils escuelas c\e enSefi'lnZ4 
decu<llquier nivel. En elias 1<1 inFormacion complicac\'l puec\eserpresentac\'l en sus terminos 
m~s sencilios y b~sicos (como eI c\i.grama c\e un motor), 0 si se trata c\e un suceso 0 

Fenomeno que no poc\emas vet (el cicio del agua, eI univetcSO, eI sol, un pl<lneta) tambien 
se pueele represent'll' POt mec\io c\e la ilustracion; y si la inFormacion existente es muy 
amplia se explica t~pic\'lmente con unas simples im~genes. AsI un di.grqmq del interior c\eI 
cuerpo hum<lno en (uncion<lmiento <lyud<l iI memoriZ4r eS<!s p<lrtes que no vemos todos 
los dlas y <l comprender como trilbiljan, (enomenos biologicos 0 celulilres poc\emos 
conocerlos gt~Ficamente. Desc\e 1'1 guert<l, la animacion ha sic\o ampliamente usada en 
pelfculqs tecnologicas, particul<lrmente en pelicul<ls sobre <lvqnces cientiFicos en la Union 
Sovietica. En America existen muchas pelkul<ls de este tipo pero, fi.ecuentemente, 
tienen un. tecnica dem'lsiac\o elemental y poca im'lginilcion 'l cauS<! de que no 
cuenton con 1'1 tecnologta 'lvqnZ4dq p'lr. realiZ4t un proyedo muy eI.borqc\o. 

___ M __ " __ _ _ _ 

,-~-.--

Imagen 73. La qnimadon Iq utiliZln las emp,esas 
en ocqsiones patil hace, ,ejqciones pablicqs y 
mosha' 105 ,esultq~os ~e sus <lctlvi~<l~es. 

Im<lgen 74. Pigestion~e G.B.1. en G'an Btclaiiq, es 
un. pelicula inst,uctivq que explicq eI ptoceso ~e la 
~igestion. 
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Los beneHcios de I~ ~nimqcion eduQtiV<\ son: que por medio de 1'1 vistq ei estudiqnte 
<lprende y memorizq detqlles tecnicos m~s rapidqmente, especiqlmente si 1'15 imagenes 
cuent'ln con un estilo graHco, colotes Il;,m<ltivos y son refotZ<ld<ls con textos. Asimismo 
son de much~ ~yud<l pqrq eI instructor como mqteri<ll de <lpoyo, siempre y cU<lndo se<l 
cotto porque 1'1 concentt<lcion de l<l c!qse sera mas intens<l y con 1'1 <lnim~cion se qyud<l <I 
reducir 1'1 Jongitud de 1'1 pelfcul<l conttol<lndo eI ritmo p<lrq mostt<lr <lqueUos puntos mas 
impott<lntes, sin <llter<lr su contenido, c!<lro. Ademas de existir peikul<ls tot~lmente en 
dibujos t<lmbien I~s hqy con qctores que incotporqn secuenci<ls ~nim~dqs p<lr<l <lc!<lrqr ~Igun 
punto concreto. 0 los petSOn~jes con muiiecos 0 trteres dirigidos 'I los niiios p~r<l Qpt<lr 1'1 
<ltencion. lq educ<lcion preescol<lr es muy <lprovech<ld<l por est<ls tecniQs porque grqci<ls <l 
form<ls, colores, person<ljes, dibujos, voces y Qnciones 105 niiios qprenden y se divietten 'II 
mismotiempo n<lciendoles 1'15 g<ln<ls de seguir <lprendiendo otros tem<lS por muchos qiios 
mas. Algunqs <lnim<lciones b<lsqn su <lrgumento en un frqgmento de 1'1 histori~ 0 de 1'1 
cienciq, como 1'15 pelicul<l mexiQnq LisAventu/'qs efe Cqnfinl!qso E/ Ptfncipe efe Egiptode 
Dreqmworks. En Mexico existen 1'15 lI<lmqdqs "telesecund~riqs' donde 1'1 mqyot pqtte del 
tiempo ven Videos eduQtivos 0 Qnqles de television que utilizqn 1'1 <lnim<lcion. Su f.:tctor 
comun es 1'1 invencion de srmbolos graHcos sencillos p<lr<l represent'lr <llgo, como f1echqs, 
numeros, medid~s, imagenes 0 cuqlquier termino que necesite simplifiQtse. lq m~yotlq 
de los Videos eduQtivos que ven en I~s escuelqs publiQS son producidos pot eI ILCE 
(instituto lqtino~meric<lnodeComuniQcion y EduQcion) quees un<l institucion que lIevq 
mas de dos deQd<ls reqlizandolos con muy buenq Qlidqd y <lcept<lcion. Aunque exist'ln 
much<ls pelrcul~s y Videos eduQtivos 1'1 m<lyotlq de l<ls escuei<lS publiQS no l<ls utilizq 
fi.ecuentemente por f.:tlt'l de in(otm<lcion, de tiempo, 0 porque no existen sabre todos 
los tem<lS y necesidqdes de los grupos, <lSr que debetlqn existir much<ls mas P<lt<l todo tipo 
de eduQcion, tod<l c!<lse de estudiqntes de todqs 1'15 ed<ldes y todo tipo de tem~s tecnicos, 
cientrHcos, industri~les, <lQqemicos, etc. Y<l se<l Pqr<l enseii~r 0 <lpoyqr un tem<l, pues 
nunQ se termin<l de <lprender <llgo nuevo. Tqmbien en l<l television se pueden <lpreci~t 
qnimqciones de tipo eduGltiV<\s como en el progrqmq p/qZq 5es;;mo, Muppets 8;;bies, etc. 

Im~gen 75. MlJppets /3qbies (~"ib~) es un~ setie 
de television que explica el funcion~miento <Ie 
obletos 0 sucesos y I~ pelicul~ mexican~ 
/.45 AventlJf'?5 4e C'?ntinf/'?5 (~b~lo) incluye 
(t~9mentos qe I~ histoti'l munqi'll. 
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Ohq ~req en qonqe seqpliQ 1'1 qnimqcion es la qe experimen±aci6n yarte pues no existe un 
metoqo preciso<Jue qiga como re<lliZ'lr una animqci6n, si fuerq 'lSI severla siempte 10 mismo 
y los animaqotes tenqtl,m que basat su trabqjo en el qe ohos pues estatlqn muy limitaclos. 
POt 10 tanto, es permiticlo eI experimentat con tecnicas, materiales, metoqos y procesos 
que procluzcqn un proyecto unico en su genero, origin'll y muy creativ~, tan qclmirqqo que 
se consiqere como qrte. Un motivo por eI que se recurre 'I esto, eslq falta qe presupuesto 
que se tiene pqra realiZ'lr un ttqbajo tan bien hecho como las pelfculqs cinematogr~fiQs 
'I 1'15 que Ies qeqiQn mucho tiempo y esfuerzo que muchqs veces no se tiene. Los estuclios 
qe animqci6n profesionql est~n equipqqoss610pqrq ciertqstecniQs porello es necesqrioque 
eI productot semiptofesionql y no profesionql inspirqqo como se qice "pot qmot 'II qrte" 
qesqrrolle pot voluntqq propiq qlgun'l tecnicq qe su invenci6n 0 mocliHcqqa, pqrq realiZ'lr 
un proyecto con Qliqqq qrtlstiQ. Potque si bien 1'1 qnimaci6n no es muy explotaqq, 
1'1 que es experiment'll y qrtlstiQ no representa un Qmpo qeHnJqo qe proqucci6n 
con buen'l remunerqci6n econ6miQ. En un meqio tqn libre y flexible eI Qmpo por 
expetimentqt es ilimitaqo pero qun 'lSI se pueqe Qer en ciertas form'ls estereotipqqqS 
qe clibujoytecniQ <Jue solo con creqtivic\qc\ se solucionq, incluso 'llgun frqQso en Iq tecniQ 
pueqe result'l r muy ptoquctivo como a Igu n clescu bri m ientoexitoso, cUic\qnclo porsupuesto, 
qe no 'lhoHat<l1 mec\io con un habajo qeficiente, confuso 0 clespropotcion'lqo. A 10 largo 
qe 1'1 histotia hqn existiclo muchos experimentaqores cuyoexito les c\ioel reconocimiento 
en eI Qmpo c\e la animqci6n 0 quienes por investigqr 1'1 tecniQ aportqron qlgo nuevo <Jue 
<lnim6 a ohos a experimentar qespues, pot ejemplo eI hqb<ljo qe Len Lye que intetes6 <l 
Notmqn McL<!ren con los c\ibujos c\irectos sobre eI celuloic\e; 0 los esquem'ls qnimqc\os 
inspitqqos pot ritmos music<lles qe Hans Richter; 1'1 <lnim<lci6n impresionistq qe George 
Dunning con Yellow 5uhmqrine; eI habajo qvqnzac\o qe Luciqno Emmer y Enrico Grqss 
sobte 1'1 qnimaci6n qe pinturqs famosqs en 1948, 0 un grqn numero qe trqbqjos que no son 
promocionaqos; como en Mexico c\onqe 1'1 mqyotfa cle proc\ucciones experimentqles son 
inc\epenqientes, 0 qe j6venes qrtistqs <Jue 1'15 mueshqn solo en concursos 0 en 1'15 escuelqs 
qonqe estuqian. Es qind juzgqr cual es una buenq <lnimqci6n experimental, peto 10 que 

Imagen 76. Animaciones expe'imentales, Yellow 
S"bm"tiIJe(attiba), imp,esi6n 6ptica (cenito)y un 
video musical animaqo qe Ale'" Syntek (abajo). 

88 



pueqe <lyud<lt es el result.do que proVOGl en I. gente qUien debe tener un<l mente .biett'l 
.1 ptesenci<\r este tipo de h.b.jos, 'lunque se d. eI GlSO que .1 prayectqr un'l .nimacion 
experiment'll. I. gente que no pettenece 'II ~re. qmstica, no .preci. 0 comptende un 
ptoyecto complejo como 10 h.cen los .nim.dotes, disen.dores, comunic.dotes 0 'lttist'lS 
pl~sticos que comp'ltten un lengu.je<ludioviSu<l1 p.ttieul'lt. Sin emb'ltgo, se deben 'lpoy.r 
ptoyectos qe 'lnim.dotes jovenes 0 de ottos que en su 'l~n de tenovqcion 0 ejetcicio cte.n 
un buen tt<lbajo, .unque ttaQndose de un •• nim'lcion y. es un. vent.j. p.t •• pteci.r. 

Vn<'l '1pliGlcion muy .pwveeh'ld<l es 1<'1 de los jyt:gos de video que gr<'lci<'ls • 1<'1 <'Inimi\cion 
digitQl es posible 1<'1 ere<'lcion de petson<'ljes que se despl<lLln en mundos ere.dos totolmente 
nuevos, don de <'Idem~s con <lyud<l de los progr<lm<ldores es posible re<lliLlt un<l setie de 
<'Ictivid<ldes y funeiones que demueshen l<l desheLl del usu<ltio (I<l m<lyori<l <ldolescentes). 
En estos pwgt<'lm<ls inter<lctivos, con <lyud<l de 1'1 im<lgen yel <ludio, se busGl logt<'lr veneer 
<l l<l m~quin<l con l<l destreLl petson<lL esto permite el ~cil <lcetGlmiento <l los medios 
electronicos como medios de intet4ccion y entretenimiento. l.q m<lyorf<l cuent<l con 
heroes conocidos ya se<'l de GltiGltut<lS, como Looney Toones, leyendas, eomics como 
Spk/erm;m, 0 pelkul'ls reales como M<ltrix. tambien existen los que n<lcieron qe un 
viqeojuego y luego fueton lIevqqos 'II cine, como Street Fighter, ur<l Croft 0 

Fin<l! Fi/nfi/sy 

Vn<l vezquedeciq'l queteenic. US'lra, eI M)im'ldort<lmbien qebedecidirc!onqe 1<'1 des.ttoll<lta 
qe .cuerdo 'I sus pte(etenei<lS; 'lunque 'I veces5ucec!eque<llguien que y'l pettenece 'l un areq, 
neces it'l reeu tti tq I.a n im'lcionp'l rqtt. nsm iti t~ci I mente u n mens. je, eSqsf comopueqen sutg i r 
qnimqdotes inesperqqos, 0 bien se optq pot lI.m.r 'l ptofesion.les pqta resolvet I. necesiq.d 
de un ~re'l como I'ls expliGldqs'lnteriormente. Aunquetqmbien dependienqo del objetivo 
qe I'l 'In imqcion se escoge un. teenica en especificopues .Igun'ls son m~s expresivqs que ott.s. 

imqgen 77. Existe unq grqO V<ltieqqd de juegos cle 
viqeo como /.;m Croff (qttibq), The F!int5tones 
(ceotto) y fi/J<I! F<lnt<lsy (qbqjo <!etech.). 
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Con eI cine n"cio I. "nim"cion, y" que c.d. dibuio re.lizqdo er. Fotograhqdo uno por 
uno con un" cam"r" de cine en un cqrrete de celuloide, los .nim.dores er.n "poyqdos 
por gr"ndes estudios de 1'1 industriq cinem'ltograhc" por h"tqtse de un. nuevq tecnicq; 
posteriormente se Fund"ron los estudios 0 institutos especiqliz"dos en I" qnim"cion 
cinemqtograFicq con sus propios recursos, herrqmientqs y tecnologJqs requerid"s. 
1.45 medi"n"s y pequen.s productorqs que (ueron surgiendo despues cuent"n con cam"r"s 
de (orm"to grande pero no de cine y uno como animqdm inc\ependiente 0 que empieza 
no tiene un ~cil .cceso a estqs camqrqS, es pm ello que pqr" hqcer at1 proyecto OCUPq unq 
cam.rq c\e (ormqto de video que grqbqn en cint.s de (ormqto mas pequeno. EI proceso 
de proc\uccion de qmbqs inc\ustriqs es di(erente, el c\eI cine es de grqndes propmciones, 
mas person'lS, mas presupuesto, masqudienci.s, etc., yel devideoes con menos presupuesto, 
menos pqrticip.ntes y menos qudienci., qunque ambqs comparten qlgunos P'lsOS basicos. 
A conti n uqcion en este cqpTtu lose describira el proceso de produccion de video -que const" 
de tres etqpas: preproduccion, produccion y postproduccion- con todos 105 PqSOS que hqy 
que seguir p'lr'l reqlizar qnimqciones con poco presupuesto 0 bien de tipo experiment,,1 
y de "rte, pues es eI que concierne '1 ninos, estudiqntes, qrtist'ls plasticos, comunicqdores 
visu.les, pequenqs productmqs 0 qnim"dores con pOC'l experienciq. A est.s producciones 
se les lIamq indepenc\ientes porque con sus propios recut50s reqlizan un Video que luego 
venden pqr. sutr.nsmision, yq seq '1 un cqnql detelevision, empres"s, corpm.ciones, escuel.s, 
u oiros ciientes '1 los que se les muestrq eI hqbqiO p"ra que con sus recursos p.trocinen un 
proyecto mas grande 0 que soliciten la realizacion c\e un vic\eo especThco que necesiten. 

'2..1 Pefnic..i6n de. vidw 

EI termino Video se utiliza pqra denomin.r qquel producto que se gr.b" con unq 501'1 
camqrq Cpero pueden usarse mas p.rq tomqS de qpoyo), posteriormente se editq y se 
reproduce p.r" ser diFundido yq seq trqves ,Ie 1'1 television 0 en oho tipo de pqntqll'ls. 
EI Video se utilizq pqr. ser present.do. un grupo especThco de personqS, con necesid.des, 

Im~gen 78. Pa ... gIGb.r un vi~eo se utiliza una 
sola dima .... luego se eMa y se copia para ser 
tIGnsmltiqo en un, pantallq. 
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temqs 0 lenguqjes m~s c\eiimitqc\os; puec\e ser c\istribuic\o por empresqs c\e vic\eo eqsero 0 

en centros comerciqles pubricos y privqc\os. EI vic\eo es ei mereqc\o que qctuqlmente se 
puec\e c\esqnollqr con mqyor (qcilic\qc\ en Mexico. Su equipo es reiqtivqmente m~s sencillo 
que el c\e television y cine. su infr'lestructurq es mucho m~s simple y bqrqtq. por 10 que 
tqmbien es menor 1'1 remuner'lcion economieq. Debido a que la industria de la televjsjon 
y cine se eneuenttan satutados se abre paso a los productores de Vjdeo que tjenen mucho 
espacio en cadenasteleVisotas. productotJ5 jndependjenteso inciuso Un Vjdeo puede lIegar 
al cine pata propaner una prodycciOn mayor. EI vic\eo se puede qplieqr en todqs I'ls ~re'ls 
y puede US'lrse p'lr'l mostrqr I'ls hqbilkl'lc\es 0 t'llento c\eI proc:\uctor 'I c\istintqs personqs. 
Los vic:\eos tienen 1'1 eqpqcic\qq c\e reproc:\ucirse en c\iversos formqtos pqrq ser c\ifunc\ic:\os e 
intereqmbiqc:\os loeql. region'll 0 intemqcion'llmente. Cuqnc:\o se ereq un evento en vic\eo. 
se utiliZl como p'lrte c\eI mqteriql y se mqnipul<l electronieqmente. EI evento 10 oeq eI 
mec\io y solo existe en 1'1 p<lnt'lll'l. puesto que ese progr'lm'l fue ereqc:\o especi'llmente Pqrq 
trqnsmitirseqtrqves de unq reproductorq de video. Tqmbien sepuede n"rrqrun<l historiq cortq 

o Iqrgq c\e euqlquier genero. se pueden ereqr progrqmqs. vic\eos musieqles. c\oeumentqles. 
report;ojes. QPsul"s. entrqc:\qs. s"lic:\qs 0 cortinillqs c:\e present"eion c:\eI proc:\ucto. qsf como 
qnimqciones. 

2.. 1 . 1 fill1c.io~.M;e.n-m de. I. gab.c.i6n e.n c.in+a 

EI videoeqssette contiene en su interior un. cint" enroll"c\q. "que es unq tirq muy c:\eigqd'1 
de poliester reeubiert'1 de un'1 e'1rq con unq delgqc:\a e'lpq de oxido (de hierro 0 met'll) 
eqpaz de ser mqgnetiZldq. por Iqs eqbezqs de grqb'1cion. lq cint'l bene t'lmbien unq eqpq 
de proteecion muy pulic:\q sobre I. emulsion. estq sirve pqrq proteger las qbezqs y mejorqr 
el contqcto con ellqS."21 lq cintq tiene euqtro CqPqs: 1'1 eap'l superior de proteccion. el 
6xic:\o m'1gnetico 0 pqrtTculas met~lieqs. poliester y respqldo ,ltJtiest~tico de cqroon. 

21"T05TADO, VeroniQ. Manual de ptoducci6n de Video. p~g. 205. 

~ 
I I 

im.gen 79. En I. television y cine 5e utilizq mas 
4e un. cam.'. y I. in(,.est,uctu,. es m.yo, y mas 
costosa. 
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En las maquinas repwc\uctoras/grabac\oras c\e vic\eo, conocic\"s como vic\eocassetler"s, 
"las cabezas giran horizont"lmente, pew con un ligero angulo tespecto" I" cint'l creanc\o 
un registro muy I.rgo en sentic\o c\e 1'1 longitud c\e I" cinta. (.c\a P"so de registw c\e 1'1 
cabeza creq un campo"22, c\os c'lmpos completos form'ln un cu.c\to de video y un'l im'lgen 
c\e television 0 vic\eo esta form.c\'1 por 30 cu4c\ws x segunc\o (un. c\e cine son 24 x seg,). 
Est. es 14 form" en como I" cabez" lee I. inform.cion c\e 1'1 cintq c\e video. Dur.nte 1'1 
gr'1bqcion de video, 1'1 cintq se mueve y paSq sobre eI ens'lmble de cqbezas girqtorio, el cUql 
registrq 0 escribe sabre I" cintq I'ls seii'lles de video y qudio por medio de I'l m"gnetizacion. 
Algun'ls vic\eogrqb'lc\m'ls emple'ln dos 0 cuqtro cabezas p"rq efectuqr 1.5 funciones de 
gr'lb'lcion y reptoc\uccion. lqs cabezas se mont<:m opuestqs un. sobre I" otrq sabre eI 
t.mbor de 1'15 cabez"s que gira con b'lst"nte rqpic\ez, la cintq hqce cont'1cto con 1'1 cabeza 'I 
h"ves c\e la r'lnut'l c\eI t'lmbm y se enl"za '1 su '1lredec\or en formq de sesgo 0 espiral. 

('lsi todqs Iqs videogrqbqdorqs de cintq son caP'1ces de gral:w pm sep'1r"c\o, pot 10 menos 
cu"tropist'1sen I"cint. c\evic\eo: I" pist"c\evideoquecontiene 1'1 im.gen, c\ospistasc\eauc\io, 
y un. pistqc\econtrol que m'1nej'1 1'1 velocic\ad de rot.cion c\e 1.5 cabez"sc\e I. vic\eoyl. cint'1 . 

"Lq pist'1 ,je control contiene m'1nch'1s 0 espig'1s sep'1rqq'1S por esp'1cios semei'1ntes, 
qenominados pulsos qe sincronizacion, con eI prop6sito de m'1rCar cqda cu'1qro completo 
de television. Estos pulsos sincronizan 1'1 vdock\qq de 1'1 cintq, 'lsi como I. velociq'1q qe 
rot. cion qe las cqbezas qe grqb'1cion con el proposito qe <jue cu'1l<juier m~<juin. similar 
pueq'1 reproducir 1'1 im'1gen sin intettupciones. (iettas gr'1baqoras qe Video poseen un" 
Pist. de sinctoni" y toqavia ott.pista p.r. <lqtos '1qicionales, como pueqe ser eI coqigo 
<Ie tiempo."23 

22 ibiqem. P;9. 205-206 
23 RAYMUNDO, M<)tio. Manyal del tealizadgt ptofesjooal de video. pag.272. 

-----------------------~ ._ --_. 
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imagen 80. Funcionamiento qe 1'1 grabacion en 
cinta. 

Pista qe auqio 1 Pim qe auqio 2 
-_. ~ 
~ l 

Pista qe control Pista de viqeo 

imagen 81. EI sistema b,sico de las pistas en las 
cintas qe viqeo consiste en u nil pista sesgaqa para eI 
viqeo, qOS 0 m,s pist::)s p::)ra los auqios y una pista 
qe control. 
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L'l irlorm~cion del ~udio se gr~b~ en I~s pist"s que corren en sentido 10ngitudin~1 y que se 
ubic'1n muy cerC'1 del borde de I~ cint'1 . Puede h.b6 mas de un. pist~ debido. I. dem.nd. de 
.udio en e5tereo y t.mbien p.r. reg ish. r por sep"r.do "Igunos de los sonidos .mbient"les, 
todos los sistem"s de gr.b<lcion de video proveen por 10 menos dos pist.s p.r" el ~udio. 
Asi, I" gr"b"cion en cint'1 puede ser t.nto p.r" sistem"s .n,,16gicos como digit"les, porque 
si se h.nsFiere 10 que se gr.bo " 1'1 comput'ldor'l, se edit" y nueV'lmente se gr"b. el 
producto Fin'll. un C'lssette del (orm.to que se requier •. 

EI (orm"to de video quiere decir el t.m"no de I. cint" 0 I. (orm" Fisic. de su contenedor 
(c"ssette, disco), c.d. uno necesit" su propi~ qm.r~ p<lr. gr"b"r y su maquin~ 
reproductor~/gr"b~dor~ p~r. I" proyeccion 0 edicion; ~Igunos que se us"n con mas 
Frecuenci" "ctu.lmente son: 

1. DVD. Disco que pude .Im.cen.r h.st. 54,000 imagenes estatiC'ls 0 en 
movimiento, "demas del .udio. Tiene I" meior c.lid~d, h~st~ el momento, en 
cue5tion de video, y. que no se deterior" con el uso. No es muy C'lro cu.ndo se 
produce en serie. Lo m.lo es que no se puede utiliz.r en producciones 10C'lles, 
.un result. C'lro producir originales, no en todos I~dos se puede ver porque necesit. 
su propi" reproductor'l y primero se necesitagr.b'1r 1'1 in(orm'1cion en un c'1ssette, 
luego h,ms(erirlo a una comput.dora con t'1riet. de Video y unid.d de 
gr.b.cion, edit. rio p.ra grabarlo en un CD que no es regr.bable. Como este 
Formato no contiene cinta se hata de un sistema no lineal (veqse P~9. 127). 

2. BETACAM SX. Is un (orm.to digit'll, tiene un. gr.n qlid.d de im.gen, se 
puede regr.b~r y copi~r multiples veces sin '1ue se deteriore I~ C'llid~d de I. im.gen. 
Pero 5010sepuede us.rcon un sistem. no Ii ne.l (comput'ldor<l), se util izq sol. mente 
en medios pro(esion<lles como teleVision, y no es comp.tible con ningun otro 

Imagen 82. EI DVD es el Fotmato de mayor cqliqaq 
que existe pata ditundit un viqeo. 

Imagen 83. EI Video digital SX se utilizq sola mente 
en tv. y necesita su ptopia reproqudot./ gr. baqora. 
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sistema pues pata teptoducitlo necesita su pwpia maquina. Es un cassette igual al 
Betacam pew es de colot .m.ti llo y mas costoso. 

3. BETACAM SP. Gr.n Qlidad de gr.b.cion, viene en un Qssette pequeno y es muy 
ptkhco en gtabaciones de tv. con equipo pottatil, su uso es profesion.l y por 10 
tanto costoso, vieneen v.ri.s dutaciones 32, 60, 90 Y 124 minutos. Es tegr.b.ble 
peto despues de vorios 'lnos se deteriot4 14 cint4. 

4. SUPER VHS. Su costo es rel.tivomente b4jo, es muy ptactico en gt4b.ciones 
con equipo pomtil peto y4 no se venden cam4t<!s de este form.to, es comp4hble 
con todos los sistemas VHS, es sem iprofesion.1 yes de I.rg. dut4cion h.y de 126 
y 180 minutos. Peto su QI id4d de teptoduccion no es muy buen4 y si se teutiliz. 
se ve m4ltt.t4d. 14 im.gen, en Mexico y. Qsi no se us •. 

5. HI 8. Es comp.cto, su costo es b.jo,.si como su Qlid.d de im.gen, escomp.tible 
con el sistem. 8 mm. $u uso es mas C4seW 4unque todavi. hay producciones 
independientes que 10 utillzon. Requ iere equipo difetente al de8 mm P4t. gt4b4r. 

6 8 MM. Es m4S comp.cto, su costo es bajo, se utiliza mucho en videos casetos 
o .Ficion.dos, peto su Qlid.d no es muy buena si se usa a nivel profesion.l. 
Es teutilizoble y viene en 60 y 120 mlnutos. 

T MINI DV. EI mas pequeno de todos, es un Fotmato digit'll, su c.lid.d y ptecio 
es mayot que el HI 8 Y 8 mm. Actu41mente se uti liz. p.ra television y Videos 
ptoFesionafes, 4unque no igu41. I. Qlid4d de un Bet.Qm SP 0 SX. Necesit. su 
ptopio equlpo teproductor y gt.b.dot. Es regt.b.ble y muy ptactico P.t4 gt.b.r 
en locacion. P.t. ptoducciones independlentes es eI Form.to profesion.1 mas 
bat.to y con m.yot Qlidad de Imagen. 

B. VHS. Su costo es el mas b.jo de los fotmatos, es Ideal pat<! h.cet copias de ottos 
formatosydiFunditlaspues mucha gentecuenta con una tepwductota VHS. Noes 
aceptado ptoFesionalmente, ya no se venden camaras de este fotm.to y su Qlidad 
de video esla mas baja de todas pot 10 que solo aguanta una teg rabaci6n. Es de 
uso Qsero y escolar, 

Imagen 84. EI Betacam SP (;zqule,4.) es eI m~s 
usa40 en television yel Supe, VHS (4e,ech.) ya casi 
no se utiliza ni /iib'lcan cam.,.s <Ie este Fo,m.to. 

Imagen 85. Hi8 Y 8mm son Formatos compatibles 
4e uso case,o, no se utilizan a nivel p,oFesional. 

Imagen 86. EI Mini DV e5 eI cassette m~s pequeno 
4e to4os, es qigit.1 y su cali4a4 4e imagen es 
tan buena que puecle usarse p,oFesionalmente. 
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Estos sot) los (orm.tos mas utiliz.dosen producion de video y television, ottos vqHos y. no 
se US1in porque lIeg'lron unos mas practicos 0 mas b'lr.tos. Aunque 1'1 tecnoiogl'l digit'll es 
de buen. c'llid'ld muchos tod'lvl'l no cuent.n con los recursos economicos p.r'l 'ldquirirl'l, 
perocomo produccion independiente h.yque h.cer 10 posible por Iieg'lr 'I tener un'l Qlid'ld 
pro(esion'll 'lunque no se teng'll'l tecnologl'l mas 'lctu.!; un. opcion es I. rent'l del equipo. 
Algun'ls medid'ls p.r. conservqr 1.5 cint'ls de video por mas tiempo son: recorrerl'ls 
complet'lmente un'l 0 dos veces por 'lno, limpi'lr 1.5 c'lbeZ'ls de 11i videogr'lb'ldor., 
gUOlrd.r eI video veri:iQlmente pOlr. que no se 'lAoje IOl cintOl y en su Qj. pOlr. repeler 
el polvo. H.y que m'lntenerlos 1i un. tem perOltur1i de200y u n'l humed.d del 50%, puessi su be 
de 60° puede derretir I. cint •. EI m.gnetismo de bocin.s, ilmplifiQdores, tr.ns(orm'ldores 
o motores electricos muy gr.ndes que estet] cerQ puede borr.r p.rci.lmente eI video. Si se 
(umq cerc. de I. videoQseterq eI humo (orm'lra un'l QP. quet.P'lra I'ls Qbezqs. No dej'lr 
cint'lsdentrodel'lvideogr'lb.dor'l, m'lltr'ltOlrlosotir'lrlos. P'lr'l m'lntenerun video con buen. 
c'llid'ld se puede h'lcer un. copi'l en (orm'ltos mas 'lctu'lles, 'lsi se preservqra por mas tiempo. 

Es 1'1 primer. et'lP'l del proceso de produccion, I'l rose previ1i • I'l re1iliz1icion, I'l pl'lne'lcion 
es 10 mas impori:1inte. A 1'1 person1i que dirige est1i et1iP1i se Ie l11im1i preductor porque 
tom. tod1is I'ls decisiones. Esto se reqlizil sobre el escritorio, se define el concepto gener'll 
del producto, se decide el tem'l, se escribe elguion 0 lil histori., se prep.riln presupuestos, 
se ven cotiZ'lciones, se re'lliziln contilctos t'lnto con tecnicos como det'llentos, se estudi;:m 
tiempos y movimientos, se pl'lneil el escen.rio 0 escet]ogrilfiil, se consider'ln comid'ls, 
viaticos y tr'lnspori:e. Es mejor improviS'lr en eI p'lpel que dur'lnte I'l gr'lb1icion. Asi, ut]1i 
buet]1i preproduccion 'lsegur'l eI 50% del exito del progr1im'l. Los princip'lles P'lsos que 
debet] seguirse et] orden cot]secutivo son: 

Itn'lgeo 87. EI VH5 es el tortn'lto 4e tn~s b'li'l 
c'llk\"4 es tnuy us"<\o p'lra 4itu04ir vi4eos 4e to,jo 
tipo (c'lseros, setniprotesion'lles, etc.). 

Itnagen 88. La p,epr04uccioo es I" pl'lneacion 
4ei proyecto, se re<jl!:,,, entre 105 qitectores y 
p,04uctores ~uienes toman t04aslas 4ecisiooes. 
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.. 5<tbet eI objcliVO qe comuniQcion (enttetenet, in{otmqt, equQt, ilusttqt, etc.), haci. 
que publico v. qitigiqo (ninos, jovenes, .qultos) y .n.liz.tlo; en que {otmqto se h<l~ 
y qonqe se ptoyect.t~. Si eI tt.bqjo 10 solicit<l un cliente h<lY que teunitSe con el P<lt'l 
qecidit 1'1 {echo de entteg., I.s Qt.ctetistic<lS del viqeo (pteguntqtle que necesit<l, como 
10 quiete, pot que, p.tq que), cu~nto ptesupuesto vq. proporcion.r, etc. 

.. Inyestigacion qel tema: ya seq con eI cliente, en biblioteQs, en ptoc!ucciones simil.res, 
observqnqo petSonqlmente, entre m~s q.tos mejor. Luego se qisen. un. propuest. p<lta 
mostr.rl<l <I los P<ltticip<lntes 0<11 ciiente, mismosque deben <lcept.rl. p.tq poc!et inci<ltl<l. 

<> PresYpue5to, que se hqce p.ta s.bet costos y gqn.nciqs. CU<lnqo se tiene un cliente 
debe set masex:tcto, pero si se h<lce como .Hcionqdoy nosevq. venqer, b<lst. con tener 
un. ide. qptoxim.qq qe los costos. Del cotrecto ptesupuesto qepenqen los sueiqoS 
y sobte todo I.s g<ln<lnci<ls de 1<1 ptoc!uccion. Pqr<l Qlcul<lrlo se qesglos. Qqq elemento 
necesqtio( verimagen89), IqQntiq.d,su costopotunid<lq (investig<lnqodi{erentesprecios) 
yel costototql, pqr. que'll fin'll sesumen lostot.les deQdq elemento. EI tesult<ldodq 1'1 
Qntiqadquesevq<lgqstat,luegosecompat<lconeidinetoqel ptoc!uctotejecutivoyseh.cen 
.justes de qcuetqo. 1'15 necesidqqes Pqtq poc!et tenet pot 10 menos un 35% qe gqnanci.s. 

.. plan de ptodyccion. consiste en elabot'lt un cqlenq<lrio con 1'15 qctividaqes de 1'1 
proc!uccion,enotqenctonol6gicoyespeciHcqnqolostecutSosnece\<ltiosp.tqQqqdi.que 
se i nviette (vetimagen 90), detal m.nerq quetoc!oel equipoqeptoduccion conozQ quese 
e~ h.ciendo, cUqndo, donqe y 10 que se hat~ despues. Esto .yud<l a comdin<lt I<ls 
<lctividaqes y los tiempos pat<l que no h<lyq tett<lSoS, 0 confUSiones entre eI petSon<ll. 

.. Contratacion del petSonal qe 1<1 ptoduccion, (ve, imagen 91) que se qiviqe en Ptodydores 
y Djrectores· que incluye '11 Ptoc!uctot ejecutivo (<lqministr<lqot genet<ll), Ptoquctot 
(otg<lnizqyconttol<ltoc!o), Directot(qirigetodoen I<lgt'lb<lcion), Directorgenet<ll (qecide 
conteniqogener.I); d Realizadm( cumple 1.5 funcionesqel ptoductotyqirectorgener.I), 
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Imogen 89. Fo'm~ qe ,eoliZ<l' un p,esupuesto para 
S<lbe, 105 costos y g~stos qe la P,oqucci6n. 
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Imogen 90. EI plan qe P,oquccJ6n calenqqriZ<l Y 
especifica las actlviqaqes a ,ealiZ<l" 
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Di~ector qe escen. (Inqiq y qi~ige qentro qel set 0 loqcion) y Di~ector qe Qm.~.s 
(qirige 1.5 Qma~.s), algunos qe estos puestos son m~s aqministt.tivos, tom.n toqas 
1.5 decisiones peto no 1.5 ejecut.n ellos; entre 105 Asjrtentes y Coordjnadmes est~n: 
Coo~din.dor gene~al (supeNisa todo), Asistente de p~oduccion (.poy •• 1 ptoducto~, 
contqct'l 5eNicios, agenq. toqo y hace t~mites) y Asistente qe di~eccion (apoy •• 1 
di~ector y es inte~medi.~io en la comuniqcion con los .cto~es); eI Pe~opal tecpjco 
son: Ingenieto de sonido (~espons.Dle del .udio), Jefe de piso (controla eI set), 
C.m.~og~afo (ope~a Iq c~mq~a de video, I. tt.sl.dq e inst.lq), Escenog~~fo (disen., 
coordin. y construye eI set y deco~aqos), I lumin.do~ (qisenq 1'1 ilumin.cion, I. mont. 
y desmontq), Dep.mmento g~Mico (~ealiza 105 g~~ficos pq~a pant.llq en comput.do~a), 
Musiqlizaqo~(selecciona oc~e. 1'1 musiq), Eqitor( ~e.liza laeqicion), Switche~(ope~qor 
qe efectos visuales), Generqdor de car.cteres (opera el teleprontet: texto que lee eI 
conductor), M<lquillist. (qracteriza <I los t.lentos), Disen.qor de vestu<lrio (crea 
o selecciona eI vestuario de t.lentos), Ope~ador de video (control. I. qliqad qe 
imagen en 1'1 gr<lD.cion), Apunt.dor (lee los p<lrl<lmentos a los tqlentos que oyen por 
un auqTfono), yel GUionist. (escribe 0 qq.ptq I. histori. 0 texto); por ultimo los 
TaIeptgs que son todos <lquellos que ap.~ecen ftente 'I 1.5 c~m<lr.s: .cto~es, .rtist.s, 
pe~on<lliq'lqes, c.ntqntes, acrobat.s, deportistqs, conductores, comentq~ist.s 
y los locutores (.Igunos no <lp<lrecen en Qm.~<I, solo se escuch. su voz). Cu.nqo 
es un<l proquccion pequen'l un'l pe~on<l pueqe tener qos 0 m~s q~gos peto 
deben s.ber sus funciones par. un. mejot org.nizacion y .rmonT. en eI t~b.jo. 
H,IY unos que hab.j.n en conjunto con otros, 0 los que solo cumplen orqenes. T odos 
los integr'lntes del pe~on.1 pueden cont'lr con un .sistente 0 'lyuq'lnte pe~n.1. 

" Creaci6n del guiop Iiterarjo consiste en reqlizat un script 0 texto corrido 
sobre 10 que se Vqq desartoll.r (vet fm.gen 92). Es como Un'l n.r~ci6n com de I. histori'l 
o del program. en genet'll con un lengu.je liter. rio p<lr. que se escuche mejor y sin 
especifiqciones tecniqs que no toqos entienden. Su red'lcci6n debe set buen'l: con 
or.ciones cort.s, simples, concis.s, precis'ls y ditecQs, con estilo: p.l.br'ls coloqui'lles, 

Imagen 91. Organ ig"lma cld personal 'lue 
par/kipa en una proc!uccion. 
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Imogen 92. EI guion literario sirve poro mostror 
la io1ea al ciiente 0 a (0010 el personal que laborara. 
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c1ar~s, un tono inFormal, especTHco y personal, con buen~ gram~tica (usa de verbos), 
conecta ortogral1a, signos de puntuacion, sin abrevi'1tuc'1s, y escrito en un tiempo 
de '1ccion determinado Cp'1s'1do, Futuro, "en vivo", etc.), pues l'1s cqractensticqs qel 
guion depenqen de su Finalidad: si es p<lr<l un cortometr<lje, telenovel<l, un progr<lma de 
television,un report<lje, una c<lricatur<l, un<l QPsul<l, etc. Tambien debe tener precision 
e investig<lcion pues no se pueden d<lr datos desconocidos 0 sin veriHcqr. Eiguion sil'Ve 
par<l mostr<lr l<l iqeq <l cualquier persona, p<lra convencer <ll personal de p<lrt icip<lr 0 para 
que el c1iente entiend<l l<l propuesta. Es el elemento m~s import<lnte del proceso qe 
proc\uccion porque qe el depende la buen<l 0 m<ll<l re<lliZ<lcion del video. 

¢ Creacion del gujon tecnjco, es un<l guTa qe accion para 1'1 realizqcion de una 
pelkula, programa 0 viqeo. Va c\irigiqo a tOqO el personal qe proc\uccion que 
conozcq el medio, pues contiene terminos tecnicos que solo ellos conocen. 
Debe ser claro, y para ello hay dos formatos par<l present<lr l<l inform<lcion: el de 
dos column<ls una para <ludio y oh'1 p'1ra viqeo (vet imagen 93) y el Formato NBC 
esUnq'1r, que combina audio y viqeo en un<l sola columna que ocupq dos tercios 
del <lncho de la p~gina (vet imagen 94) . EI de dos columnas se US'l en comerci'lles, 
qocument'lles, 'luqiovisu'lles, Videos musicqles, ptogr<lm'ls educqtivos, reportajes 
y en todo proc\ucto qonqe I'l im'lgen y 'luqio sean simult~neos y qepend'ln 
uno qel oho. EI de un'l column'l se US'l en histori'ls dram~ticas que contengan qi~logos, 
algunos son muy gruesos potque h~y muchos personajes. Incluye inqic'lciones 
tecnicqs como: F<lde in (jndicq el inicio<!e un'l tom'l 'lue vq <!e I'l oscuriq'ld a la imagen), 
Fade out (vq de I~ im~gen 'l I'l oscurid'ld inqicq el fin'll de un'l tom'l), INT. (interior, 
Iugar cert'ldo), EXT. (extetior, lug'lr abierto), DIA (p<lr<l indicqr l<l ilumin'lcion), 
NOCHE (que no h<lY luz), CONTINUA (que sigue en la siguiente hoj'l)' CORTE 
A (in<!ic<l que en I'l eqicion se vq <l h<lcer un corte p<lr<l insert<ir otrq imagen), SFX 
o FIX (eFectos especi<lles), si holY <!i~logo se pone con mayuscul<ls eI nombre del 
person<lje. Tambien se deben poner los movimientos y encu<lqres de I'l Qm'1r<l 
(vet p~gs. 113 a 118). lqs in<!icqciones abtevi'ld<ls vqn subrayadas y con mayusculas. 

VIDEO AODIO 
(Se rnuestra una "TOOA8 LAS PINTURAS FUERON 
serie de pintu- REALIZADAS POR PICASSO" 
ras) 

MS (MEDIUM SHOT) BARBARA: Pero incluso 
Barbara frente Picasso tUVQ quiza unos 
a1 caballete dias roalos . 

CU (CLOSE UP) Observen e1 contorno, dude 
a 1a pintura en su trazo, es evidente 

que 10 pint6 tres veces. 
Porque e1 reato de 1a pin
tura tiene un caracter tan 
realista, 1a distorsi6n de 

Imagen 93. Guion tecnico a qos columnas, 
una pata viqeo y un, pata el auqio. 

ESCENA 6 

OiAS DESPUES. INTERIOR. SALA DE ESPERA 
DEL HOSPITAL. NOCHE. 

FADE IN 

YOLANDA, ansiosa CAMINA de un lado a otro 
del pasillo del hospital. On DOCTOR condu
ce a CARMEN en una silla de ruedas hacia 
donde esta YOLANDA. 

CARMEN 
{en silla de ruedas, pero contenta) 

jHola, mal 
YOLANDA 

(ansiosa y preocupada) 
~Estas bien Carmen? ~Que pas6? 

CARMEN 
Estoy bien. S610 me resbale . 

Imagen 94. GUiontecnicoqe una histotia d"lmatiq 
en formato NBC estanqar, a una columna. 
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" Creacion del storyboard en QSO neces~rio. 5totyho'lrd es un termino invent~do en 
los estudios Disney y es un~ serie de recu~dtos que el~bor~ eI director de ~rte (u otto) 
p<lr~ ilustt<lr eI guion tecnico (ver im~~ef195), Qd~ viijet~ equiwle ~ un~ tom~ y se debe 
mostt~r eI momento cI~ve de I~ ~cciOn (el ~ngulo de I~ Qm~r~, I~ tom~ ~ te~liZ4r, 
I~s ~cciof1es de los ~ctotes, I~ distribucion de I~ escenogr~fi~, I~ ilumin~cion, etc.). 
Gener~lmenteQd~ recu<ldro lIew un coment<lriodescriptivo, I~ n~tt~ciony/oeldi~logo 
que ~comp<lii~ ~ I. im~gen . EI storybo<lrd ~yud~ '1 visu'lliZ4rel producto, 1'1 din~miQ de 1'1 
nistoti<l, puede~yud~r~ mostmleel ptoductoc<lSi fin'll '11 cliente, ofrece un~oportunid<ld 
'11 guionist<l y.l director de .fin.r det.lles y comprob~r si 1'1 ide~ del guionist. h<l sido 
c~pt~d<l, <lyud~ • que todo eI person'll teng. un. ide<l m~s cI'lr'l e igu<ll p<lr<l evit.r 
confUSiones y su bietivid<ldes. Con el Qsi siempre se decide si eI proyecto es ~prob<ldo 0 

no, por eso es que no debe tener un <lQb.do perfecto en los dibuios sino I.s soluciones 
visu.les y I. QP.cid.d cre<ltiw de I. nqrrqciOn. Esto represent~ I. tr.duccion fin'll del 
guion en im~genes y .no~ciones de .udio y Qm<lt'l, esl. iiltim~ guf. y un<l nerr<lmient<l 
muy import~nte en un~ ptoduccion, ~unque no en tod.s se te~IiZ4, es muy necesqriq 
en pelfcul<ls, <lnim.ciones, Videos musiQles, u otros Videos de entretenimiento 0 

experimen~ciOn. 

" Contr.t~ciOn de servjcio de comjda pues durqnte I. produccion todos est~n expuestos 
q mucno t~bqiO y presiOn, se debe d.r cierto tiempo pqrq tom~r .Iimentos y ~sf todos 
trqbqiqr~n 'I gusto. Si no se cuent~ con presupuesto pqr~ esto se d. un "corte ~ comer' 
donde todos se wn ~ comer por su Iqdo y con su propio dinero. 

" Reo±adeeqyjponecesqrio, venfculoso utiletf~ como muebles, Wiill~s, vestu~rio, comid~, 
etc. investig~ndo precios y escogiendo eI m~s conveniente. 

" 50ljcityd de permjsos ~ deleg~ciones, p~rques 0 inst~l~ciones priv.d~s, porque puede 
sucederquey~ termin~d~ 1'1 gr~b.cion el dueiiose moleste y quierq qpropi~rse del Qssette. 

Im.gen 95. EI stmybo.,q ilust,. elguion teenico 
con viiici<ls qe Qq. tom., como este f'.gmento 
qel I.'gomehaje Cenicient<l qe Disney (."ib.). 
T<lmbien pueqe unitse con eI guion en un. hoj. 
especi.lmente qiseii.q. (.bajo). 
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" T.mbien suelen necesit.rse h.cer resetv.ciones en hote[es, rest.urantes, etc. Vn. Forma 
de pedir permisos y .gr.decimientos es por medio de una cqrt. p.r. h'lcer m~s cordi<l[es 
[as re[aciones pub[icqs. 

<> Casting a audicion de t.[entos y del personal de produccion si hace ~[t<l. E[ ptoductor 
y director reali:Qn [<l seleccion, canh.t.cion y exp[icqcion del proyecto <l [as nuevos 
elementos. Si es un<l produccion muy gr<lnde 50[0 un. persona se encqrg<l de hacer 
cqstings y los directores tom<ln l<ls altim<ls decisiones. 

<> Scouting a basqued<l de Iocqciones 0 escen<lrios. Si se uti[iz<l una locqcion se reali:Q 
yentrega un map<l de 10c<lli:Qcion <l toda la ptoduccion p<lr<l que n<ldie se pierd<l. 

<> Apartado de equipo de edicion y S<ll<ls de postproduccion, en cqso qe que no se<l qe 
l<l produccion y se encuenhen en <llgun<l institucion, debe conseguirse eI 'lcceso 'l elias 
y 'l[ person'll que 10 oper<l. 

<> EI qfa de grqb'lcion se debe cant<Jr con un sistem'l de comynicacion yq se<l w'llkie-t<l[kies, 
teleFonos, bipers, etc. p'lr<l estqr comunicqdos y resolver un problem'l inesperqqo. P<lr'l 
que no existan retr<lsos se qebe est'lr preveniqo par si h'lY lIuvi'l, sol, b'lsur'l, etc. pues si 
eI equipo se q'lfi. 1'1 proquccion debe p'lg.rlo; t'lmbien h'1Y que cont<Jr can 'lyuq'lntes 
a sup[entes qel person'll. 

<> Hacer ~ can eI personal y re<l[i:Qr ensayos <lntes qe l<l gr<lb.cion. 

Aunque p<lreZC<l dem<lsi<ldo es meiorprevenirque [ament<lr, pues.bsolutamente n.q<l qebe 
~It<lr en [a produccion y si ocurre, se debe tener [a pacienci. e inteligenci<l para reso[ver[o 
~vor<lb[emente. P.ra ayuq.r. tenertodo conholaqo puede hacerse un invent<lrio (revis<lr 
y contar c<lqa e[emento) par meqio de un. [ist •. 
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z.) PY!ldw.m 
La proc\uccion es el momento en el que eI equipo se reune p.r<llleV<lr. c<lbo la grab.cion de 
toc\o 10 pl<lneac\o enla preproduccion. Aqui simplemente se sigue Qda paso.1 pie de la letr<l 
y nosetendra ningun problema. Claroquesi algose pl.neo m.1 0 nose considero Qmbiara 
los planes, t.mbien puede ocuttir algo Fuera c\eI alQnce c\e la produccion que no se pueda 
remec\i.r pero uno debe <lc\ecu<lr 10 que tiene P<ltq seguir ac\el<lnte Y <II Final cumplir con eI 
comptomiso establecido con eI ciiente. Si se hata c\e un progr.m. en vivo, I. c\iFerenci" 
es que toc\o se hace mas rapic\o y no se pueden repetir I.s tom"s 0 cottegir errores. 
Vn punto import.nte es teqliZ<lr I. QliFicqcion c\el m.teri.1 gr.b.c\o, que es .notar 10 que 
contiene cac\a Qssette y su c\utqcion p.r. Iocqliz.rlo rapid.mente cU<lnc\o se necesite enla 
edicion, .c\emas con un. etiquet. se nombr.n y numer.n p'lr'l no conFundirlos. 

Existen V<lrios tipos y m.rcqs de camaras de video, su disefio V<lrl. de .cuerdo al costo, 
necesidac\es del ciiente, practicid.d y comodidad, pero las partes basic.s y mas 
im port. ntes con que tod.s cuent.n son: 

1. Lente y su ptoteccion (p.rasol 0 t.p.) 
2. Conhol de enFoque 
3. Switch manual del zoom 
4. B'll.nce de .juste de bl<lnco y negro 
5. Switch de encendido, est<lc\o de gr.b.cion y revision de cint. 
6. Viewfinder 0 mir"dor "just'lbie, indicqciones en p.nt"lI" 
7. Boton de gr"b.cion ° REC 
8. Contenec\or del Qssette con boton p.r<\ "btir y cerr'lr 
9. Conexion VfR, sqlic\" c\e vic\eo, Qbles de I" cam'lr., monitor c\e s"lida c\e Video 

10. Comp<lrtimiento p<lr'l b'ltetT.s 

o 

im.gen 96. P.rtes basic.s ~e un. cam.'. ~e vi~eo . 
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11. EnchuFe externo c1e cotriente directa 
12. Conhol automatico del zoom (wide/tight) 
13. Indicadot luminoso (aire/ree) 
14. Menu de opciones con cwn6meho, eFectos, Fecha, hota, tltulos, etc. 
15. Enhada de miooFono 
16. Enhada para audTfono 

Existen camatas de video que tienen cton6metw de cuadw pot cuadw, las wales son 
muy utiles wiwdo se graba una animaci6n. Para elegir eI equipo de grabaci6n adecuado es 
necesario conocer, sino todas, la mayotTa de camaras que existan en el mercado, las 
Funciones con las que cuentan, pues algunas suelen ser mas utiles que otras, adem as de 
practicar su uso leyendo eI manual. Hasta no util izarlas persona lmente no se sabran 
sus capacidades 0 limitClciones. Pew Clntes de comprar 0 escoger una camara 
(si se tienen varias opciones), hay que decidir que clase de camara se necesita de 
acuerdo con el proyecto, presupuesto, fotmClto, etc. 5i es una producci6n semiproFesional 
se puec1e usar unCl camClta casera de 8mm., pew si se desea una meiot calidad 
o es un ttab,qo proFesional serTa desde la Mini DV, hasta unCl Betacam 5X. 

Para sostener la camClra se utiliza un triple, dependiendo del tamafio y caracterfsticas de 
1'1 camara, tambien existen las hol$4s de grql70sque sirven para dat estabilidad a la camara 
cuando va sobre un cami6n 0 auto; cuanc!o se sostiene una camara grande y muy pesada 
se utiliza un steiJdyciJm para <Jue se sostenga meior en el cuetpo del camar6graFo y pueda 
tealizar los movimientos sin titubeat 0 moverse, consta c!e un chaleco y un cintut6n que 
van unidos a la camara sostenida pot un mOl7ople(vet im<lgen 98) . 

La camara es el elemento mas c!elicac!oy hay que tener cuic!ado de nodirigirla directamente 
a una luzpotque la dana, tClmbien enciertosc/imas, nodebeestarni muyFtTopotqueabsotbe 
enetgTCl y batetTas, ni muy caluroso pot<Jue cortoe eI equipo (es bueno sellarlCl con balsas 
de sTlice), pot 10 tanto siempre hay que mantenet la camara a una temperatmCl templada. 

o 

.,:~~. 
~.L':' - (" : 

c" .; .. -

Im'lgen 97. Antes <Ie escoger un<l dim<lt<l h<lY 
que conocet las que existen en el metC<l<lo que se 
acomoden meior <II proyedo pot teal izar, 

Im<lgen 98. P4ra fii<lt 14 dimilt<l y que teng<l 
estabilid<l<l existen el tripie (izq.), 1<1 bois" de gt<lnos 
(centro) y el ste'ldycqm (<letecha) que evit"n 
movimientos bruscos. 
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2..).:2. ~IPO de- avdlo 

Lq mit<lc\ c\e un vic\eo es el <luc\io, sin embargo, nunca parece obtener l<l <ltencicm 'lue se 
merece. En un vic\eo, l'l imagen y el auc\io c\eben est'll' coorc\in<lc\os 'II mismo tiempo 0 
relacionac\os c\e acuerc\o a un orc\en est<lblecic\o pa r<l '!ue sea mas complet<l l<l c<lptacion c\el 
men5<lie. H<lY oQsiones c\onc\e 1'1 imagen elom ina y elsonic\o apoya (pelkula, telenovela), 
otras c\onqe elsonic\o c\omina y la imagen apoy'1 (noticietos, reportaies, vieleos musiQles), 
cuanc\o 105 c\os se apoyan altemativamente (QriQtura, auc\iovisual) y cuanc\o C<lc\'1 uno 
corre inc\epencliente. 

Lqs Funciones basiQs c\el soniclo son brinclar inFormacion esencial 0 ac\icion<ll (como 
cuando hay un 10cutorexpliQnc\0), establecer un estac\o c\e animo (con musiQ c\e '1poYO), 
afiaclir energTa estetiQ (creanelo un ambiente musiQI) y ptoporcion<lr la estructura 
rTtmiQ clel Qmpo visual (cuando el audio gUla el ritmo c\e 1'1 im<lgen). rambien se puec\e 
vender una ic\ea (si ellocutor Ie habla c\irectamente al espectac\or 0 h'1Y un'l interaccion) 
y enfatizar 0 apoY<lt Un'l Qr'lcterizqcion c\e un person<lje, epOQ, historia, etc. 
Para que el auc\io cumpla su objetivo c\ebe contar con una buena Qlic\ac\ porque sino el 
espectac\or se c\ istr<le y pierc\e 1'1 atencion prestacla. Los criterios 'I ue hay que consic\er'lr son : 
que el auc\io c\ebe tener una corresponc\encia con su motiv~, se c\ebe escuchar (le 'lcuerc\o 
con la c\istanci<l en l'l cual est'ltnos grabanc\o (si una person'l est<l 'l 10 m. c\e la Camar<l no 
es correcto que su voz se escuche muy cerc<l), la musiQ yel auelio c\eben ir c\e <lcuerc\o a 
la epoQ y <lllugar, se c\ebe asociar con el evento, c\'lndo el animo de 1'1 imagen que se une 
con la musica y el sonic\o c\e acuerc\o <l su estructura. Lo que puede hacer interferencia en 
el sonido es que la informacion brlr1Clac\a se<l pOQ, mucha 0 equivoQc\a, que el nivel del 
aw:\io sea muy bajo 0 muy alto, que eI contexto visual no corresponc\a historiQ, tematiQ 0 
tonalmenteGllsonic\o y 'lue el <ludio y i<; imagen se contradigan en vezde complementarse. 

Imagen 99. Hayviqeosen soniqoqomin<l 
y 1'1 imagen <lpoY<l, po~ ejemplo en un viqeo 
musicql (jz<Juie~4a), 0 cU<lnqo la imagen y el auqio 
se apoyan <lltern<ltiV4mente como es eI QSO qe un<l 
cqriQtu~<l (qe~ech<l). 
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Uno qe los elementos que oQsionan un buen soniqo es eI mictofono. que es un qiSpositivo 
que conviette las onq<ls sonotas en enetgfa electtiQ que es amplifiQqa y tr<lnsfotmaqa 
a onqas sonotas pot las bocin<ls. Existen VClrios ~ qe micr6fonos que son: 

Dinamico 
Es para trahajo pesaqo, resiste niveles altos qe soniqo, temperatura y humeqaq. No necesita 
baterfas para operar. No bene una Qlidaq extraordinaria de recepci6n de sonido peto para 
trabajo semiprofesion<ll y ptofesion<ll en viqeo es mas que suHciente. Su costo es bajo. 

Condensador 
Es un micr6fono que utiliza un condensador (componente electrico) p<lra crear la sena!. 
Es uno de los mas usados en video. Responde a Qmbios de volumen, temperatura y 
humedad extrema, produce sonido de muy buena calidad y se puede utilizar muy lejos 
qe 1'1 fuente, es un micr6fono Fr~9i1 y c<lro, puede usarse t,mto en interiores como en 
exteriores. Necesita un<l batetfa 0 una Fuente de poder para operar, como el lavaliere. 

Condensador Electret 
Tiene una buena recepci6n y es mas barato que un mictofono condensador, pude ser 
muy pequeno, requiere de una Fuente de poder externa. Su precio es bajo 10 que 10 
hace perfecto para trabajo semiptofesional. No es tan resistente como un micr6Fono 
qin~mico y no qebe exponerse pOI" mucho tiempo al sol, calor 0 humeclad. 

Pressure Zone Microphone 0 PZM 
Generalmente esta en un escritorio ya que es un microfono plano que actua como 
reflector de las onqas sonoras. Tiene una cobettura hemisferiQ pues CClptCl cualquier 
sonido emitido arriba 0 alredeclor cle ellos. 

o 

I 

Im<lgen 100. EI micr6(ono es un dispositivo que 
qlT)plitic'l Iqs ondqs sonorqS y produce un meior 
qudio. 

105 



Independientemente del tipo cle microfono, existen diversos pCltrones cle cOmo reciben 
la se5al: 

OmnicliteccionClI 
Reciben eI soniclo de toqClS qitecciones en un angulo qe 3600 con unCl mismCl intensiqClq 
Cl su Cllteqeqot pero no existe ningun micro(ono petFectClmente omniqiteccionClI, yCl que 
su ptopio cuetro intetfiete con ICl cqptClciOn qeisoniqo. Es menos cqto que un micrO(ono 
qiteccional, es iqeal parCl ttClbCljClt cetcCl qe ICl Fuente qe soniqo, rues aunque se muevq eI 
mictofono seguita cClptanqo el soniclo; aunque pCltCl cqptClr un soniqo lejClno tClmbien se 
escuchCltan los soniqos cle Cllreqeclor. 

DireccionClI 
CaptCl el soniqo qe una solCl qirecciOn. Se pueqe qecit que es mitClq biqireccionClI (que 
capta eI soniqo unicqmente ClqelClnte y Clttas qel microFono) y mitClq omniqireccionClI. EI 
microfono PZM es qireccionClI. Los mictofonos qireccionClles son muy buenos patCl capiat 
pequefios grupos qe personCls CUClnqo qese'ls escuchClrlos pero no qeseas el ruiqo qel eco 
o ei ruiclo ClmbientClI. TClmbien se pueqe uSClr un microfono qireccionClI en un escenClrio 
cUClnqo se qeSeCl escuchClr Cli otClqor peto no 'l la ClUqienciCl 0 el tuiqo Clmbient'll. 

Uniq iteccional 
Es muy sensible en la qirecciOn que se Ie qitige y poco sensitiv~ 'l los l'lqos 0 Clttas qe ell os. 
Se pueqen movet lejos qe ICl Fuente y Clun escuchClt el soniqo; t'lmbien eliminan ruiqo qe 
eco. Un microfono uniqiteccionClI solo se pueqe us'll" cetcq si el enhevistClqO 0 personaje 
no se mueve mucho. 

Shotgun 
Es un micto(ono muy uniqiteccionClI, e1iminCl toqOS los soniqos excepto q Clquellos que 
ptovienen qe qonqe se esta qpuntClnqo. Es muy uti! en 'lmbientes tuiqosos y en situaciones 
en qonqe se necesitCl cClpt'lr un soniclo 'l Ull'l gt'lll qistClncia. 

o 

T 

Im<lgen 101. MicroFono omnf~ireccion<ll, recibe el 
soni~o ~e tO~q5 ~irecciones en un ~ngulo ~e 360". 

····· .... .. ···t ······· .. · .. · 

Im<lgen102. MicroFono~iteccionql cqpta el soni~o 
en una sol<l ~irecci6n. 

· ........ ·····t···· .. ··· .... 
Im<lgen 103. Mict6Fono uni~ireccional, 
cqpta el soni~o en 1'1 ~irecci6n que se Ie ~iriia. 
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Existen divel'Sas medidas de micr6(onos shotgun, 105 conos (30 em.) sonmenos 
direccionales que los largos (60 cm). Estos micr6(onos son tan e(ectivos en captar 
una sola ditecci6n que es Mrdl ditigirlos correctamente hacia la (uente de sonido. 

Cardioide 
Capta el sonido en (orma de coraz6n, pueqe estat lejos de la (uente sin captar eco y si se 
mueve sigue captanqo, no regisha 10 que proviene qe ah~s, 10 cual siNe para eliminar 
wiqo qe gente 0 de tr~(jco . Una desventaja es que la Frecuencia de respuesta del centro del 
micro(ono es di(erente a la de loslados, pm 10 que si una persona gira su cabeza mientras 
habla hacia eI micr6(ono, se pueden perdet algun'1s (recuencias altas. 

Hipercardioide 0 Ulh'1cardioiqe 
Son m icro(onos mas sensitivos que los carctioides, en una sola direcci6n. Puedeconsiderarse 
una mezcla enhe un micr6(ono unidireccional y uno catdioide. 

De acuetdo al uso qef micr6(ono existen vqrios disefios m6yiles (vet imagen 106), es dedt, 
que pueqen moverse junto con la persona y son: l'1valiere (que se pone con un clip en la 
topa), de mano (10 conttola eI ptesentadot 0 anist(1), boom (se coloca attiba y (uera qe 
la toma con un sujetadot largo lIamado cafia 0 "jiraFan), inalambtico (pueden set lavaliere 
con una pila colocaqa en eI pantal6n, de mano, 0 diaqema), y 105 auqf(onos 0 di'1dem'1 
(van sobte la cabeza); 105 micto(onos est'1cionatios, porque estan Ajos son: de escritorio 
o PZM y el mict6(ono patab61ico reRector (esta cubieno pm un plato reqondo). 
Estos micro(onos son de usa pro(esional pues se usan m~s en c'1nales de televisi6n 0 
granqes productmas pmque su costo es muy elevqqo, eI mas barato es eI qe mano. 

Los micr6(onos generalmente no especi(jccln que tipo de micr6(ono es 
(cardioide, unidireccion'1l, omnidireccional) pero f'isicamente podemos saber cU'11 es su 
uso pm el diseno (Iavqliete, boom, de mano, diadema), es por ello que '11 adquititlo 
es imponante revis'1r sus caractetlsticas independientemente de 1'1 m'1rc'1 y el precio. 

o 

··············r ·········· 

Imagen 104. Micro(ono catdioide, captl el sonido 
en fotma de coraz6n . 

··············t ············· 

Im<lgen 105. EI hipetC4td io ic!e, tiene un "iC<lnce l<ltgo 
y cshecho, mas sensitivo 'lue el c. tdioide. 
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Antes de grqbqr 1'1 imqgen se hqcen prueb<ls de qudio, yq seq de los personqjes, conductores 
o qctores y delsonido <lmbientql p<lrq s<lber que tipo de miaofono usqr y eI volumen que 
requiere de <lcuerdo 'II guion, Esto es porque puede ser que un<l vez gr<lb<ldq unq escen<l, 
se revise y se escuche muy poco 1'1 VOl pmque hqy mucho sonido <lmbientql 0 viceversq, 
T<lmbien mienhqs h<lnscurre un<l grqbqcion se uSqn <luqrFonos conect<lqos '1 1'1 ~mqrq 
p<lrq escuchqr los soniqos que ocurrqn inesperqqqmente y poder repetir (si es posible) 1'1 
tomq, EI microFono incluiqo en 1'1 cam<lr<l siNe pqrq eI soniqo qmbientql pero no p<lrq 
personqs hqblqnqo pm 10 que es necesqrio uS<lr oho, CUqnqo se grqbq en exteriores es 
importqnte tener un winqscreen 0 cobertor qe esponja pqra el microFono, con esto se 
evita que se escuche eI 'lire, si no se tiene uno puecje colocarse un calcetTn par<l cubrirlo. 
Los efectos qe quqio son sonidos cortos que simulqn como suenq un objeto, animql , 
Fenomeno,etc. Existen programqsctigit<llesquecontienen unosy<l hechos, otqmbien <l hi se 
pueden cre<lr, 10 mqS b<lrqto es comprqr un qisco de eFectos que son muy <lccesibles y trqen 
unq gr<ln vqHed'1d de soniqos que pueden seNir. CU'1nqo se aeq 0 seleccion<l un efecto se 
insert'1n pm meqio de l<l ec!icion encim'1 de 1'1 imqgen pues no 1'1 cre'1 el sonic!o migin'1L 
puecle ser por meqio c!e un'1 grab'1c!or'1 (0 qiscm,m) mnect'1q<l <I l<l gr<lb<ldma pm mec!io 
c!e 1'1 enh<lqq de <ludio 0 t<lmbien en un<l comput<lqorq con equipo qe edicion de video. 

2..).) ~ipo d~ ilvmi~au6~ 

Elojohumqnoeselunicosistem<lquese'1d<lpt'1rapic!<lmente<lI<lsconc!icionesdeluzexistentes. 
Ni 1<1 cam<lr'1 m<ls modetn<l y costosq puede iguqlqtlo, todqsl<ls cam'1tas necesit<ln cambiqt 
1'1 jlymjnacion natutaL '1umentanclola 0 qisminuyenc!olq 0 bien crear una attificial que se 
aqecue a nuesttas necesiq<lc!es, Los ptopositos de un<l buena ilumin<lcioo en viqeo son que 
1'1 Qmara puecla qpreci<lt las imagenes cia ta mente y mejorar las conqiciones generqles qe la 
escena pata cte<l t u n<l tetceta q i mension en un meq ioqeqosq imensionescomoes la television. 
Existen qOS tipos basicos qe iluminacion: qireccionql y qiFusa, ptoquciqas en clos fmmas: 
extetiotes e interiores. 

Im~gen 106, L05 di5efios m6vile5 de m ia6(onos 
puec!en movel'Se junto con 1'1 pel'Sona, como el 
I<lv<lliere (<lttib<l izq,), I~ diac!em<l (arrib<l c!et,) , el 
boom (centro izq,) y €I de m<lno (centro, <ler.) , 
L05 c!i5efio5 est'icion<lrlo5 son de e5critorio (abajo 
izq ,) y p<ltab6l ico reflector (abalo der.). 
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Llluz djteccjonal ilumin~ un ~te~ pequeii~ con un t'lYo fuerte, ptoduce much~s sombt~s 
definid'ls Y tequiete de lamp~t~s que ptoduzc~n luz concentt~d~, emite un h~z muy ditecto. 
Existen dos tipos de I~mp~t~s diteccion~les: (vet im<lgen 107) ftesnel (Iiget~, flexible, su h~z 
puede set ~ncho 0 ~ngosto, son de 1000 y 2000 w~tts) y elipsoid~1 (son de 500 h~st~ de 
2000 W<ltts, cre<lsombr<ls con form~s como cu~dtos, rombos, arboles, etc.). Llluz ~ 
ilumin~ un'l are~ rel~ti~mente gt~nde, produce sombr~s SU'lves e indeffnid<ls y requiete 
I~mp<lt<ls que ptoduzC<ln luz difus~. Llslamp'lr~S difus'ls (ve, im<lgen 108) genet'ln much'l 
luz, ptincip'llmente bott~n sombt~s 0 sU'lvi~n I~ luz ditigid~, entre ell'ls: I~ c~zuel'l (tiene 
fotm'l de C<lzuel~, no contiene lente, puede 'lbtit 0 cett~t su ilumin~cion, son de 1000, 
1500 Y 2000 w'ltts) , los softlights (es un~ setie de C<lzuel~s, ilumin'l de fmm~ gene''ll, 
petmite ditigit I~ C<lntid<ld de luz, 'lument~ eI nivel genet~1 de luz), los minibtutos (es un'l 
setie de focos, ilumin~ 'l un~ gt~n dist'lnci<l, de df~ evit" somb~s) y 1,,5 di~bl"s (ffl~ de ttes 
~ doce lamp"t"s inC<lndescentes 0 de cU'ltzo dentto de un~ C<ljq, ilumin'l gt<lndes a,e~s, 
ilu min<l eI ciclot~m~, se puede US~t de telleno, puede ilumin~t siluet~s). 

Lls lamp~t~S que se cI~siffc~n pm su tipo de foco son: I~ luz inC<lndescente (2BOOOK) 
utili~ focos de tungsteno (como 105 de un<l C<lS~) su luz es liget<lmente ~m~rill~; 1'1 luz 
de cu~tzo (32000 K) utili~ focos de tungsteno peto su tuba contiene ffl~mentos de 
tungsteno-h<llogeno; 1<1 luz fluotescente (65000 K) utili~ tubas fluotescentes I~tgos, su 
luz puede set ~zul 0 mot~d<l; 1<lluz HMI 0 H~logen Met~llodide I~mp (55000 K) es de ~It'l 
intensid~d, necesit<l de un<l b<ll"st~ p"t" opet"t; luz esttobosc6piC<l, necesit" un estrobo 
que d" pequefios disp"tos de luz constmte Y luz negt", tes"lt'l los bl<lncos en 1'1 oscutid"d. 

Ll ilumin"cion port~til es ~ciI de tt'lnsportqt y m;lnej~" puede conect<ltse en cU<llquiet 
cont"cto y en estudio t"mbien. Lls lamparas portatjles (ve, im<lgen 109) pueden set un 
softlight. eI omni (espequeii", sepuedeSDstenetcon 1'1 m'lnooconhipie, puede uS'ltpestqii'ls 
p~ ~ d i tigi t I~ I uz, gel"ti nqS, m~sC<l ti 11,,5 P'lt'l efectos (vet i m<lgen 110) Y som bti 11,,5 P'lt" teflej'lt 
1'1 luz, dut'ln entte12 y 20 hmqs), 1'1 tot'l (utili~ facos de h<llogeno 56000 K, se conect'l en 
un cont'lcto de120 volts, se puede <lp<lg<lt con un sWitch, se debe <lPqg'lt P<lt<l que dute mas 
de20 hm'ls, se m~nteng<l ftf<lY<lhot,eenetgf<l)Y un ftesnel (con650w<lttsp<l~200 ho~s). 

Im'lgen 107. us I~mp'lr'ls qireccion'lles Ilumin'ln 
un ~'''I pe'lueil'l con un ''l yo fuette, como eI 
f,esnel (iz'luierq'l) y I'l elipsoiq.1 (qerechq). 

Imqgen lOB. l.;js I~mpqrqs qlfus.s como I. Cqwel. 
(."Ib'l iz'l.), los soRights (."ib'l qer.), los 
minibrutos (qb.jo iZ<J') y I. qiqblq (qbqlO qer.) 
ilumin.n ~'''IS g'anqes y bottan somb«s con luz 
su~ve. 
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Let mayona de las c§.matas cuentan con su iluminacion integtada (un pequeno (oco) y se 
ac\apt'ln 'l los cqmbios de luz pqr'l no tener que manipul'ltla. De todos modos hay que 
h'lcer pruebas a haves del lente de I'l c§.mal"a 0 si se puec\e a haves de un monitor bien 
ajustado (porque no se ve igu<11 un<1 imagen direda que por medio de 1'1 c§.mar'l 0 de 1'1 
pant<1II'l fin'll) p'lra considem si (alta, sobr'l 0 necesit'l 'ljustes 0 e(edos. 

Tod'lS I'lS I§.mpat'ls mencionqd'lS son pro(esionales, p'1t'l motivos espedficos y costos'lS, 
peto si no se consiguen puede servir cu'll<Juier lampara (c\e escritorio, de (otogr'lt1,l. 
cq5era, etc.) 0 I'l luz del sol. Si es c\e dla no FClltara i1umin'lcion en exterior, pero 
si es c\e noche es obligatorio uS'lr por 10 menos un'l I§.mp'lr'l y en intetiores tambien . 

P'lra mejol"'lt I'l i1umin'lci6n en un video hay que elimin'ltde I'l toma I'lssombr'ls ptoducidas 
pot las Ia,mparas; siempre es me jor un (oco de m§.s watts, sin sobrecqrgar 1'1 lamp'lr'l porque 
5e fundirTa; h'lY que evitar los contr'1luces (oscuridad en 1'1 persona y 1'1 I uzatr§.s) , l'lluzdebe 
provenit de [rente 'I I motivo. En exteriores, se deben control'lr las sombtas, puede servir 
un aTa nubl'lao, grab'lr con eI sol detras de I'l cam'lt'l, cerr'lt ellente p'lra reducir contr'lstes, 
uS'lr un'l luz brill,mte cerc'l c\e I'l c§.m'lra p'lta rellen'lt las sombt'lS, 0 uS'lr un teAedot (vet 
imagen 111) puedene'lrsecon P'lpel blanco, pl'lte'ldo, ocolototoP'lt'l reAej'lr I'lluzael sol en 
el motivo, t'l mbien h'lyqueen(ocqtm'lnualmenteporloseambiosdel sol <Juepuedanocutrir. 

POt 1<1 ubic'1cion de 1<1 luzse Ie lI<1m'1: (to nta I. lateral. cenital (exqd'1mente'1ttibq del objeto), 
ttasera e interiot (qdentto del objeto). P'1tq iluminqt con unq 501<1 lampqtq no se coloea 
de I'ldo pot<Jue 1'1 imqgen se veta plqnq y sin sombtqs (vet imagen 112) . Debe coloearse 'I un 
angulo de 20° a 45° hqciq 1'1 izquietdq y entre 30° y 45° atribq del personqje u objeto, esto 
genetq 1'1 sensacion de ptofundidqcl ytextutq en 1'1 imqgen. Si 1'1 imqgen se ve cliSpqtejq con 
brillo en unas zonas y sombt'ls en otr'ls, es por<Jue la luz esta demasi'ldo cercq del objeto 0 

es muy brillqnte, par'l suavizqr la luzse puecle cubtit la lampat'l con pape! 'llb<tnene0 ditigirl<t 
haci'l e! techo 0 h<tci'l un rebotadot pat'l que ilumine e! teflejo. Se ilumin<l con dos lampqras 
patq eliminat I<ls sombr<ls, una cre<l Iqs sombr<ls y 1'1 otr'l disminuye su intensid<td 
rellen'lndo Iq escen<l. Let ptimer<l se colocq entre 20° <I 45° h<lci<l I'l izquierc!<I y entre 30° 

6 
2;.3 ~c.itw U 

Imagen 109. lqs I ~mpat<ls portatiles pue~en set 
1.'1 tot<l (<lrrib" izq.), 1'1 luz Auotescente ("rrib'l 
centro), eI omni (p"rte superior qerech,,), 1"luz qe 
pinzq ("b'1jo qel omnj) el Footlight (<tb"jo qer.), 
entre ott<lS que pro~uzc"n luz <tr1:iHci'1 l y teng<w 
~fFerentes tipos ~e Focos. 

Im'lgen 110. P"r" cre'lr eFectos ~e Ilumin<!cion se 
pueden US<lt mascqrill'1s sobre 1,,5 l~mp"r'l5 , que 
producen Figuras geometric"s, ~e n'ltur<!lez<t, etc. 
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Y 45° .nib. del person.ie u obieto, I. otrq se colOGl igu.1 pero del otto I.do. ~ luz m~s 
Fuerte se llama luz principal y la luz m~s debil es 1'1 luz de relleno porque ilumina los 
espacios que Folt;:m. Si las dos iluminqn iguql, unq se puede aleiqr 0 ponerle una mall. de 
papel alb.nene. Un. buena ilumin.cion se Forma con cu.tro I~mparqs (ver im.gen 113): 
la Iyz principal colocqd<l dell.qo qerecho de to Qm.r. y arribq qel obieto, la Iyz de relleno 
que va dell.c\o izquierqo, la Iyz de back colocqc\a atr~s del obieto p.r. qistinguitlo c\e 1'1 
sombt. ptoVOGld'1 pot 1'1 luz ptincip.l y c\eI Fondo, qiiqqe un'1 c\imension eSpqci.1. debe 
dirigitse'1 un punto que no lIegue qirecto 'I 1'1 Qm.rq 0 muy qrtibq, y la Iyz de set que 
iluminq el entomo 0 la escenogrqfia. 
1..0 pear que Ie puec\e pqsqr 'I unq imqgen es que se veq oscuro y no se distinga nqd., no 
import. si est. c\.iiac\a I. cinta, se puede repar.t 0 ec\itar, peto si Ie Folto ilumin.cion Y'1 
no se puec\e hacer n.q., se h.brfa qesperdiciac\o tiempo y cintq, pot ello hay que cuic\ar 
mucho la iluminacion .1 realizar un vic\eo. 

Cu.nc\oseveun videoparecequees la realiq'Ic\, que I •• ccion seest~ lIev.nqoq cqboen c\onqe 
se observa, pero en ocqsiones toclo es Folso, no Funcionq 0 est~ incompleto, porque Fue 
construiqo especiqlmente par. un. escena. EI escenogtqFo 0 qiseii.qot c\ebe proveer y 
construir los entomos .qecuqc\os p.t. quetoclo se veq meiot, 0 m~s sustancioso dentro qel 
encu.c\tec\e Iqtomq. Plane. t laescenogrq fia, eI c\ecorqc\o, los muebles, tqpices, utilerfq (obietos 
quetomq eI petSonqie) y los Fondos, reqlizando pianos (jm.gen 114) con mec\ic\.s cqlculqc\qs 
exactqmente en el estuc\io o espqcioc\e grab.cion. Debe inc!uit lasc\imensiones, losaccesos, 
c\etalles de instalqciones (electHcqs, c\e qgUq, luces, qUc\io), guTa de 1'1 otgqnizacion de 
cic!otqmq, cortinas, etc., desctipcion del qtmqqo 0 cteqcion de toc\o y tqmbien el debe 
montatyc\esmontattodos los elementos (con oSin qyudq). Si segtqba dentrode un estuc\io 
o espqcio cettqdo se Ie IIqmq set. que c\ebe tenet las dimensiones y Focilic\qdes qc\eCUqc\as, 
set tesistente peto al mismo tiempo mqneiable, p~ctico y transportable, c\ebe set segUtO 

Im.gen 111. En exteriores se pueqe .provech.t 
la luz qel sol con un reflector que rebote 1'1 luz 
4irlgienqola h.cia el motivo. 

.,-_.--.-
Im.gen 112. Para iluminar con una sol. I~mpara. 
(Izq.) se colo04 qe 20' a 45' haci. I. izquierqa y 
entte 30' y 45' artiba qel personaje. 5i son qos, 
(4er.) 1'1 segun4a se coloca Igual pem 4e1 otto la40 
como relleno. 
~ K""' 

~-- JJ,. ..... ;:::;:-----
'1:" ", ••. 

(,!) 

Oi~ t A" .. 

Imagen 113. Vna buena ilumin.ci6n se Forma con 
una luz principal. una qe relleno. una 4e back y 
una ,je set. 
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para to~o eI equipo ~e pro~uccion tanto personas como equipo, cubrir el presupuesto, 
pwporcionar eI ambiente 0 la atmosfera a~ecua~a al pwposito ~el vi~eo, si son varios 
~eben ser armonicos, ~el mismo estilo 0 ~isefio global, la ~ecoracion y los muebles ~eben 
ir ~e acuer~o a 10 ~emas y representar la epoca 0 lugar utiliza~a. A traves ~e la ~ecoracion 
se pue~e establecer ellugar y tiempo ~e 1'1 accion (siglo XV, en Paris), crear un ambiente 
especial 0 cierta atmosfera ~ramatica r atrae la atencion ~el publico hacia ciertos ~etalles 
que se ~esean resaltar y puede darle mas fuerza (apoyar 0 complementqr) 'I la accion. 

l..q escenogrqfia basica consta de un ciclotama, <)ue es ICl pieza esenciql, 
consisteenunfon~odeformasemicirculardesdeeltechohqstCleipiSO,colocadaoconstruida 
pqra cre'lr un fondo sin es<)uinas, <)ue no se Clprecien los bordes 0 dobleces. Puede ser 
construid'l decementoy fii'lrlq en eI estudio, odetelCl como lanCl, muselinCl, lienzosde lino 
algodon, gas'l, etc. t'lmbien puede ser cte papel si el espacio es pe<)uefio. Estos materiClles 
no deben tenertexturCl (a menos que Se necesite), no sedeben rompero ensuciar fad mente. 
EI t'lmClno puede ir des'le 2.74. Cl 6.08 m de alturCl y ~e 6.08 m hClstCl 18.25 m de Iqrgo, 
depende del tamafio del set, del are'l de grClbacion, de los personaies 0 de su posicion. 
Si eI ciciorClma es flexible debe estar suspendido fiiClmente pClra que no se desprendCl 
o caiga, puede haber mas de uno parq rotarlos. Si es de cemento se puede pintar con 
pintur'l opClca y colotes clClros para reutilizatlo sin que cambie el mCltiz de cadCl Clplicacion. 
Los paneles (vet im'lgen 117) son ICl p'lrte mas sencillCl de ICl escenogtClfiCl, pueden Ser de 
m'lteriales suaves (telas) 0 dutos (madetCl), petmite vatiedad dentw del set. 
Pueden ser de papel mClche, 10nCl, mCldetCl, plastico, fibrq ~e vidrio, unicel, etc. 
Los paneles son utilizCl40S como puertas, ventClnas, pCltedes, plataformas, 0 como fondo 
solClmente. Pue4en remodelarse y reutilizarse PClr<l cada produccion, permiten <lhorr<lr 
costos. Su t<lmafio depende de su uso (si es unCl puert<l, unCl pated, unCl pl<ltaform<l, etc.). 
y los ~ son todo eI mobiliqrio que sirve parCl <ldol"OClr 0 vestir al estudio. Su nombre 
viene de ICl pCllqbra properties. Incluye telefonos, sill'ls, cortinCls, Cldornos, CllfombrCls, 
lampqras, cuadros, flores, libros, etc. Los props personqles los uSCln 105 t<llentos 
individuCllmente, incluye lentes, carterq, qinew, etc. 

Imagen 114. I...q escenogtqfi<l se c\iseijq primeto en 
un pl<lno con l<ls mec\ic\<ls eJ(;lctas c\el espacio. 

Imagen 115. EI estuc\ io c\e gtabqcion c\ebe c\qr 
1'1 qtmosfeti/ ac\ecu'lc\'l 'II ptoposito c\el vickor 
como en este ptogtilm<l c\e tevisti/ m'ltutino. 

Imqgen 116. EI ciclot<lm<l es c\e form<l semicitculqty 
puec\e set c\e Vittios mqteriqles (cemento c\etechq). 
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2.).5 k~V~ ,k la wmvnic-ac.i6n v'i~val 

Se rehere <l l<l (orm<l qe emitir eI mens,* visu<llmente, todo 10 que se ve en l<l P<lnt<lli<l, l<l 
(otogr,,(r<l, su estructur<l, su (otm<l, su (uncion, su composicion, su encu<Jdte, etc. Todo 
debe set estetico, con un<J tel "cion entre todos los elementos que componen es" tom'1 
p'1ta producit .tmonT. y titmo visual. En I<J Qptacion del mens. ie, es p.rte (unq.ment'1l 
1'1 im"gen que se muestt., potque se hqt;, de tom.s indiviqu"les con un proposito, un 
signihcqdo, el usoespecT(icoque led. eI ditectory I. petcepcion del pCiblicoh.ci'1ell.s Sedebe 
consiqet'1tel tamaiio de 1'1 imagen, su dut<lcion y 1.5 Qt.ctenstiQs visu<lles que conteng. en 
CUqnto .105 movimientos de 1'1 c~m'1t<l, I.s tom.s, I. composicion y 1.5 gt~fic.s en p.nt.Ii •. 

Despues de .ptendet <l Opetat unq Qm.tq se qeben conocet los movimientos que 
pueden teql izqrse con eli • . Los que m~s se m<lnei.n son : 

Tilt 
Movimiento h<lci<l "rrib. "tilt up", 0 h.ci<l .b<liO "tilt down", l<l Qm<lt<l qebe est.r hi'" 

Dolly 
Movimiento de tod<l l<l Qm<lt. h'1ci'1 dei'1nte 0 h<lci. ah~s . "Dolly in", h<lci<l '1del.nte, 
"Dolly out" h.cia '1h~s . 

Zoom 
Movimiento dellente de 1'1 c~m.t'1 '1 un'1 m<lYor 0 menot dist'1ncia del obieto. "Zoom in" 
'IcetQmiento h.ci •• dei'1nte, (ellente se cien'll "Zoom out" se '1lei<l h'1ciq .tr~s, (ellente 
se'1brel. 

Im_gen 117. Los p~neles son muy utiles p_t_ 
improvis_t p_teqes, puertls, cu_r\os, etc. 

::t~<:~~ 

. ./-) 

Im_gen 118. Tilt (Izquietqq) y 40lly (4etech.) . 
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"'"~ Movimi~l)to Je I. c:imara 500,e SU \"0\,10 '* horiwrJtal, 'k iZ'luiet,h a <lerecha Qvio:vd'Sa. 

Pe.:jertai 
Es eleva, 0 baja. I. ~ma,a sobrc:d tripie. Si e; hi<!raulko se muevc m~ r~pklo. f.\ci! y sin 
movimlento PtU5CO. 

Trav",lIing 
Movimiemo 4e toda I. dim.ta hada I. itqul",t<\a 0 L, <lere:ha. Para que eI tecotrido sea 
suave se utlliza un tripi;: coo ,uobs 0 rleb. 

A" 
Movimfento <:1) forma de .rco 0 sertlkfrculo holeia addank 0 had. at~s. 

Ctaneo boom 
Movimiento<le la clmata hada arriba 0 ~Ll ab.-Jlo SOPt<": una glila Su efecto d pat.:cldo 
.1 ~dtal pero m~s afto. '8oom up' es .... Iev.lt I. dmara hada arriba y "Boom down" 
4esplazarla descle atril>a hacio! aba io. 

Tongue 
Movimlento de I. c:imara de iZ<luietc\a a <lere:ha 0 v!ceve~ sob~ U!l<1 grua; lIamada Illar. , 

Whip shot 
McMmiento btu5CO 0 violento de I. c:i~ra hada cualquiet dreaioll, se h¥e COl! I. 
amat. en mano y r;1pi<l .. mente. 

Im~n 119. Movimlerlto 4e p.lna>. 

t 

• 

1"'''90n 121. A", (trtll>1l"1ul"'~) C"I"" 0 boom 
(artlba d<tt<:~) y tool9"" (~baio)_ 
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VOq tom;; es eI hqgmento de peliculq imptesionqdq desde eI momento en que comienzq 
'I gtqDqt 1'1 c~mqtq hqstq eI momento en que se detiene, estq deDe tenet un encuqdte de 10 
que se Vq 'I gtqDqt (un oDjeto, unq petsonq), considetqndo 1'1 composicion, eI ~ngulo de 
1'1 tomq, 1'1 cetCqnl., esto es, todo 10 que debe verse en eI clJ;;c!ro(mqtco que delimit. 10 
que Vq 'I Qptqt 1'1 c~mqrq). l..q plqneqcion de 1'1 tomq sirve P<ltq SqDer eI punto de vistq del 
espectqdot desde eI que oDservqt~ 1'1 escen •. Antes de gtqDqt se deDe SqDet que tomq se Vq 
• hqcet y ens<ly.tlq. Los encuqdtes que se utilizqn ptincip.lmente son: 

Extteme Long Shot (ElS) 
Es una toma muy abiertq pqrq mostrar el paisaje y la ubicqcion de 1'1 Figura humana en el. 
Ptopotciona al espectqdm unq imptesion generql qellug.r. Genetalmente se hace desde 
la cima de un ediFicio 0 de un helicopteto. 

Long Shot (LS) 
Se utilizq pata empezqt una escenq, mostt,mdo inmediqtqmente donde se va a desqrrollar 
la accion y Ie permite 'II espectqqor uDicqr el paisaje y al petsonaje. Es menos qDiertq que 
una ELS. 

Full Shot (FS) 
Permite uDiQr 'II individuo en su entomo, se distinguen los tasgos del personaje, su tOPq 
y detqlles del entott]o. Se qpteciq <II petsonqje de cuetpo completo. 

AmetiQn Shot (AS) 0 Knee shot 
Es unq tomq de Iqs rodillqs del petsonate hqciq <lttiDq, sutgio en 1'15 pelicubs de Vqqueros 
Pqtq mostta' 1'15 pistol 'IS. Se puede usar Pqtq observqt qlgun movimiento en eSq parte del 
cuetpo. 

Imqgen 122. Extteme long shot, tomq muy qbiertq. 

UUL 

ttfl --
Imagen 123. Long shot (;zquietqq) y Full shot 
(qe,echa), ubicqn al petsonqje completo. 

Imagen 124. Ameticqn shot (izquietqq) y meqium 
shot (qetecha), toman I, parte qe arriba qel 
petsonaje. 
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Medium Shot (MS) 
Est. tom. esde I. cintur. haci • • rrib., permitever.lgodel entomoy bast.ntedel person.je, 
ubicq • un. dist.nci. person,,1 si se deseq un. idetltiticqcion del personaie 0 pl~tic". 
Permite ubicqr movimietltos de br.zos y gestos con b.st"nte c1.ridqd . 

Med ium Close Vp (MCV) 
Tom. qe 105 hom bros h.d •• nib., 105 r.sgos de I. c.r. se ven bietl sin lIeg.r .1 det.lle. 
Est. tom. t.mbien impl icq Utl. dist.nci. persotl.1 pero puede provoQr tetlsiotl .1 tlO verse 
el entomo. Se utilizq p.r • • preci.r y comprender 1.5 re.cciones qe 105 person.ies. 

close Vp (CV) 
Tom. qel rostro p.r<l concetltr'1r I. vision etl re<lcciotles, respuest.s y emociones, eI close 
up en~tizq el rostro completo. 

Big Close Vp (B(V) ° Extreme Close Vp CECV) 
Tom. muy cerr<ld. utiliz.d. p.r. revel.r det. lles, solo <lb.rQ Utl<l p<lrte qe I. cqra como un 
oio, 1<1 tlqr!z, \q bocq, etc. 

Tight Shot 
Es muy cerr.d. como el BCV pero se .plic. en otr. p.rte del cuerpo 0 • Utl objeto p'1ro 
q!stitlgui r det. lles pequeiios. 

Two Shot 
Etlcu.dre de qoS persotl.s u objetos. Pude combin.rse con Utl. tom. meqi., .biert. ° 
cerr"q •. Se deben cetltr4r etl 14 p4nt"lIa. 

Group Shot 
Etlcu<iqre" tres 0 m~s personas U objetos. Getler41mente es un tullshot par. que quep.n 
tocios 105 elementos en un esp.cio qetermin.qo. 

Im.gen 125. Medium close up (izquie,da) y ciose 
up (de,echa), son tom.s ce".d.s. 

Imagen 126. Big ciose up (izquie,da) y tight shot 
(de,echa) son tomas muy ce"aqas pa"l qetalles. 

Imagen 127. Two shot (izquie,qa) y g'oup shot 
(qerecha) . 
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Tom'l pic'lq'l 
14 piQq'l es Wl'l tom'l con punta qe vist'l 'lIto, sirve p<lr<l mostr<lr un punto qe vistq liqciq 
qlgo que est~ qbqiO 0 pequeno. Pueqe usqrse pqrq simulqr W1q person" qlt<l que observq 
" alguien chaparro, tambien patq "b<ltQr m~s esp<lcio con 1'1 Qmara elevaqa qitigiclq h"cia 
qb"iO, pues no es vertiQI sino un poco inc!inaclq. 

(ontrqpiQcl'1 
Esun puntoclevistq b<liO, I<lQm<lraseencuenfraenel pisoocerQ qeel, yseqirigeh<lci,,<ltriba. 
Hqce que 105 obietos se veqn m~s gr"nqes, imponentes, fuertes, 0 un<l personq qutotitqti<l, 
'lmenaZilnte 0 benevolente. EI movimiento y el di~logo se vuelve m~s dtam~tico, 
mienit<ls m~s eettqqq m~s fuerte es eI impqcto. A mqyot distqnci'l qe un'l contt'lpiC'lq'l eI 
person'lie p<ltece qesconocido y remoto. Debiqo <l I'l ilngul<lcion qe lil Qmiltil, 10 que se 
eneuenhil m~s cetQ qe la Qmiltil se ve mas gtilnqe que 10 que est:\ mas illeiqqo. 

T omil ileteq 
Seobservq un esPilcio mUYilmpliopetovistodesdeiltribil vertiQlmenteo un poco inc! in'ldo, 
se uSil Pqtil ubiQtdesdeotropunto devist'l lil 'lccion, 0 el Pilisilie. Se hilcecon un helicopteto 
P<lt<l extetiotes 0 con unil gtu<l en interiores. 

(ross shot (XIS) 
Tomil cruZildil, cuqndo 1'1 Qmilr<l entocil di<lgonillmente 'l un'l personil volte<ldil '1 tres 
eU<lrtos de lil Qmilt<l piltil guiar 0 dirigir 1'1 mit'ld'l h'lciil el tondo que se eneuentrq en un 
extremo qereeho 0 izquierdo de 1'1 pilnt<lllil. 

pl<lno HoI'lndes 
14Qm<lr<lse inc!in<l '1 p<lrtirde 30° (si no pilreee uniltomil chueQ) 0 mas. 5e uti I iZil p<lr<l ereilt 
tension, qesequilibrio e inestilbilid<lcl 0 p"r'1 hileer un'l tom'l din~miQ, tuer" de 10 com un. 

Im~gen 128. L1 tom'l pic~(h (iZ'luiet~'l) y 
conh~pic'l<l'l (~erech'l) re~lzqn I~ im~gen. 

Imagen 129. Toma 'lete'l (~rrib~ iz'l.) cross shot 
(arrib'l ~erecha) y pl~no hol~n4es (~b~io). 
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Over the shoulqer shot (o/S) 
Tom<l sabre eI hombro, se utiliLl para obsetvar a '1lguien pot sobre eI hombto qe otta 
person. que esta mas cercq qe I. cam<lr •. 

Bust shot 
Es una toma de busto, cuyo encuadre v. del torso alto 0 busto de una persona al final de 
I. cqbeLl. 

Para realizadom.s solo es cuesti6n de oper.r I. cam.ra y moverlq en distintqs direcciones. 
Solo con 1'1 practicq se obtiene 1'1 desheLl y r.pidez p.ra desqrroliqrlas, ademas de 1'1 
experiencia pqrq imptovisqr en cu'llquier situ'lcion. Peto 1'1 mqnerq exqctq en 1'1 que se 
encu'ldrq un. tom. qepenqe qel estilo de 1'1 composici6n y por enqe, de 1'15 preferenciqs 
qel directot hqciq 10 que quiere moshqr en pantqlia. 

Cuqndo se habla qe composici6n visual quiere dedr que los distintos elementos, yq seqn 
hum. nos, objetos y fonqo, deben est'1r ordenqdos de (orma que se cumpla 1'1 funci6n 
comunicqtiva, que todos los elementos tengan un. rel<lci6n P<lt'l cre.r '1rmon!'1 en 1'1 
pantalia y una limpieLl visual (que no se ve. 5'lturado 0 algo fuera de lugar), que n'lq. 
intediera en 1'1 acci6n sino que ayude '11 espect<ldot • percibirl'l ci<lr'l y cottect'1mente. 
Aqu! se qebe cuid<lr el peso visu<ll, es decir que no h<lY<l mas elementos 
en un extremo que en otto y se ve<l desbqlqt]ceado, si se dq, se debe compens.r eI 
vado con qlgun elemento pequeno 0 secund<lrio. A toqo esto en I. producci6n 
de Video, tv. y cine se Ie conoce como fotogrqffq, un termino que se Ie d. porque se 
siguen los mismos principios de composici6n que en 1'1 disciplinq de I. Fotogt.ff •. 

2..3 ~ .. itw 
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Los elementos que se tom~n en cuent~ p~r~ componer son el "Ito, ~ncho, (p~r<l esc0ger 
el tormato horizontal 0 vertical), I~ cerc~nT~, el espacio superior, l~ter~1 y tront~l, que 
~epen~en del objetivo y tuncion ~e la im~gen ~ gr~b~r. Qtro elemento p~ra componer 
es cre~r un recorri~o visual en el espect~c\or, es c\ecir se puede control~r I~ direccion de su 
mir'ld~ ~I obsernr I~ p~nt~II~. Algun~s tecnicas de encu~dre que existen p~r~ com poneI' 
I~ toma y los movimientos de c~m4r4 son: 

Composicion centrac\4 
Es 14 m~s simple, cU4nc\0 eI objeto 0 person4je se encuentr4 exact4mente en eI centro de 
I~ p4nt4114 midiendo que eI esp4cio que 10 roc\eq se4 igu41 en tod4s direcciones (~rrib~, 
4bajo, 4 los lac\osl. 

Com posicion tri~ngul~r 
Es muy utiliz~da, donde 14 figur~ hum.ma equi~lea un tri~ngulo, con su base ocup,mdo eI 
espacio interior de la pantalia (vel' imagen 130). Se puede aplicar a tres tiguras cuando 
sus posiciones rel~ti~s ocupan eI espacio triangul~rmente. 

Composicion en letras 
Surge con la composicion POI' ITneas (vertical, horizontal), que lIevo a acomodar los 
elementos4g1 uti n~n~o I~s m4sasde torma quese puedan obtener una seriec\ecomposiciones 
que siguen las pautas geometricas c\e distint~s letras como una L, A, Y, V, R, etc. 

~ S 0 ITnea de I~ belieLl 
~ form<l de 1<1 S es consider4da 1<1 m~s pertect<l, pues el imp<lcto ~e su belleLl es muy 
gr<lnde. Puedeaplicarse en una 4ccion de movimiento continuo, como baileso recorridos. 
T<lmbien se puec\en usaI' CUt:V<lS y rectas que seqn esteticas. 

Figur<ls que recorren 1<1 di<lgon<ll c\e 1<1 p<lnt<lli4 
Un principio que proc\uce un. ilusi6n c\e profunc\idac\ 0 tercera dimension, se tiene un 
m'lyor control c\el campo tocal y <I b. rca toc\. I. pant.Ii<l. ~ accion puec\e c\esarroll<lrse en 
di<lgon.1 P<lJ-<l un recorrido <lmplio, Bieil c\e seguir y din~mico. 

Im<1gen 130. La composicion tti<1ngul'lr, pueqe 
utiliUtSe con u n<1 0 m~s person.s y obidos. 

Im.gen 131. La composicion en 5 (qerech.) es muy 
<1rmoniq y 1<1 qi.gon<11 (jz~uierqa) puden uwse 
P<1r. qirigir recorriqos. 
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Primeros pl. nos 
Es cu.ndo se en(oQ un objdo 0 person. del.nte de oho de t.l (orm. que se observe 
pro(undid.C\ 0 c\ivision de pl.nos, Sirve cu.ndo setr.b.j. en c\os dimensiones par. simular 
una tercera y para hacer m~s c\in~mica la imagen, 

Tomas cruzac\as 
Se com bi n. n 1'1 toma cruzada XIS, y la c\e encima c\el hombr~ 0/5 a Iternadamente para hacer 
tomas en movimiento 0 gir.nc\o circularmente para terminar con una toma horizontal 
o Frontal c\e ambos elementos, Se puec\en combinar 0 usar por separqdo pat<l crear un 
j uego de elementos, 

DiviSion de la pqntali<l 
Aquf se hqcen Ifneqs imqgin<lrias 0 en el monitor p.ra ordenar 105 elementos en los cruces, 
puede usarse /<1 regl<lqe los terciosquedivide la pqntall<l en tres partes con £los Ifneas vertiQles, 
qcomoclando los elementos dentro de e50S espacios; 0 con los CU<ltro puntos c!<lvr=- que 
se obtienen de 1'1 interseccion c\e £los Ifneqs vertiQles y £los horizontales, coloQndo los 
motivos en cuqlquierq c\e ellos, 

Aire 
EI aire en una toma se reFiere al espacio entre 1'1 accion u objdo y 1'1 orilla de 1'1 pantalla del 
televisor, en cualquiet<l c\e los cuatro lac\os, La mayor Qntic\ad c\e 'lire se 
colOQ en el lugqr haci. c\onc\e se quiere c\irigir I. mirac\. c\eI espect.c\or 
(ver im'lgen 133) , EI airesuperior siemprec\ebeexi5tir sobre la Qbeza u objdo, evitanc\o que 
es1:e peg.do al borde porque se ve~ cortado 0 aprdado (ver imagen 134), 
EI aire later'll se coloQ wando alguien mit<l 0 sen'll. haci. una direccion, Ie .nac\e 
Fuetz., Cu.nc\o hay una tom. en movimiento se debe dejar 'lire Frontal para balancear 
la (uerzq del vectorde movim iento, paraapreci. rq uetieneesp.ciopar •• v. nza r, Si {q It. espacio 
en cu.lquier. c\e los41.dos provoQr~ que I. im.gen se ve. cortac\., con m~s pesoc\e un I.c\o, 
o (uera c\e babnce pues parecerTa que el borde c\e I. p.nt,II. bloque. 0 empuj •• la person., 

Imagen 132, EI ptimet plano ctea ptofunqiqaQ y Ie 
q. impottmci •• 1 motivo, 

Imagen 133, Sin 'lire (tontll (izquietq.), patece 
que eI bO"le qe la pantall. estotba y con el 
'lite ftontll aqecuaqo (qetecha) Ie qa fuerza al 
movimlento pues tiene esp'lcio p'lta av;mZilt, 

Imagen 134, Poco aite supetiot (izq,) hace a la 
imagen .prd.qa, qem.siaqo 'lite supetiot (centro) 
hace que se cai9. la Imagen como si la iala'a, 10 
cottectoesQarle un esp.cio igual a to<\osl.qos (<le,') 
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Clausurq 
Eslq expresion que se usq P<lrq qenominqr 1'1 c!qUsUfq psicologicq, proceso qonqe 1'1 mente 
humqnq complet<ll~ inForm<lcion que no revel a la pantqlia qe television. Solo se observqn 
pqrtes qe 105 obietos y nuestra experienciq las completa qe Formq nqturql. Pqra F.Jcilitar 1'1 
ciqusurq, se encuaqrq 1'1 toma de moqo que el observqqor pueqq extender 1<1 Figura m~s all~ 
de loslimites de L'l p,mt<liJq, con ayuda de pistqs visuqles que qpoyen los elementos, si no, 
se verT<I una imqgen cort<lda 0 deforme y no se completarTa en nuestrq mente. 

Est<ls son <llgunas reglqs de composicion, pero existen otr<lS que tambien pueden ocup<lrse 
p<lr<l pl<lne<lrtom<ls est~tiQs, movimientos, desplazqmientos 0 recorridos de los person<lies 
o elementos de un video. 

Los gr~ficos son todo el mqteri<ll, en dos dimensiones, prep<lrqdo especi<llmente pqra 
tr<lnsmitirse 0 grilb,lYSe en video, tales como m<lp<lS, tTtulos, tr<lnspqrenciqs. lq V<)ried<ld de 
g~ficos que se observiln en 1'1 pant<lllq tiene como proposito proporcionar inFormqcion 
especTHQ, como nombre del progrqm<l, nombres de 105 adores, secciones del progrqmq, 
en fin, completqr, explicqr 0 qpoyqr la inForm"cion visuql. AI utilizar un g~tico se 
debe tomar en cuent<l las proporciones de la television, eI ~req esenciill de un gr~Fico, 1'1 
comp<ltibilid<ld de color y eI estilo. 

Proporciones 
Se reHere ill qncho y Iqrgo de la pontallq, 1'1 proporcion pqra 1'1 p<lnt<llia tr<ldicion<ll es de 3:4, 
es decir ires porciones de <lncho por CU<ltro de I<lrgo. Y par<l la television digit<ll de <llta 
deFinicion (HDN) es de 16:9. lq p;mt<lllq no es cU<ldrad<l, es horizontol, por 10 que 
si h<lY obietos vertiQles 0 cU<ldriidos, se deben enFoQr con tomas abiertas qeiando 
<lire alrededor para Qpt<lrlo todo, 0 bien, h<lciendo un recortido con l<l Qmilr<l. 

Imqgen 135. Los mqlos cortes 'I unq Imqgen (izq.) 
no hqcen un. c1qusu'q qese.ble, peta un. buen. 
c1.usut. (qe,.) permlte que el esped.qo, complete 
cotted.mente I. Im.gen en su mente. 

Im.gen136. M.P'lg,~(;coquelncl uyeligu,'Is, titulos, 
colo, y Fotog'qfbs Pq'q qmpllq' 1'1 InFo,mqci6n. 

121 



Are'l esenci'll p'lr'l gr~ficos 
Lo que se ve 'l tr'lves del viewtinder no es 10 mismo que se ve en 105 monitores de l'l Qbin" 
de conhol y t4mpoco en 105 monitores c4sews, Qd" uno de ellos V<I perdiendo un" 
pequen4 parte deigr~fico que est"b4 en toda I" p4nt"I1", por ello se utiliz4 un ~re4 especifiQ 
p"r" que se "precie en tod'ls I"s p<lIlt"II.s. Los t"m"nos m~s popul"res son de 28 x 36 cm. 
y de 36 x 43 cm. EI Qrton de 26 x 36 cm. bene un ~re'l de proteccion de 20 x 27 cm. 
y su ~re<t esenci'll, sobre I" que se debe coloC'lr eI gr~fico es de 15 x 20 cm. EI c"rton de 
36 x 43 cm. tiene un ~re'l de proteccion de 23 x 31 cm. y su ~re<t esenci,,1 es de 18 x 
24 em. T"mbien se pueden US"r tr,lIlsp4renci'ls de 35 mm. pew deben ser horizont"les 
o se perderT4 un" p4rte de I" im4gen. P"r" elI4s el ~re" esenci"I es de 16 x 22 mm. 

P"r" eseribir un" ITne" de texto, se divide en V<lri'IS porciones pues I" lectur. es m~s r~pid. 
y din~miQ, "sT que se escribe en un bloque eu"dr"do y pequeno. No se debe s.tur"r I. 
p"nt.II. con mucho texto 0 elementos, I. leh" que se utilice no debe tener p"bnes ni 
ser muy grueS'l, deig"d" 0 pequen", debe ser gr"nde y ci"r" p"r" un" buen" legibilid"d. 
Los prog r4m4s especi" les p" r" 14 cre"cio n detexto y" tienen est"s med id4s esenci4les, 0" Igu n4s 
Qm4r'lS de estudio euent"n con un eu"dro denho del visor p'lr" distinguir ese esp'lcio. 
P"r'l "segur'lrqueelgr~tico noseeort'lr~ se debe obsetv.:tr en un monitor de preview, en uno 
Qsero, 0 bien, cenh"rlo 10 m~s que se pued'l, pues siempre h"y que dei'lr esp'lcio alrededor. 

(omp'ltibilid'ld del color 
Esto es, que I" im"gen 0 texto que conteng"n color muestren un buen contr4ste y brillo 
enhe el y su tondo. Gener"lmente se utiliz4 el mismo tono de colores, ci'lros 0 tuertes 
P"f'l no h'lcer m"los contr'lstes que destellen en l'l p'lnt"II'l. Si l'l im'lgen es bl'lnco y negro 
con un4 esc"l" de grises se les d" brillo y contr"ste. Los colores vistos por 14 p4nt4114 no 
son los re4ies, son m~s ci4ros u oP'lcos es por ello que se debe "yud'lr con 14 ilumin4cion 
P4r<1 ent,tiz"r ciertos refleios 0 colores. 

Imqgen 137. Los gr~Hco5 <leben situqrse en un 
~ req especiHcq pa"l ~ue no 50 pierqan en qlgunos 
te!evisores cqseros. 

Los jugadores: 
John Beynon 
Yolanda Jones 
Jeannette Lee 
Gabriel Voss 

Imagen 138. Para escribir texto se qiviqe en 
pordones pa'a leerlo m~s r~plqo. no se <lebe satma' 
la p'lnt'lJl'l. la letra tiene ~ue se ' clara y su color 
contrast'lr con eI {on40 para que no se pier4a. 
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Estilo 
EI estilo Glmbi'1 de '1cuerdo cot] l'1s dem'1t]d'1s estetiGls de Gld'1 im'1gen 0 escetJ<l. EI estilo 
se '1prende cot] 1'1 experienciq y '1 trqves de 1'1 sensibilidild con que se obselVa el .mbienk 
por me(jio de 1'1 experimentacion y 1'1 pr~ctiGl. Tambien se pueden usar estilos yil existentes 
como 1'15 corrientes ilmsticas, anim'1ciones de obietos y dibujos, 0 combinilrl.s, 
p.r. h.nsmitir iovi.lid.d y (rescw.. Existen gener.dores de gr~licos pro(esion'1les 
que incluyen <11 gener'1dor de texto, pero se requiere gr<1n c<1pacid"d de "lmilcen'1ie 
y sillid. de I. inFotmilcion <1 gt"n velocid<1d. Con ellos se pueden creilr i m~genes 
(iiilS 0 moviles, dibu i<:mdo algo nuevo 0 modiFiGlndo 10 existente, cre;mdo utl'1 
inlinidild de estilos e im~genes Pqr'1 hqnsmitir mensiljes visuilles m~s completos. 

Antes de gr.b'1r un. escena el Glm.r6gra(o debe observqr bien el motivo 0 personqie, 
encuqdr'1r I. toma, componer los elementos existentes, ens'lY'1r los movimientos de 
c~mara y s"ber I" secuenci<1 que seguit~ P<1r" evitqr effores dur'1nte 1<1 grilb.cion y que se 
h"g" 10 m~s r~pido y eticqz posible. Asimismo se consider.r~ el espilcio donde ir~n 105 
g~Ficos pues siendo un lenguil je visu,,1 debe ser m~s exacto y directo con <lyud<1 de 105 
elementos ;mteriores. 

imagen 139. Las imagenes c\eben tene, un estilo 
c\e acuetc\o al tema y al objclivo c\e comunicaci6n. 
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Termin"G"sl"s tom"s, Ge "cuerGo con el guion y utiliz"nGo I" c"liFiQcion Gel material, se 
Ileva • Qbo I" edlcion, I. cUid tampoco tendra ningCin problema 5i todo se planeo en la 
preproduccion. Gracias a grandes sistemas digit"les, I" eGicion es "Igo mas que t"n solo 
ensamblar segmentos en un orden determinado, <lhor<l es un <lsunto de creativid<ld porque 
existen tantos ritmos que se Ie pueden G<lr <11<15 imagenes y e(ectos especi<lies, que pueden 
realz"r mucho un" sendla produccion. Es necesario etiquetar el videoc"sete terminado 
con 105 datos de la produccion y realizar 1"5 copi"s necesari"s par" entre9"r al ciiente. 
T"mbien a la postproduccion pertenecen todas las labores poster/ores a la produccion, 
como qesm"ntei<lr el set, las luces, emp"Qr el equipo, regres"rlo si es rentaqo, cumplir 
con 1<15 oblig"ciones Hn"ncier"s Fin<lles, .gradecer las i:lciliq"qes Ge 10Qciones 0 personal 
y evalu"r 105 resultados qel progr<lma. A pe5<ir de que la postproduccion incluye tOGas 
estas I"bores Finales, la mayorfa de las personas asoci,m el concepto qe postproduccion 
5010 con la edicion y otr"s opinan que la edicion pertenece"l proceso Ge produccion, pero 
de cu"lquier manera se Gebe realizar Qda adivid"d. Por altimo, ocurre la hansmision 0 
proyeccion del produdo y I" determin"cion del exito 0 (racilso del video, pues hilY que 
estar ill pendiente de las reqcciones de la audiencia "nalizimdo 105 aciertos p.ra apliQrlo en 
(uturas proGucciones y 105 errores par" hotar de modiHQrlos. 

2. .4, 1 ~e-I'Y1G-t1~ &i~i~ de- /a e-dic-i6n 

L:ts (unciones b~siQs de la edicion son combin<lr distintas porciones de videos para lograr 
un result;~do di(erente, aju~r eI materi<ll en un tiempo d<ldo, corregir errores 0 tom<ls 
mal hechas y construir eventos tota I mente aisl<ldos, mden<lndo tomas par" cre"r un video, 
p"t<i identifiQr I. estruduta de la edicion h<lY cinco esquemas: edicion rel<lcionad<l 
(re!"cion<l eventos), <lcebad<l (muestra eI paso del tiempo), de montaje (se yuxt<lponen 
y se tr<lns(otm<ln escen<ls sin rel<lcion), de recopil<lcion (btinQ de un<l escen<l <l otra 
Sin secuencia logiQ) y de continuiq<ld (sucesion de una escen<l con 1<1 siguiente). 
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Todo tipo de edicion, independientemente del esquem'l seguido, es~ b'ls'lq'l en varios 
tipos c:\e hansicion (ver imagen 14·0): corte -tr.nsicion inst.nt~ne. de un. tom4 'l ott", es 
r~piq", direct" y PqSq in"qvertidq-, ci.rificq, intensific., continu., revel., Qmbi. de lug.r 
y qe tiempo, impqct. y est.blece eI ritmo de un •• ccion; disolvenci. -Qmbio gr.du.l 
que combinq eI fin'll de un4 tom. y eI principio de otr.-, cre •• mbiente, muesh" p.so 
de tiempo 0 de lug.r y carrige un. tom. cort'1d'1; sobreimposicion 0 super -colOQr un. 
im"gen sobre oh., .preci.ndo 1.5 dos-; key 0 mqte -efecto especiql pqrq mostr.r unq 
imqgen en primer pl4no y luego otrq en segundo plqno, como un video-; wipe 0 bqrrido 
-.p.rece un. imqgen despl"zqndo. 1'1 'Interior, puede ser vertiQI, diqgonql 0 del centro, se 
hqce con un sWitcher-, SUqve 0 definido, de colores divetsos, que sen'll. Qmbios de lug.t 
o de tiempo; split screen 0 pqnt'lli. divididq -se divide 1'1 pant'llia mosttando dos 0 m~s 
im~genes- y por ultimo eI Ii1de -h.nsicion grqdu.I-, que si va de negro '11 
video es "li1de in", del video. negtos "li1de out" y si es un Qmbio ~pido de un 
Ii1de out • un Ii1de in es "li1de-ctoss". Est.s tr.nsiciones se us.n p.tq m.tQr 
eI qmbio de un. im.gen • otta, indiQndo eI fin de un. y eI principio de ott •. 
Existen b~siQmente dos tiros de edicion: par ensqmble: segmento • segmento 
consecutivamente (primeto A, luego B) en un qssette vitgen 0 sin sincronl. y por inserto, 
orden.ndo segmentos desorden.dos en un qssette con sincronl., pueden editilrse los 
Qnales y edit.rse por sep4tildo. 
Lls tomas de apoyo que enriquecen 1'1 edicion son: cut-in (cortil I. ilccion principql Pilrq 
dirigir 1'1 iltencion h.ciil un det.lle importqnte de I" misma), cut-qWqy (distr4e 1'1 iltencion 
de lil .ccion h'lCiq qlgo que puede 0 no emr rel4cion"do con ell,,), heqd-on, (muestrq 
14 .ccion viniendo hilci. I. Qm.t,,), tqil-.w'lY shots (muestr. I •• ecion .Iei~ndose de I. 
e~m.t.) e insertos{tom" que enli1tizq i nfarm.cion especifiQ y re.lz. eI impqcto dt'1m~tico). 
Ll tomq tevertid. (viendo "I entrevist"dor que escuch. de fi.ente con el enttevistqdo 
qe esp"ld"s) se us. mas en entrevist'ls y sitve p"rq "poY'lr 1'1 imqgen 0 euqndo eI qudio 
dur. mucho tiempo se usa 5010 una tom. del entrevist.dor de fi.ente eseuchando. 
Estos son los elementos b~sicos,. pero eI ingenio puede cre.r nuevas form.s, seeuenciqs, 
ritmos 0 propuest.s que hagq unq edicion uniQ y con el estilo del editor. 

Im<lgen 140. nansidon qe tipo l>arrl<lo suave 
(arriDa) qonqe aparece una imagen qesplaZ1nqo a 
la anterior hacia la 4etecha sin que se vea la linea 
que las separa, Batti40 qe qiamante (abalo), la 
segunqa im.gen se exp.nqe encima qe la anterior, 
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p~~~ g~~b~~ existen qos sistem~s: EI analo.go que g~.b. I. sen'll qe viqeo y .uqio qe m.ne~. 
continu'l, tql como se c~e6 y p~oces'lq. pOt I. Fuente qe viqeo (Qm.~.) y qe .uqio 
(mic~6fono) sob~e I. cint'l, I. info~m'lci6n es como unq sen'll iqentiC'l. Y eI sistem~ qe 
g~'lb'lci6n d.igi±al que convie~e I'ls sen'lles 'lnalog'ls qe vk\eo po~ medio qel muest~eo 
(seleccion. p.~es) de I'l im'lgen escqne'ld. y I. h.ducen 'I c6qigo digit'll. l.q g~'lb.ci6n 
digit'll ~e.lmente no .Im.cen<l sen. les de viqeo sino d<ltos, que luego son ~econve~idos 
'l video cu.ndo se g~'lb'ln en eI disco 0 C'lssette. En I'l p~cticq se les lI'lm'l edici6n line'll 
y I'l edici6n no lineql, que se .pliC'ln mas a la mane~a po~ medio de la cu'll se ~ecob~a la 
info~m.ci6n g~abada y no a su fo~ma de alm'lcen'ltia. 

2.4. 2 ~iG-i611 line-al 

l.q edici6n en line'l (on-line), 0 line'll es qonqe se us.n cint.s p.r. g~.b'l~ I. 
inform.cion, originqles 0 copi<ls, en videogr.bqdOtqs qnalog'ls que solo existen en C'ln'lles 
de television 0 proquctor'lS indepenqientes. Los sistem'ls line'lles g~'lb'ln su infOtm'lcion 
en o~qen continuo, tenienqo que ~ebobinq~ i<tcint'l p'lr'l lIega~ 'I un fragmento espec1fico 
y si fqlto qlgo, no se puec:\e indui~ po~que yq existe un orden, se tendrTq que volver 'I 
empezqr. P'lrq ello se pueden gui'lr 'I hqves de 1'1 pist. de sincronia p.r'l locqlizq~ 
y sen'll.r los puntos de ec:\icion qe. entr'ld'l y sqliq'l qe una imagen 0 por medio del 
codigo de tiempo que se cte~ en I. maquin'l cu;mqo se g~qba un video po~ vez p~ime~a, 
pe~mite locqlizqr un. im'lgen 0 g~'lp.r desc\e un nume~o exqcto (con cuadros) del 
contqdor 'l oho. Algunqs proqucciones solo utiliz'ln este tipo de edicion si no 
~equie~en de efectos especiales, es rapid'l y d i~ecta, puede usq~e par'l t~P.ios 
de co~. dU~qcion 0 con pocos elementos. T'lmbien puede hace~e una p~ime~a ve~ion 
con el equipo lineql P<l~. luego h<lCe~ eI o~iginal con I'l edicion no lineql. 
EI equipo p~ofesion'll que se util izq t.nto p'lrq ~eproducir y gr'lP'lr las cint'ls es muy 
costoso, los mas popul'ltes son BetaC'lm SP y S-VHS, el equipo HiS y el VHS son los 
mas comerci'lles y sencillos de m'lnei.~ peto solo producen t~qP'liOS semip~ofesionqles. 

Im'lgen 141. Ll reprO<\uctor'l '1nalog'l Bet'lc'Im SP, 
('1"ib'l) es qe uso profeslon'll como en C'In'lles 
cle television 0 proqucto,"s cle viqeos, y 1'1 
reprocluctor'l/gr'lb'lqo r'l VHS ('Ib'ljo) son sistem'ls 
line'lles. 
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2.4.) ~ic.i6n no lineal 

Es fuer<l de Ifne<l (off-line), t<lmbien Ii<lm'ld<l no line'll, porque se US4 equipo digital y 
un disco p<lr'l cre'1r un m'lster, que es 1'1 version fin'll de I'l produccion y de donde se 
s<lQn tod<lS 1'15 coPi'lS. Aquf "se puede tener <lcceso <lle<ltori<lmente (//-Jm-Jr 0 el7col7ir-Jr 
en cU<llquier orden) '1 cU'll'luier tom<l sin tener 'lue p'1s<lr '1 tr<lves de mqterial previo."24 
T<lmbien se pueden gui'lr con eI codigo de tiempo, progr<lm<lndo '1 1'1 m~'luin<l Pqr<l que 
Qpture de un numero del cont'ldor '1 otro <lutom~tiQmente. Con 1'1 edicion no line'll se 
pueden h<lcer todos los <ljustes neces<lrios de sonido, b'llance de color, Qlidad de im'1gen 
y efectos especi<lles, t4mbien es '1quf donde se induyen creditos, gr~ficos y trtulos en eI 
Video. l.2I vent<lj<l es 'lue su Qlid<ld no se deteriora ni siquier<l despues de re'lliZil t muchas 
copias. P<lr'l I'l edicion no lineal se necesit'l unq comput<ldor'l (PC 0 MAC) con un disco 
duro <llrededor de 70 GB QP<lZ de leer y 'llm'lcen<lr un<l gr<ln Qntid<ld de informacion 
en su memoti<l '1 una gr<ln velocid<ld, <ldem~s que conteng<l t<ltjeta de sonido y Video 
de much<l QP<lcid<ld, en fin, no puede uS4rse un<l comput'ldor'l sencill<l, existe equipo 
profesion<ll como BeQQm SX, Betqc'lm Digit'll D-1, '1 D-5, Digital-S, DVCPRO (0- 7) y 
DVCAM, los cu'lles son dem'lsi'ldo costosos e incluyen su h'lrdw'lre y softw'lte especi'lles. 
P<lt'l Qptur'lr I'ls im~genes es necesqrio ttansfetir dqtos 'ln~logos '1 digit<lles por medio de 
unos Qbles IIqmqdos Fitewire (Apple) 0 los i-link (sony) 'lue se coneet4n de un extremo 
en 1'1 c~m'lt'l y del otto en eI puerto de Video de 1'1 comput'ldor'1. P<ltq edit<lt se requiere 
de un ptogt<lm<l de edicion profesion<ll de Video, donde se m<lnej<ln un<l gt<ln Qntid<ld 
de qrchivos (se cre<ln, <llm<lcen<ln Y <lcomod<ln), pues por medio de vqrios c<ln<lles se une 
video, im~genes fijqs, musiC<l, voz en off. texto esctito, gr~ficos (<lnimaciones, texto en 
movimiento, person<ljes, tr<lnsform<lciones, logotipos) p<lr<l I'l entr'ld<l, s'llid<l, cortinill'ls, 
o P'ltq ilustr<lr inform<lcion y los efectos especi<lben un tiempo corto, de fotm<l <lle<ltori'l 

24 RAYMVNDO. op. cit, pag. 269. 

Imagen 14.2 . E4ici6n lineal ~ue utiliza un monitot, 
una tepto4udota, una teptoqudota/grabaqora y 
una consola con SWitch p"ta combinat eredos. 

Col1troJes <Ie !anZ<l<let<l 

Imagen 143. Reptoqudota/gtabaqotq qigit,,1 
Betqqm SX, equipo no line'll y muy costoso. 
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(sin un orden) y con muy buen'l Gllid'ld. Algunos progr'lm'lS de eqicion profesion'll de 
video son Premiere de Adobe, Avid de Digi Design, Speed R<\zor, que estln disponibles 
t'lnto p'lr'l 1'1 pl"t'lformq PC como p'lr'l MAC, Fin'll Cut Pro de Apple y Medi'l 100 son 
5010 p'lr<J MAC, Veg.s, y DPS Velocity son p'lr'l PC, etc. P.r'l 1'1 edicion del 'ludio est~ 
Sound Forge entre ofros. H'lY muchos otros progr.m'ls que se utiliz:;n 'lctu.lmente y 
unos m~s especf(icos 0 m~s costosos que no existen en Mexico. 

EI proceso de producci6n de video en Gld'l W14 de sus et'lP'lS, .b'lrc'l much'ls m~s 
consider'lciones que h.y que tom.t en cuentq qntes de reqliz:;r un producto, qqui 
se mencion.ron l<ls b~sicqs p.r'l producciones pequefi<ls y. que t'lmbien existen 
vqrios conseios 0 inqiGlciones que se pueqen obtener de proquctores profesionqles 0 

independientes qentro el Glmpo Iqbor'll, qqem~s con 1'1 practicq se obtiene 1'1 experienciq 
neces'ltia pqra reqliz<lt producciones de viqeo con buen<l c<llidqq. Y <lunque no se utilice 
equipo profesion.1, es necesqrio sqber 10 que existe en eI mercqdo evqlu.nqo su 
costo pqr. poder escoger, en Glso qe tener 1'1 posibiliq"d (rent"nqo 0 compr.ndo) 
de aqquiritlo en <llgunq oGlsion. Con 105 pasos, l'ls Glr'lcteristiGls y el equipo 'lntes 
mencion"dos ya se puede poner en pr~cticq unq produccion de viqeo ::mim"qo 
e ir mejor::mdo 1,,5 postetiotes P'ltq que Qq. vez se obteng'l un<l meior cqlid<ld. 

im'lgen 144. Equipoqeeqidon no line'll queutiiizq 
Un'l computaqo,'l, Ul] monitor, una 'ep,oquctota/ 
9,.bilQO,q qigital y su p,opio software qe eqidon. 

. ::. 

D • . ::-
"!! 

Imagen 145. Aqobe P,emie,e (Jzquie,qa) y Aqobe 
AFte, EFFects Cqe,ech.) p,og,am'ls qe eqidon 
proFesion.i qe viqeo pa'. PC que cuentan con 
v.rios can'lies p.'a edita' viqeo, audio e im'lgenes 
fi!.s en un menor tiempo; 'ldem~s qespliegan 
vi5U'limente Cqqq toma po, SCP'l'qqO y caqa pistq 
qe auqio. 
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). ANAL-ISIS Pel.-- L.£NGnuAJe:- ANIMAPO 

Inqepenqientemente qe los p~sos que se sig,lt] 0 qel equipo tecnico que se utilice qentro 
qel proceso qe proquccion, hay ott-os elementos b~sicos que se consiqeran p~r<l tr,lt]smitir 
visu<llmente un mensqje qn imqqo. Pues como no son personqS ni elementos req[es, pqrq 
cre<lrlos h~y que saber los limites que se tienen 0 [as poSibiliqaqes creativas parq ic\eqr un 
personaje 0 un munc\o nuevo. Este capitulo explicq que 1.5 im~genes que se perciben en 
una animqcion tienen una plurqlic\ac\ c\e interpretqciones ptovocqqas POt los materiales 
utilizac\os, e[ c\isefio escenico, Iq combinacion c\e colores e i[uminacion, la composicion 
visual, la psicologia qe I~ imagen y los ~ctores que in~uyen en la emision y captacion qe[ 
mensaje, todo esto (ormq un lenguaje que es c\iFerente <l[ de un<l pelku[q dnem<ltogrMica 
0'11 c\e una te[enovelq. Sf se qn<lliz" como est~ hecha un'! '1nim<lcion y ['15 reqcciones cjel 
espectador ante eli'!, con la practica se podta contro['1r [q respuestq c\el publico en futuros 
proyectos anim<lc\os. 

La vqriec\q<\ de materia[es utilizqc\os es tan ampliq que se deben conocer sus c~r~cterTsticas 
flsicas Pqt<l me<\ir sus posibiliqq<\es y limitaciones antes c\e aplicarlos. La evolucion <\e 1'1 
tecnica '1nim'1c\q se dio gtqciqs <l que se (ueron q lter~ndo los mqteriqles, unqS veces pqra 
experimentaryottas pqr;, mejorqr,. EI modelq<\o de Iqs (ormqs fuevqriqnc\o pot [q evolucion 
tecnologica y I ~ sofisticacion de los instrumentos utflizqc\os, 'lsi, eI soportesetrqns(ormode 
un P'Wel a una pantall'1 <\e comput<ldorq. EI gr<ldo de expresion que provoq e~c\<l mqteriql 
eSc\istinto, los<\ibujosq lapizson muyexptesivos,con ellosseobtienen m,lt]chqsuni(ormes, 
velq<\urqs, tr<lnsp~rencias y se gener" textur~, volumen, movimiento, etc. con solo unos 
trqzos. Con el pastel se pue<\en ereqt manchas, texturas rugosas, (un<\iqos qe color y 
c\iFuminqqos que no se Iogrqn con otro mqteH.1. La tint. posee Iq habiliq~q de 
c\esplqzqmiento y qbsorcion del p~pel, ere'1ndo formas n~turales y unicas en su 
genero. Los qibujos sobre papel 0 aeet~tos son pl"n05 y qe qos c\imensiones 
rero se les puede qar volumen 0 expresion con Iqs caracterTsticas c\e cada tecnica. 

Imagen 14<;. Can e11~piz se consiguen tasgos muy 
exptesivos, como el qibulante que se sitVe qe un 
espelo pata copiat la mirada enolacla qe pillto. 

Imagen 147. Can eI pastel se pueden etear 
mime"aS, textutas y <\;(uminados Q ractetistieos. 
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Los objetos y m"teH"les salidos cuent"n con volumen, textut'1, peso y un" exptesion 
menos n'1turql, peto los cuerpos trqnsform'1bles son flexibles, t'lmbien cuent,m con, 
textur'l, peso y un'lm'lyor exptesion gt'1ci"s '1 I_ ~cilid'1d p'lr'l h'lcet det'1 Ii es, '1dem~s son de 
hes dimensiones P'lt" verlosdesdetodos los~ngulos. L.s im~genes hech"sporcomput'ldor. 
pueden set de dos 0 hes dimensiones gt"ci"s " los 'ldel'lntos tecnicos y tesult'lr con POQ 
o much" exptesion, h'lst'l pueden p'lrecet te"ies. Aunque todoslos m'1teH'lles tienen su 
gt'ldo de expresion unos m~s eleV4do que ohos, t<lmbien tienen su nivel de !"e'llismo, 
pues 1,,5 form"s "bstt"d"s (y" se<l en un c\ibujo 0 en un muf)eco) son menos expresiV4s 
y re"les, que en ott'ls con muchos c\et'liles que se p.recen m~s" I. te"lidad (vet fm.gen 148); 
<lunque eI grado de atencion e impado depende de que se utilice cotteciamente 
el material y se "proveche 10 mejor posible, explor.ndo tod'ls sus posibilic\ades. (uando 
se obsetV4 una animacion de dos dimensiones se ve plana a difetenci'l de una de ires, 
donek se 'lptecian V4tios pl'lt]os y ptotundid'ld, se distingue unaiUfetencia not'lble 
entre elias en CU'ltJto a din'lmismo, volumen y nivel de te'llidad potque imp'1dan 
m~s los obietos que p'ltecen m~s te'lles que los dibujos sencillos de dos dimensiones. 

Los m'1teH'lles (vet im'1gen149) p'lt'1 dibuj<1r en dos dimensiones pueden set solidos (I~piz, 
ct'1yones, b'1trqs), liquidos (tintas) 0 P<lstosos (oleo, <lctilico). L<ls hett'lmient'15 pata su 
'lpliQcion 1_5 h'ly tigidas (I~piz, p'lstel, pluma, dedos) flexibles (pinceies, estopa, btoch'l, 
esp~tula). Los soportes se ci'1siHcqn de <lcuetc\o a sus C<lt'1deHsticqs f'isicqs, los h'ly suaves y 
manej<lbles (p.pe!, qcetatos, tel'ls), semiflexibles (Qrton, C'lrtulina duta)y Hgfc\os (m'lder'1s, 
met.les) que pueden tener un '1cqb'lc\o s'ltin'1do, m'1te, absotbente 0 con textutq. 
Asimismo pueden set recortables 0 puestos uno sobre ohos ('lcet'ltos). En cU'lnto q 1'1 
perm'lnenci'l pueden set ef'imetos 0 duraderos, dependiendo de si se m'lltr'lt'l 0 si se Ie 
'lpliC'l 'llgun fij'ldot, pueden dUr<\t un'l gt'lb'lcion 0 V4ti'1s, ci"to que <l 'llgunos con el 
tiempo se les V'l c'1yendo el pigmento y 1'1 im'lgen se h'lce menos c\eHnid'l 0 colotiq'l . 
Porejemplo ell~pizy el P<lstel, quev'ln petc\ienC\odeHnicion, '1 menosquese le<lplique I'1Q 
pl;jsticq p<lt'l Hi'1rlosobteel P'1pel, poco a pocosev<lcqyendoel poIvo'l1 m'lnipul<ltel soporte. 

r.:\ 
3.1 M4te.ril.le.$ ~ 

Im<lgen 148. En cqq<l tecniC<l utilizaq<l pa'<l <lnim<l' 
se <lebe <lp,ovech<l' al m~ximo sus posibili<l<1Qe5 
P<ltq imitq, la ,eali4a4, como la textu'a qe la gatta 
(izq,) y la exp,esion 4e maklaq qel rostro 4e la 
muier (qe,,) que son muy pa,eciqas <1 la ,e<1liqa4. 

Imagen 149. Existen qivetsos mate'iales e 
instrumentos qe aplicadon pa'a dibuia, en 
405 c:Jjmensione5, 
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P.tq cre<lt objetos c\e hes c\imensiones los m.teri.les son 5U.Ves (.ten., sqil c\uros (gr. nos, 
.I(ileres, objetos, m.c\er., met'l l) 0 flexibles (pl.stilin., .rcili., I ~tex) P.r. unirl05 se puede 
us.r peg.mento, cI.vos 0 14 mism. consistenci •. 5u dur.cion es m.yor pues se tr4t. de 
objetos solidos, .unque si 5e m.nipul.n dem.si4do 0 se m4ltr4t.n, se pueden deform4r 
o destruir, como un muiieco con qrmqdurq de met'll 0 un muiieco de plqstilinq . Estos 
m4teriqles se puec\en reubl iz.r en QC<lsiones posteriores, Pqtq combinqr unqS tecniC'ls con 
Otrq5 0 con 4ctores reqles. 

Con todoslos mqteri41es que existen en el merC'ldo (ver Imogen 150) se pueden cre<jr cosqs 
extr40rdin.ri4s si se t iene la h.bilid.d de manejarlo, su seleccion depende c\eI presupuesto, 
de 1.libert.d que permitq eI cliente, de la tecniC'l que 5e prefierq, de 1'1 h.bilid.d y destrez. 
m.nu.1 del .nim.dor y princip.lmente de 10 que se qUierq mostrqr en I. pqntqliq. 5i I. 
historiq requiere person4 jes im pqciqntes, 4dem~sde 14 person'll id.d .signqda porel '1 n i mqc\or 
ysu mision dentrodelqtrqmq, es neces.rioqueel m.teri.1 con queseconstruy. resuelyq sus 
r.sgos ffsicos, (qcciones, movimientos, postur.s, .cciones, etc. Se c\q el C'lso que person.jes 
conocic\os son meior.c\os si se experiment. con ott. tecn iC'l c\e .nim.cion 0 que 105 
bene(icios de "Igun m.teri.1 inicien un person.jeo proyecto .nim.c\o. 5i se v.n. desqtroll.r 
escenqS drqm~tiC'ls, esto es, el des.trollo c\e emociones, sentimientos y re.cciones, 0 bien 
con much.s expresiones ffsiC'ls 0 (.ci.les, es preciso escoger un m.teri.1 que seq flexible, 
muy qccesible y {;jcil de m.nipul.t p.rq que 1'15 formqs y posicionesse logren r~pid.mente, 
porque no puede ser que por est.r tr.t.ndo de domln.r el m.neio c\e cierto mqteri.1 5e 
descu iden otroselementos importqntesdellengu. jevisuql 0 c\eI procesode produccion. Del 
buen usoquese Ie de'll m.teriql dependeel exitode 1'1 interpretqcion del •• nimqcion, ode 10 
contr.rio en vez de .yud.r qllenguqie visuqi, 10 qlterqH. 0 destruirlq el sentido del mensq ie. 

Q 
3.1 M.l.u.ri .. le.$ ~ 

im<lgen 150. Los tesu ltqqos en I. p.ntqlla &epen,jen 
en gt.n p.tte &eI matetial que se use, 
y. que se pue4e consegui' un. vqtie&<l& 
<Ie acaba-los como COil awate!. (artiba), 
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).2. Pi~e.1io ~dn;u> 

AI disef)'1r el escen'1rio y 1'1 escenogritfj'1 tiene que tom'1rse en cuent'1 eI volumen 
de 1'1 imitgen, pues si son dos dimensiones solo con un fondo se puede resolvet, 
peto si son tres se tienen que creqt distintos plitnos que incluY'1n vqrios elementos 
en Qd. uno, En un'1 itnim4cion de dos dimensiones, eI volymen se puede cre.r it b'1se 
de puntos, line.s, sombre'1dos, degr.d.cion de colores, texturits, etc., Pqt'1 genet4rl. 
se utilizq eI d.roscuro, 1'1 perspectivq, 1'1 ptofundiditd de qmpo y '1ngul'1ciones, 
lq profundidad de campo permite estqblecer 1'1 zon'1 de nitidezen 1'1 lel'1ni'1 esp'1ci'1l, es decit, 
enfoQ itl punto de interes que se encuentrq lelos, esto produce 1'1 sensqcion de profundid'1d 
de 14 im<lgen, lq perspectiv<l, 1'1 yuxt<lposicion de dos c%res conhqst<ldos, I. difetenci'1 
de t'1m.no, reilen<lt eI contorno, eI m'1yor detqlle, 1'1 '1ngulosid'1d y 1'1 supetposicion son 
efectos que consiguen convencer '1 1'1 vist. de que unos obletos est~n m~s cetq que otros. 
lq existenci'1 de perspectjva es fund<lmentql Pilr'1 cte'1r 1'1 ilusion de un esp<lcio, puede 
ser geometriQ (dist'1nci'1s entre obletos), crom~tiQ (degr'1d'1cion de los tonos), 1'1 
supetposicion de pl'1nos <\etermin. dist'1nci'1s y un color difumin.do puede indiQr 
espitciitli<\4d. lq perspectiv4 frontql es cuitndo existe un punto de fug<l .1 que vqn 
it unirse tod4s I.s line4s del esp.clo, delimit,mdo eI peso y eI tecorrido visu.l. 
EI escenitrio~ delimitqdopot 1'1 h istori'l, eI disei'ioescenico, los elementos que intervienen 
en lit escenq, loscondicionqntes .tmosfericos, eI vestu4rioy lospersonqles, T odo debetener 
unq unidqd en estilo y en 1'1 form4 de reptesentqcion, EI disei'io escenico se construye 
de qcuerdo • lit tecniq, esto permite escoger los mqteri<lles que servir~n 
p<lril eI des<lrrollo de Qd'1 escen •. 
Siendo un proyecto de tres dimensiones, Yil seq de munecos, obletos, cuerpos 
trqnsfotmqbles, etc. donde se utilicen m'1teri41es fjsiQmente pqlp<lbles, 1'1 escenogtqff'l 
puede combin'lt distintos recursos debido q que necesit. tenet estqbilidqd, t.mbien debe 
estqt bien construid4 P<ltq que puedit soport<Jt el peso de 105 person'1les 
'lsi como 1<1 mitnipul'1cion 0 form.cion de obietas sobre ell. y que teng<l un<l durqcion 
I.tg<l p"rq todo el proceso de filmqcion, 

Im'1gen 151. En 1'1 im.gen 4e 40s 4imensiones 
(.rrib,,) h.y volumen, pro(un414.q qe c.mpo, 
• ngu hclonesypet5pectiv'1, resu eltoscond.roscuro, 
Qet;afle5, qi(umin.qoqel coloryh Supe'l'05icion 4e 
pl. nos, mi5m. que 5e utilizo como (onqo p.tq 1'1 
'Ictu'lcion qe person,ljes hiqimension<lles (<Ib,jo), 
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EI (ondo puede h.cerse can un. im<lgen est~tiq pint.d. 0 dibuj.d. sobre p.pel 0 tel., 
debe contqr con pro(undid'Ici p.r'l simul.r un esp4Cio m~s .mplio. Los dem~s elementos 
clel escen.rio se pueclen re.liz.r con eI mismo materi.l del person:lje 0 con un m.teri.l 
m~s dutoyencim •• pliqrle un m.teri'll distintoquecje l'lsenS<lcion de un'ltexturq diFerente, 
todo de 'lcuerdo 'II. utilidad del objetoy. 1.5 necesid.des de expresion 0 inter'lccion con 
eI person.je. EI uso del relieve o(rece I'l sens.cion de volumen y textur., creqndo di(erentes 
'lltur'ls 'I un. super(icie con im~genes 0 con otro m.teri.l p.r. dqrie un qqb.do 
distinto. Si se reqlizq un tr'lb'ljo en miniatur. debe contqr con muy DUen'l qlid'ld pues 
'll h'lcer un 'lcerqmiento se ver~n t'ln gr.ndes los objetos que cuqlquier ('111. se h'lr~ 
eVidente. AI plqneqr un •• nim.cion se deben precis.r 1.5 proporciones, el esp.cio, p.r<l 
mover los person.jes y 1.5 c~m.r.s. Los requisitos b~sicos son un estuqio de dimensiones 
adecu.d<ls p.r. incluir eI equipo de ilumin.cion, I. escenogr.ff., Qm.r.s y pl.t.(orm<ls. 
EI escenqrio puede necesitar hqbit.ciones, Fandos, p.isqjes y otros detalles. Debe tener 1.5 
c.r.cteristic.s p.r. poder dividir el escenario con medid.s que permit.n qlibr.r y .not.r 
los minimos movimientos p.r. ens.y.rlos .ntes de film.r, 'lsi como p.r. ilumin.r eI ~req 
donde se c\esarroll.r~ I. escenq. Los .dornos y utileria se distribuyen de t.! (orm. que 105 
person.jes pued.n explor.r I. super(icie y sus esp.dos, I. cu<\1 no se debe ver muy gr.nde 
o vqci •. EI rep. no c\e los elementos que puebl.n el esp'lcio escenico produce un recorrido 
visu.1 y par'l ello se deben jerarquiz'lr en orden de import4nci. 0 e(ecto en el person'l/·e, 
de 'lcuerdo 'II recorrido que re'llizqr~, 10 que se utilizar~ en I. escena, 0 bien siguiendo .5 
p.ut.s de equilibrio, simetri'l, en(oque, centr.do, cerqni'l, etc. de I'l composicion visu'll. 

3.3 ~.,.. ® 

Im.gen 152. L. escenogt.lfa en un ptoyecto qet",s 
qimensiones pue4e utiliZiit qivet>os matetiales pata 
tenet est.piI iqaq y qut.Pil iqaq, aqemas qesoportara 
los pet>onajes y 1'1 utlletia. Tam pien qeDeconshu it>e 
con un espacio aqecuaqo pata las camaras, 1'1 
iluminaci6n y eI haDajo qe los animaqotes. 
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1:1 colore; 1m d<:fTI"'lIto ~n<:i~1 eo "Il~ a'li rn~d61l <11 favotcc<:t rr)(Jcho en 1<1 ambfellta<:ioll, 
la t"mpcratw'<I, ... 1 m~eI'ial, I. iluminadoll, la P<"1'5Ot),lli<lad <Ie los p<:l'5OlIajcs.la composicton 
visual yel m"tJQl-e. AI utillzate5te re;:ursocsmllchomas!kil captarlaatellciOndelcsp«tl<lor, 
5Ob~ todo de 05 nii'i05, y t'armll~j, una idea e5pe;:T~ca que provoque una ~6/J 
Inkodonada. aUll<jue d uso del colo. no slemp.", dd>e <!Stat aso<:iado a una e><pliacion, 
La tolCd6n d" los in4ividuosank los rototeS <:S emociol)<il y l)OoonsQnte, la prefe,enda 
eo; petSOoal y V'lM<i en cierQs c.onJicio~ mias. socttlcs, animiQs 0 witutilics. 
Ll COIT)f>05icl6n ctom~tica de lasobras audiovl5uab cs fundamental !'<Ira crear una ~ura 
estetica. La Imagen a Itavo de SOl colotldo mue:rtra dil1=ntcs esta<!os de ~nimo, de este 
mo:;jo, d colo. teAej<i una setie de cualidades que 10 comr\ette,., en un Insttumento muy 
signifiQtivo p.lta d d<'Si rrollo<le la ~t<:516n plasti<:a y visual <1<" los dementosqu<: pu"bla,., 
una escena. Los coIote'l pro<lucen efectos psicol6giCOS en d S<"r hum~no. bm!>len 
S<"nSolclon<"S. pue<len q<"S~rtat emodol)<"S y creat ideas '11.1<" impul5en 0 perwa<lan a 1'1 
acdon. l.o5 coIot<"S tl<"'1'<"n ..f<"dos d<:elsivos ~bte las ~~as tanto ~lcoI6gica~ como 
(1~lol6glcas. Se ""n h<:eho tmtas <:.X~timentadon<"S con d e(<"do de los coIOId que 
actualmenk knemos I~ po5ibilidad de e50.>ger 'Ilguno que provoql.l<" 10 que 5e qoea. 
'lsi como ayu4ar a una perfecta combinacion que t)O q<"SCOm~5e Ia imagen visu .. 1. 

La Ps!cQlQgia dd (plot O<ptCSol 5entlmlentos y <"StaqOS <te animo: 

EI color tolO tiene unas conno\:aclol)<"S qio.1mlcas. <"S excltante. atrayente, sob~ot. 
frnJica (uerLl, Solngte. pasion. (uege, impetu. ptollibiclon, pdlgto, suglere calor. seQ 0 

fiebre, a<:dOn. seQuccion, vivacidad. vitilida<i. ma5Culini<ia<! y <ilnamismo. Es brutal, 
ex<llurrte y a veces h<tsta il'tiunte. imponiendose sin direc:cion. 
EI I"Os.l <"S timido y de una ~uavidad dulce y tom~ntlc.a con 5U (alta de vlb!idad, eo; 1'1 
Imagen qe 1'1 temlnldaq ya(<"do. Sugletc kmura e Intimlqad. 

I~ 153. En ~ corto I::J}!d.nJd:« PI"", los 
colo ... son fi.Ios pot ~ CCIO'lte"klo <k b blrtori~. 
ublfu Iono$ ~I q .... d~" ~~ puc> b 
1""'9"" 1>0 ~ <kscomf'<'~ ..,w""'nlt: y o1<lem~ 
e><l!tc a"""",~ enne ..... ckmcntoo. 
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Elnaranfa escali40. 4in~miooyacogatot. eo; ut) coiorestimui;mt",<!u,",<:xcita la imaginacl6n; 
simboliza 1'1 fntimid<td. la famili<lrldad . ..,1 calor. la pasiOn. Suavi1A moos 'km~siado tol°s 
o amatillent05. slmhoiiza d <lqr,jco::'_ 
EI Qre d d color m~s tellista <le-todos. erx:ie.r.j una vida sana y de trab.'ilo diario. 
EI amarillod IUmil)05O, alegre. r'1'~nta d sol, 1'1 vi<l •• alegtia.lovialldad. a -.= envi<lla 
y i.x:ura. 5lJgiere sole4a<l. 10 <lesertic.o, tlmbi""" difJamismo, fuetZ<!. pode, y ciomlnlo Es 
d colo. m~s escandaloso. brillante. jovef"l. vlvaz y extrovertido. 
EI awl es It,o. distant.:. siml>oliza calma. hanquilrdad. tej>OSO. d molt, setie<\ad, 
p<:nS<lmiento, ddQllso. d ddo, d agu<l od v<ldo. Color ptofundoy IlmpioeLle descansa 
en una atm61rera telaiada. Il.ecuerda mernotiolS ,Ie 1.1 niiia, {Iene espiIdallda<l y una 
profun<lJ<\;N <Ie gtave<lad solemn'" y celestial. 51mbohula IntdlgenCIa y 1'1 clencla. 
EI color violett d fi.io. simboilza I. tristaa, dolor. mdancolia. I~ muerte. el misterio. d 
mistkismo. d cioiio. Sugiete exp<:riend~ y sabidurfa. 
fl verde es lumin050. rep~nt<l el equil ibrio entre los lonos fi-fos y los caliente; simbollza 
la n.turalaa. ,~ci6n. vida. espet~nZ4. fi.escut<l. !uventud. primavera. a"blentadon 
natura! 0 abierta. pureza. calma. !ibertad. salvatlsmo naturalista. 
Vn 9rls 1"10 tiene Wl color autonomo. no testi~ca nada, es rJeutro. Expre:sa d estado del 
alma que es n<:utt<t!. un Simbolo de Indedslon y lalta deenetgla. 5U palfdu ~aeia temor. 
ancianidad y muerte pr6xim~. 

EI blanco es n<:utro. simboliza I. pu=<!. el vacTo, I. expansiOn. la fi-ialdad. la perdida 0 eI 
mlsterio. r aludea esl4clones inv<:tf)ales. amplftud. sole4ad. Es la p~r)Cia total de!a lu~ 
permite e contrast-e. (tella Impreslon de vacTo. de Inl1nidad. de pureza. 10 inaccesible y 
10 Inexpliclble. 5U el«to es relTesank 
EI negro .Iude a 10 n~tlvo, la oscurid~d. I. IlOChe. la soJed<ld. dolor, sfmbolo de 
d=peraclon. tenebtlsmo, mledo. mlsterlo. muerte. Es ausenctatotaldelm:. &compacto. 
n<:utro. vacfo. sin ninguna poslbilldad, un sliendo cierno sin futuro. sin esperanza. 

lm.agen154. En "Q ~nlm~nptclomln.1 '" wlor 
vtokti y d~ 'IC<>el"<\o ~ I~ ~ dd coIot 
..mbal!u d ml~. II m.l~nc;olla y d dolor. 

Im'lgO" 155. EI coIot- "'rd' "'P"""nti '" "'luilibrio 
,n'>e 10. to"", (tic. y ~Ik!oo. .. ltnaJt.I y ";d~. 



La tooria del colOI' <lice que uisten <los (orm~s en que 5<e pro.{u<:e d oolot: po!' medlo <k la 
luz. ccmod<Ia como la teona a<lltlva <ld cotc...ycon un p/gmerrto. quceiOl teotia sustr.lctl"'l 
<lei color ("". Imagen 156). Se k llama tcori~ adjtjva poh:Jue alit lumar.do los coIo= luz 
primaries q~ SOn d az.ul. tolo Y Vl:r<le, sc conslgucl1 los demls colot'eS hast! lIegar al blanw 
quees 1'1 suma deto..los. d rJeglOscta laauscndadeotosode luz. Esta tcoriascapllcaa una 
bombrlla. en 13 tdcvtsl6n. en d monitor de una computa<lora. en clJOI1qu ier pantilla de 
proy«d6n 0 en la Fotogra(i<I. La karla 'jugradM es ClJOIn4o mili1A!1}05 plgmentos para 
plnutocolorear una superficley alit re5tando los colorer,nmarios que en ere Qsosctan el 
cyan, d magenta yel ama,illo,d IOlJltadosct3 d blalloo. e negroscohtcrnlraal comblnarlc..; 
tadas. &to 10 tomamos en cuent:i til la plntura, m'lqudlarc. tlntas de Impresl6rJ. dc. 
Los 0010,,,,, sc ~9' "'pan a trave, <Ie <I", t lp"" .te to"'1lr~o dpcdfiOl" (0, dll!.Jm (ama.r lio. 
naran la. rojo) y los.6:ias (azul , vet<le y vloleq). A 1'1 enton~on 0 

'<;01TIb!n~d6n aom~tlca telllU<1a a bas.e de dlf~rrtes tcmos de UI! rnlSlTl<> c.oIor. 0 
com~ pot co I~ ~fi ncs s.e k <\o:1)OfI'I in~ armgnja y Ia s.el1'oldOll que tr~IIWllte ~iernpto! 
es ag • .ad>lbie. vtwalmcntc atradlv.! y rd.-ij<lnte.»em sf CIIIJI);! cofll'Ol'ld6n ~tica:le 
combillan dlfetoerrtes c.oIore. madllldos.e Indfstl~tmntf;. el reui'Wo 5Uek ser 
vI"",l~ agrelvo y. emol!Gl5. fom,a d <\o:1)OfI'I11l<I<io ",otraili:. 
EI madar wkm;s puode repn:sentar ~n. ~ntuad6n. allmdtia. inest.1b1l1dad. 
dls~. i~ulari<\.l<l. d e." 15 

Eo un ambicnte ~e colotc5 f"tTos. uo elcmento ~e color cal i<lo ~)empte actuara ~e 
punto fuctte 1 at r.\et~ la atenci6n dd espectildor. ('o'er Imagen 157) tcndra mlJcho 
f'OO Vl5ual y <IS 1111<"45 ~e la:tul"<j ,Ie la Imagen formar;1n Ur!<j t lly«tori'l h~ia .:1. 
EI color pue<1e lIe~w a 5et"lsibil!w ut"la composidon. Inc.uso puale jeW<julur 
los elerneotoo; que la Integtat"l. teSaluo~o y cofatlundo a 9uno <Ie elloo;. pue:le 
simulat movimieoto 0 hasta <letermloat el 9ra4o de deHJ)idbn de Ufla Imagen_ 

Im.ql> 156. CoIot<!. plgmento 4e Ia T~ 
w~I"Id,v.l del color nzquiehlal y coIooco lUI 4e Ll 
Teotl.udll"'1 (ok«<b~). 

I~I> 157. En cst.! OCCf);I pmlomllMn los 
colore fif<" 10 que p!"0\'0C.I 'I'" d dcrn<:nlo de 
coIo.calido ILlme mi' Ll ~t.cn<:l6<l rues.Jande ""U 
SIIUI40 ~ mt> pe>o '11uI1 Y W )1~, de IectU'1 
In.mm!J1M myttt"tU ~!l. 
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EI hJ<tlv!.:luo ~ 10 largo <Ie su ~ tleoe un ddo <Ie pttf .... elld~ en cdores: en Ia nlflez 105 
coIotes brlilantes lIaman Ia atend6rJ, d to/O, d otZul. a'SI" como los cootrastes. Los eoIorcs 
pastel SOO 105 ptekriclos \"0' Ii' j6veles <tdolo:.:entc::s, los OSCUl'O!i \"0' los m~. 
CoIores fueries. serio5, SOIl h'o'OtttO!i en 105 i<lultosy m= inten5O:l. ma, suaves. ~ I~ 
prefe~l)(ii en L-i vetez. P~~ que un color ptovoque un~ m~yor oatl"'l<ri6n so: reromien<la el 
lno4el cant~ne.li' ~ocdnttiaS. d lno4e mochoscol~yqecolotesqlfe~ntes. 

Pm po<Ier apreclit los colore <Ie un vi<leo ilnlma<lo es necesario <Ie I~ ilumlnacl6fJ, ya 
~~ ~t'i:lfIc/;l1 n ~tm~1. t\ .. blttn ~ '1'''' Ins ""Jdos no SO' l-Cil-J i9U011 ~ simple visu q"e iI 
ttam <Ie la dmua que 10 Alma. se ven m~s OSCUtoS. pot dlo n«ettan una lu~ que los 
~Ite 0 enf.rtlcc ~fl apr«larlos mefor· los cambios <Ie JUl puo:len ~pteda~ a simple 
vtst<l sin ~4i<I <Ie conocet lu lamparas ut~iza<las. En un anal lsis est.:tlco Interesa 
COJ}OO;et sf I~ Ilurninacl6n es n<ttul"Oll, at'i:IHclal. unlfOrrne, Irregulat, 9~<luill, contflsta<la, 
inten$i. dca$i. suave, matiu<la, t'o.::allu<la, maslfica<la. plctOtlallsta. tenebrlsb, slmb6l1ca 
o manlpuli<la. Desd.e el punto <Ie visU e><fIteSlvo pue<ie set en-lernll4a como <lramatlctl, 
psk:ol6glca 0 Illtfrnlm, 'imbOlica. reallsta 0 amin<ttura l. La ilurnlnacl6n a tl"Olve <Ie Ull 
rnollitor es dca$i <lc:bldo iI que va perdlen<lo sellsibili<la<l Q<\~ vel que se H:pIO<luce. pete> 
,I !a imilgell es <li9ita! se pue<ie bll<tn<:c.lt y repal"Olt automatlcameme. A<I<"fllas<le que ca<la 
monitor cuenta COIl Ull menu que alum d conttaste, !>rillo. color. 5itutilcl6n 0 croma 
y Ia -llnQ, ~1"Ol una rnqot vt,lblll<la<! y QI~<I <Ie Imagen. \;\IUl <llrigc: la ledul"Ol vi'UOII sl 
existen dlVd"SOS foco5 <Ie IUL 'ise procluc.en luegos <Ie 1= y sombF,U da iI errlen<ler a5mo 
es!a dlsttlbud6l! ydlh.si6n de La Iluml~l6n. 51' esest.'ltiQ 0 mOvil. ~1"Ol prcsentaclones. 
enhtiw, mostrllt dlrn~, apoyo en d~matflad6n. etc. 
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' Vn tuba Auott:Sccntc gc:~ta un fipo de luz hlJnadi(ereote a! de una vel~ que C5 tojiZo:l. 
En d oc<ISO e1501 pro<Iuce un~ IlIz ~lIte mas 10[<1 que la de mo:llodfa. A estas variaciones 
del color <Ie 1'1 lUI 5e 11'5 <\cllornioa te:;rratura del wlm eta no tlellC nada que \ll:t con Ia 
temperatul<I fuica de la bombilla, signi -ca I. ~kia4e los tolJOS lO[imoazu1adoen reladon 
cot) la luz blanca."U Cuafldo a 1'1 ilumfnadon se Ie clasj~ca en tooos frfa.; y calldos. se Ie 
<\enomina amblcnt:xl{m, cnt.:n<\f<:ndoseoomo undes.;nolloocambioambicntal dlmatfco 
(Ye' l ....... gen159). los tonos IOliws y aZlllados de 1'1 lUI blanca pue<icn medlrse con ptcci~6n 
y se exp~n cngrados Kelvin. L! tcmperatul'Ol est:iO<\ar pa l:l la Ilurnill'lc\6n en intcriot"O 
eo; 3200 K. q~ genera una IlIZ bartante blanca COil ~o III) po::.o de trntc tollw 
(calida). Peto. los Insttumcmos que se cmplean para au~ntat 0 siroul'l' Ia ilumilJ,'ldoll 
exi:eriOl" pas.,.,n ~mp~""s que emHen una luz que alcanza los 5600 K. m~. apt<>J<ima<la 
a 1'1 luz azu\ada del exterior. P<!ra elMt 1'1 tempetatura del coIot de una Iluminadon 
rolll!.ol se colOCo'! una gdatlna 4e colot azul tenue enflente dd krrle dd Insttumento 
de iluminaciOn. Y si se desea dismlnul t, se coIoca un gd anaranjac\o tenue. 
Este material son hoj<lS de plastfco alta mente resisterrtes a la temperatura y actuan como 
Rltros 4e coIot po!" sertraslLicfdos (delan pasat!a luz). Tamblen se pueden emplear para 
dOlt color a una IIU.: 0 Cre<lr efectos especiales. Cuarnlo se mezdan gdatlnas de color 
sobtqxmlernlo una sobre otra se aptecla~n de mancra sustF.ldlva bIoqueando uno 
al otro su luz de color, como cuarnlo se ilumina una manuna ver<le con luz roja se 
verl tlC9ra porque la manuna absorbe to4a La luz roja y no tlene luz ver<lc que rdlcjat. 
EI balance de blaoros colIsfste ell alustar Ia camara para se vea UII ob~ blanco, balO luce; de 
vatlastemperaturasdecolor,como blanco. Pal"Olefcctuard balan<:edeblarx:os,lac1maradebe 
enfO(;Olrse sobre un obldo blanco baio la luz que IlumilJC La e;cena que se va a tomato Esto 
slrve pilra asegurarsedeque loscolores re<llesqueve La amara, se acetQlllo ~ posiblc a los 
vet41deros. A IT!el105que La amara integre UII balance de b1arx:osautomatiza.:loes ~rfo 
efectuar dkho balarn:e ca<la va. que se cambia de UII amb!ente de ilumfnac.i6n a otro. 
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Imlgen 159. Imagen con ~mbleni.a6n pues ~ 
!=pmtu~ <101 colo. <:s !til ~I rte<lomln~' d ~ZU I 
Y d mo~o p;l"l ~. mlrterlo 0 5<Jj»el"150. 

I~n 160. v~ fund6tl <i<: b iluml_f6n '" 
~'profundl~ y "'lui ~ pinto un~ artjlic~l.n 
d hO><\o, ~..,,~, ~ rn~nlpul6 un h.!> ok l"~ 5<Javc 
y (0e3IIU<\a .r> los po:t>orl*' ~,~ ,~, Inlirni<l~. 

"9 



EI hombte 4ebIdo ~ que cuenQ eon dos otos YC las cosas <bk 4os~ll9ulos. petmttlcndo b 
profun4i<bd. eckdr, petdbc: Lis fmageocscn fotm.1 bi<lfrneosk>oal. LoI ~1Jli~<kVideosoio 
tlroe uflangulo<kvfsf6rJ y H:' en40s,lrmellsiooes. Vna de ~ fimdooes4e1a tlumi~n 
es sogerIt profim<lkl~ (.e Im.tgerI 160) Y eon ayu4a <k la abettu~ <tel diafl.agma so: 
compIcq ~ La ~ dimellSlOrl. Patte old arte del equipo de: Jlum(~ coosIrte 
ell Cl)COf)trar la forma de coflttolat Ia amplitU<i mo:IldoI. color y la fntcoskUd del flu de 
luz. a HII de que la Imigell <k vkko sea COII~. CLJ.1tJ<\oau~d nlYd ck ILUaU~ 
la pote~ eltcttiQ de la dmm ~ ~tutarse. eotorJces las p.lM daras <Ie La h~n 
sc fundc!) entre sr, y ya IlO es poslbk distinguit I~ detalb. CuaJrto mas Nro sea d nivel 
clc lumloosr<\.t4. peat seta la call4ad de la 1fTli9'!1J y aun peot Ia Siturad6n <tel color. 
L! rlumlt13d6n en crlJ:t!nrts hata <Ie Imtta. al sol. Esto Implka U!li ub/cad6n wld~ 
<Ie IH lamparas. no 56lo para <!ue la JurolflOSi<la<l sea Ia correct!, sloo tamb/bJ pa"l que 
todas I~ 5Omb~ sc proyed:CIl en La misma dire;:ci6rJ y tengan una longibJel adecu~. 
L! IluminOl'lOn para Intcr!old es mas complicada. (vet imagen 161) plIO necesita un nlvel 
gloNI ,Ie IU:1; parcla. para que Ia dmara (uncioncen fotma aptoplada y para que sc de una 
buena $1Itur3c161l del colOl". 'II t~mpo q~ se debell malltener las ZOllas de lul. y sombtas 
que perdbell IlUestros 0105. lAS w~s m~s oscur.tS de ~ es<:em, 1'1 c:l1T"l<lf:I I~s vcl1 eo negro 
y no podta ellf"oQr, es prccfso agregat mb lUI ell ~s Wlla5 paf:l que !a c:lmara las pue4a 
Qptir. Ull m&l4o patillograt u~ buella Ilumimdbr) es Qkular cuanta lUI 5e t}eCdIU, 
~tJeat <tooele c.oIocat las lampatas y IUI!9O eosayat Ia lumlnosldad a ttavO de la c:lmata 
pata vet 101 resultados y ~r eamblos ell woas espedl1cas. Una vcz hecho estoseagrega 
Ull~ temperatuta de color c.oIocandoliltros nerne a las luces q~ re<lucen eI Aura lumll)OS(), 
pot 10 Ullto h:.ibta que compeosardtcha dismlouci60. Tambiell se pueqell emp\ear ~Igunos 
~ IiIbricados oped"~merrte COIl eI lill de relillar y mejotat Ull ~rteraCtO de 
Ilumft)ad6Il, de manera que prodUlC.1 ~mente eI efecto deseido wmo: ~ktas 
ababbles {dfsmlouyen eI hR de Iu:t>, conos (su forma pr-ovoq dt(:ulos ck lUI paf'ol resalUt), 
hlnderltas(prodUOl!nu~ sombr.l),paotlolbs{ro:Iocela inte05idaddeluzJ.coiores{gebtlf'l;jS, 
dfsc05 gltatorlos ck ~ proyectore de (~{~n efectos espedaies) 0 gobo5 
{bandeQs COIl (ormas q~ producen su sombra). 

o 
1S ",...... W 

Irmgotl161. P.~ Iluml"., ~ 1~5O' ~ 
u".luz I'l.q.l. Sj hi!)' ~ _u, .. hi!)' quug~' 
mil lu: I'l~ q..e ~ ~,~ ~! I'uoh ~pt.l, 
Pm <:o~ul' II ... ~n. IlumlniIClc'm 50' ~bc 
~lcul.lt I.luz _1I.l. pI.I~, dOi1<lc .. ~~ 
y l~me.ll'~.I~'~ de ~c.lm.~ pa'IC0t><:9I~. 
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En el an~lisis del sonldo de una anlmacion hay que escuchar II todo tip::> de Fuentes que 
apatacan en ta deena como 0: la banda sonota, 105 plal1O'l, en {uncian de la cetQnla 0 

lejanla de los pe~nalo, cu~1 es la (undon na.tatlva de los ruld05Y de l05silenci05, indiQ' 
si d sonldo es sincrOnico respecto al rltmo de las Im~geno, su dutaci6n. ~u te:\und~ncia, 
si genera percep:iOt}<.:'l P'5icolagica5 0 emoti>'<lS, 5i conlriPuye a las acdones. sl Ilene rHmo 
y sl acompana 0 refuern el contenido visual. 

• EI sonldo pue.le enrf<juooc, 0 camblat el slgnlfia<lo 1c<>n09~fico. los d~k'9"S de los 
I'<'~nai~ pu~en t'"'l<.:t mudlO$ maiko, puedcn set ~f~iV05, Inllmos. muslcali~os, 
emot,vos, f:llioos, petwn .. lo, gtU~b ~to. pQbtlcos 0 pnvados. absurdos, abrt~os. 
dldWlcos, pa1emalistl!.mo ... liuntes. I~glnatlvos, ol>lctlvos 0 subJctlvos, vctdad~ 
o fal~. agradable5 0 ~radable5. dln~mlcos 0 e5~t~, lctiVOj 0 pa)lvos, .~pldO! 
o kntQ5, dlrcdO! 0 ent.ccnrt.l<jos. di"b!to 0 Fuctto, suavo 0 'lgtOiVQS, corn:retos 
o amblguos, pettinent~ 0 imp"ttinenlo. COllCCnt.ados 0 diFusos. serto5 0 dlvctt~, 
.. mel>05 0 awni<lO!, otiginalo 0 toplcos, prolimdos 0 5upcrlicfales.·Il 

LAs euahdadcs dd SOQ!do SOIl I'l Imensldad de volumen. d rono (grave 0 agudo), el timbre 
CaJtoo b.llo). el rltmo (arm6nico 0 inarm6nlco) y I'l velocldad. La mlisica. denoode una 
narraciOn audiovisual. pucde cumplit una fUncion ext>roiv.l (pu<.:<!e col')Strult eo;t.1dO! de 
~nimo 0 genera. un dima emocional), una (unclon descrlptiv.l y una fUnciotJ tJalT.ltiva. 
L1 meta deoomutJlqclotJ ysenslhilld.'ld estttiq deben detetminat Ioque se desea ltan~mitl t 
a la audlencl;j, y 1)0 la COIp¥ldad de pto<\uccl6n del e<tulpo que se utllle<.:. Para lo.grat un 
ooetJ amllo debe e:.:!5tit un excele"te reglstro del sotJido o,lglnal en un ofdo sensible 
EI complelo ogulpo de audio sirve de poco cualldo 110 eo; ~ible ejetcet ciel'tos julelos 
estetlcos. es declt, tama. decislol1C5 sobte cOmo trabajat artfstiametJte d IOnl4o. 

I~n 161. Ins actores ptoi'cslo~ks 4<: 
cloblalc como ~ul Md Glkon, d~ben I~, 
muchos "",Ike> en SU -= como Set ~fectwm, 
"",<Xi"", 'l9l'<'Sfvos, dlverli4ol. ~'ot<I~"'''. 
c!;c . y combl,.., to.lo "m muclq Imagl_f6r!. 
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CUllI,jO so:: ap~(a eI lu<1I0 ,Ie Iln video anfmado hay que presta. atencf6n a cinco tactote5 
cstetfoos como so/): eI amblrotr que cs d fondo del sonldo principal e Indica d lugat 
c:londe sucole d ¥Dotecirolento 0 la atrn6sfcta, ptoVOC<Indo una mayor cl'O:\lbilldad en 
el <!rlma, DMi»9uir entre la figyta y c! fondo p.lra organl""'t d amhlcnte Y sep;lrar d 
¥Dntedmieoto mas Importante para ponertoen pruner plano, slen40 los otros rele!fl<los 
at fonda. La per;.pcrth@ del sonf<\o so:: l~ta con s.:midos cerQnOS en un acercamiemo 
y lellnos =n tomas ablertas. EI soni<lo debe de tenet oontjouid,ad, que tiene que 
vet con!a cali4ld <lei soni<lo pue siempre debe it al mfsmo nlvd de voIumen, vdoodad, 
slncronia, etc. La eneq;Jia consisre en an.l!izar la imagen pata me<llr su 91':140 ,Ie podcty 'lSi 
alustar d volumen del sonldo de acuerdo a su fl.!Ctza visual. 
Grall parledd<llnamlsmoy ritmodc una anlmacl6n sedebeal audio.1a i~nyel au4io 
"'In <Ie la mat}O, tlencn una rdaclon ITJuy estrecha quedebeconcot<iat pet.fectamente para 
el exrto de I~ proyecdon. Indu50 hoiy animacione; que se Inspll':lton de una mdodia. 'II 
especta<lor Ie a50mbra esa pre:::isiOn simulUnea. Porello es pre<:I5O que la preparadon de 
una anlma<:ion cuente con un buen analisb y calculo de inFormacion SOIlora. De hecho 
en los proyed:os anlmados es una Yenbla grabar p.imeto 1'1 pista de audio y despues 1'1 
Im'!gen Visual b.1s.1ndola as! en d rttroo de la VOl. eFectos 0 m(isla para ctea. d n(imero 
de movlmieotos fisicO!i de 1O!i petsOnales en COld<! =n~. 
Hay tres tlp05 de PillS sooor;as que del>en existiten un.a animacion: I~ pista <Ie L! VOl, 1'1 plsta 
de efectos y 1'1 plsta de 1'1 muslca. Estos treselemeotos enla etara de e<lidon seoombllNn 
e InU:l1'eladonan con 1'1 mayor eqct/tu<l po5lb1e. 
En la $lim de la VOl es 1n<llspensabie que exlsQ un pto(eslolNl erx:a.gado <Ie re<iilCta. el 
di~logo 'lsi como un locutor expetimentado en la ¥I:ua<i6n 0 ImlWion que pr.Ictlque 
perfeCtameote antes de grabat: una VOl bien colJ5e9UId<! pue.:k imponer un tlpo <Ie 
pe tsOlNli<lad 'II protagonlsQ. en ocasiones lIega a tenet m~s importancia que la apariencia. 
EI anlm<l<lotdel>eser muy Mbil para poder a<:op/;lt L! VOla 1'1 Im~n. Existenside poslciones 
b.'isias 0 dementales de la boca en 1" lmlta<:l6n dd habla (ve. Im<IgCI1163J. toman<lo en 
cuentalas YOCaIe'i y con5Ol);lntes. PeroQmbien se necesitan gestosdarosya<lcmanes que 
acompanen allenguale pa.a dar SigniAado. 

{ij,@ ffi~) 
• • • • 

m{i} §H~} 
Imqn163. lo$ '",Mmle1!tos ~~ b ~ Cf) "".. 

~nlm;t<16n SO<) tin '~pI4o;I qu~ ~ no 5<' P"'<lherl 
pot dO wlo .. m~'~" 1.., ~Ies y ~Igu"~' 
o:",..,"~..tes Imporlin"". 
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Los c.frctos ~mbi&! requiereo 4e ~I prcparado que COnozQ los Uu.:os y irte4ctos 
que SC ~n Pi~ CIe.Ir. 0 bien sclecck>oolt, dkhos efcctos; debido a que los obfctos y 
~[o~" fictldosdebcnloouirsu propiosooi<loespedfiw. LosefectoSpuc4eoconststlr 
en SOflI4os naturale, artrficRlcs y efectos musicale. 1..0 i<Iel! es (rQ' un soordo nueYO puc 
los naturales 5Or) m,I, qUtQ5 cle ~t pot set alga ya 9Ui1~ en .mestro .}rchlvo <k 
sonldos. idernas que pot 10 go:~r en 10 anr~ sc ~ra la rQl~ ttnJendo la opd6fl 
de ~~ en sonldos rQles d~1'I4oIos luego artrtkJalmmtc oeando IlIlO ntJe\lO. 
La m/blCi! $IeIDpI'e I~ un pape! muy fmpc>rtante en estos pt'O'yI!'do5. es nece:arlo que 
conc~ COl) eI !:$tllo. d tc~. d tttmo. el me~ie y d !cllgu* vtsuaL En ocaslollCS la 
rnuslca petmfte la i.wendol) <Ie cf"edos d~ttoIlados par miisfcos U OI'quesm. La mllslQ 
t rent un~ ~1~1l segull40 ~ segurnlo. <loe SO> pqrl:ituta con fa ~16n y Qoid~ de 10$ 
pcP50llales, a la vc:z que debe habet un t .... b.1I0 global continuo. EI hac.er lit) PtC9ti1~ 
de 101 rnlislca provee gratJ<les ventalas aunque col)<\ici<m1 al anlmadot a compr~t un 
proyecto ptaoeado anterlortT/Cnte. SIn embargo en ocaslot)e'l"'" es nece:atlo hacerlo asl, 
puede IIaber secuenclas don<le I}O ~ Ilecesarlo ~ui' ut) mmo sot}OtO, sIno mas bien 
que s!tva de apoyo 0 amblcnUcl6n <it Ul)~ fm<lgell. Los fostrumelltos tlmbl~/} sugfertll 
colortS. esto tfene UIIO! Importal)Cfa ~ramatka y ~mblelltll muy Impottallte. rtl~clollitndo 
asT toc\os los elementos ell coolullto. el au<llo. l1 ilumltlKi611. eI color. 101 lmagell. etc. 
El<lste ulla IIIRII~ <Ie rltmos que petmftell escoget a fa hora <Ie cte<lr UII ptoyed:o. 10 
que debe evftIt el alllma40r es. que los 5OIIldos delm de tener valor pues 10 pierdell 
cuan<lo 110 O<Istc 101 tdacI6n ~fv.l coo los d1bulos. debe rnallteoer su coIa~611 
estrccha y ~ttva COfl d compositor 0 set ",I m!str)O autor <Ie todo pete> COli ClI1r<lid. 

E1 ilnlma40r debe c.ooocc, d Villot de Ulla buella pista 5OfJOF.I y debe: tenet cul4a40 011 
hacer 101 I!'le1Cb A~I tellleo<lo fa posIbllldad de COITC9it 0 <lisn.mt enol'O comctl4os. 
como par efcmplo. )/ fa YOIl. tJO!Itr.ltlv.t 11~ il domina' iii pista 501)0I'\I 0 vlCCYOSl. Ell d 
~ <Ie que c.xfstIlI ~ trc:s p!sUs. 10 COfI\eJielJte es <:<:>oscgu;r UII buen equIlibria Y d 
<liro:tor que dlJigc d ptOyCdo debe saber COIJtrobr fa b'lti<U 501)0I'\I Allal CII ~ 
con 101 lmagell. La ~<I <lcbc apllClitSC t<Jntoill1 pisQ <lej()l)l<lo como ill1 imagen. 

-.-. 
I ..... 104. Emten pn>g~~ Qc odicI6rJ 
ape:l!ftwoscn~_Jau>4Fag:(...,.;I>.i). 

en ""'I"'" ~dMQc ~ ~""""'" en ~Q.w.s 
~odlQ.~ _~Qc ~ ~ ~!fI~lst 
moo:cbIn y)l: ~ U~ oob pI5Q'I~st .rJ>O<><llQoi 
con ~ ~ en "" ~~ Qc cdld6t, Qc 'o1dM 
o Qc a>rnpooId6o CDrr)O Pl ... ,."" (~I>.t!ol 'I"'" 
tltt;o: ~ QfAIe Qc YIcIo:> y ck ~udlo. 
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EI p~<lecomposid61l es el paso mas Importunecn 1a tCSOiudoll <lei probkma visuaL 
Los l'Oultadosdc las<iedSloncscomposltivas matcallcl ptop&ltoyel siglllfica404 .... r ~t)S;lfe 
y tlcneo fUerles Implicaciones soPrc 10 que recibe .... 1 especta4or. pues puede oculTit que 
aUl!<Jue un demeoto este muy bien te;jf!U<!o no sc: apteCla~ corH!damente potque no 
sc: col0c6 40ll<le 1a dimata Qptll'il su QII<WI. En erl.1 etlpa es dOIl<\e d anlmador e[era: 
.... 1 control m~s fUerte sobre todos 105 elemento!; <!ue forman 1a anlmacion y <iolJ<k tlene 
1'1 mayor opottunldad para ~t d esQ40 4e: animo total 1ue sc: quicrc Ual)5mitit. 
No odsten ~Ias absolutas sino Un<! buena compl'Cllsion de 0 '1ue sj9nj~cat;'! clcrU 
0I'4'I1IIZOKI6n <le los eiemc'ltos. como en 1'1 composkiOn centtada, tlian9ular. en forma deS. 
etc. (vCo'I5C 1'<19. 119 a 121), pues eI rerorri4o vlsu,,1 set;'! en esa dit«cion y hat;'! <tlJe sc: apreden 
ptimeto unoselementos y luego otros obtenien4o una [cta.qu'a <Ie imporUnc:1a, f'OI"que 
no SI: deben mCl'l<!ttodos los elementos a 1'1 vez. a menosqucc19uiOn 10 requiera. I'Orque 
d espectadot no So'Ibtfa (ual observat, resultan<lo'l!.<e una5 petlOnas vieran un<15 CC>loa~ 
mlentra~ obos vcn otras y a to<los ks f.:Jlta.ian dem;:mos pot capta. 0 cambiatia el orden 
4e apYeCiacfcm, En OQsioIJes no Sol! obUenc d resulta40 4esea<1o con clet\:a composldem, 
pues el receptor no la noto 0 sfmplemente no fut)(ioOO como <{!.<etTa eI anflT!<l<lot, es 
po. ello <{ue Sol! 4ebe hace. una e><petim;:nt;aci6n antes 4e proyect.ltla al piiblico meta. 
Hay ""rla5 opclones para pl,meat una composld6n, peto e><isten algunos f.:Jctores que Ia 
ro..man como SOfJ 'Ia escala, 1'1 fotma, la ptopotd6n, eI peso visual. eI cootenldo, d espaclo, 
el color, el volum;:n, d rnovimiento y el teconi<lo vlsual."2Ol L<I ~ tlelle que Yet con 
el tamano y futm.t de la RI»erfide 0 sopotte que Sol! utilice, sj son 40s 4imensfones es UII 
teeUngulo, si son tres es una SUperftcie cua4rada con 3 pare.:lesy un piso, esto es potque 1'1 
falltalla dOllde se observa slemptc eo; tcc\:an9ular; '1sT d tamaiio del pe!SO!1aje OCUfa dellO 
'II ~ de Ia Rlperficfe y 10 dem~ loocupa d foO<lo 0 los demas demelltosqac: debell set 
propoKioDjllcs eo; 4ed., que scan simflares a RI tamafio en tclacl6n a tcxlo d colliullto. 

Im~n '165. L:I pr0p0rd6n de 1m f'<'l'$Or,*~ 4eb.: 
!CO" rll~dj da.amentc ~"tcs 4<: 4ibu~~o. 0 

wnstrurrlos !blamenlo. 
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SI un mui\«o mlde 5 em .. su mano flO pue<le mc<\lr 2 em., m~s bict) 5 mm., r sl tiCIlC 
lW cache debe caber perfedamente en <1:1, t040 4ebe ~r qlseii.ldo en hlse it tam~iio 
del petSonale prlndpal. El peso visual es eI \>'loto de atendon <) atracei6n de una 
jm~n. Depende <Ie 1<! mov(lrd~ de cualquiera de los elementos de Ia eso:na (personaje, 
(00<10, Ilumin<ldon). Cuan<lo 5C <listtlbuyen V<lrlas fotmas sobl'1: la supetficlc. flO ejetcen 
<:1 mismo po.:ler <Ie iltracdon sobre la atencl6n del espect;ldot, rot<lue la Vista es IrKapaz. 
de atender it llatlos sftlos con Igual atendon Y simuft:ineamente. m45 bien I.e ve Cilda 
elemento potsep.1.ado en un tiempooorto para alcanzar it verl05 tod05. En una anlmadon. 
eI elemento principal de la es<:ena debe~ tene. mayO!" peso y los dem~s so:: ac.omoda'~n 
en OI'<\en de imporianda en la ao:::lot), romo un sogunQo p<:tSof!.:Ile. una mesa. una 
Qona, etc. 0:5 <10:';', en .,1 00-4,,, en 'I"'" sc <lo$ltrolL! la ¥-<.:I&". EI po<> p<><:<\c l<le"U{iCo1~ 
pot alga que Mkra de 10 dem~s. en cuanto a tamaiio, forma. 00101', iluminacibn 0 bnllo, 
proxlml<Qd, vtslblh<l~<I, <l1t«Ci6n <lei movlmlcnto (puo Ia vista sigue cualquier oosa que 
se muev<l), los pe~n~jo con mu qt'¥terfstlqs lfslqs (como ddaHo, topa 0 to:xtura), 
eI aislamiento <Ie un ekmento, etc. Todo 10 que tefl9a q~derfstlqs dlstlntas 
a los otlO5 elementos ten<lta ml5 peso vlsLQI y !lama~ prlmero la atenclon. 
Asimlsmo 5e dd>en organlzar los elementos de mane~ que exista un equilibrlo visual, 
sl hay mas elementos en un la<lo no 10 hay. pu<llen<lo re;olverse con un contrapeso: 
colocando uno 0 varlos elementos de a<Iotno 0 sin Importanda en eI opado vado pa~ 
compenS<lrio vlsualmente. 

L1 <lescrlpci6ndel mntrn!dooej Ilgqdacon laexpr-eslvldad de las im~nesyla configuradon 
de (,)5 fotmas. Asf af analiz.at eI conieni<lo glo~1 de Ia Imagen se <leci<le 51 prc<\omlna 
Ia narracion sabre la descripdon 0 solo la teprescntadon. Si exlste una hlstoria que 
contar con un principlo un desartoflo. un climax y un final, si se quiere tralJ5mmt 
Ul] menS<lle, 0 sl slmplemente se exponen los elementos sin rno5t~r nin-guna accl6n. 
Hay anlmadones expetirnetltllo que solo sltven para observat !a tb:nlca y la habill<la<l 
de su creadOl", no tlenen un argumento 0 un~ historia que contat, peto tamblen slguen 
un orden para poder compeller los elementos. POt elemplo, en una tramf"otmaclOn <Ie 

1"'"'901"1 167. SI 5e ~"~II~ d """tefli40 4. este 
~oundo '" pw:lb. que", una "'P~f6n <ld 
Iogotipo<lci ~~I MTV con u~ pequcila hl~ 
9r11ki . 
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<l11>uI05 so: tiene que ocogc:t que (orma s<: pateee m~~ 11 otra para que SI.! cambio 'Ie Ve4 
esiEtico. D<: ... cuercio al contenido <k la imagelJ 'Ie ruede seguit un 51stema 0 UI) ordell 
p;lra ¥OITlO<!ar <:1 :;eguimieoto pot" =0115 Y C'lda una COl) <!Islinta composlcl6n. 

EI espaclQ tambleo puecle m1nrpu1at5e 0 cteatSc en La composid{m, la percepdOn esp:Kiai 
so: constituye en fimclot) de la ublq<;ion ,Ie los obfek>s. de la dlstaocla que o;ista entre 
dlos, de ~u movilida<l y <Ie! r=tri<lo que 519a en dertl dlrecd6n. Tamblcn gracias 11 los 
movimierrlos y tOm<lS de camara se pue4e encua4rar clertos espaclos que 51mulen un 
cspado reaL 0 con La IIumlnad6n 0 a"9ulaci6n de los elementos s<: pue4e <tit la rlu$l6n 
,Ie un espado mayot. Asi pue<len exlstir espa<:los abiert05, cerrados. vad05. poblil4os, 
glob.lles, In<leperl<lientes. complementlrios, dramltlcos Cdonde s<: doattolla la acd6n 
principal), realcs 0 virtuales <fondos COil perspcctiv.l 0 pt'Ofull<\l<i<l4), slmbolicos, 
(utllc"a) complelos. abstrad:05. <'lsi como idefJtifiables 0 ~fe~nciaks. 

EI ~4eQda elemento tambien tlene <lu .... tOl1}.1IS<." .... n cu .... nta p~ t~ I" oomposlclon, hay 
<lu .... cuidat<lu .... I05 oontrastes nopetjudkJuen 5inoqu .... sirvan a ~ =nq, <lue un .... kmento 
no se pfeitla en e1 espacio debtdo a <lu .... su oolot no se distingu .... pot set muy daro 0 

pot<jue es fgual al fon<k>. La composidon cromath:a representa una seti .... de pelCe»Ciooes 
pslcol6gfQS en d espectqdor, debe platl<.".'l~ 1'1 combinadon de luccs. su acomodo .... n 
lugateS c~V<." para un derrn"nto 0 a((16n, asf como e! ot<kn de apatfdon de cada una 
para fnAult .... n 1'1 pelCepdon del Ill<."nsale visual de Q<jq =na y d .... ~ historia glo~1. 
La vatfoW! d .... luces d .... colOI' da m3s ri<luaa visual. 

EI yolwm:;n es muy Impottante 'II componet porque sl ~n d05 dimensiones to<\o se 
ubfQ~ en d mismo plano ~Io <lue d .... difc:~nt<."s tamaflO5; pero si ~n tres dflll<."nsfones 
hay m~s espado doode oolOQt y lugat con los d .... ment05 .... n el lugat d .... acclbn. 

EI movimfl:rrlo es otro d<:mento Important<." puo no es 10 mfsmo acomodat oblet05 
est:it lc05 <."tl e1 espacfo qu .... ObJd05 que ha~n un rccortido. pues hay que plane.lt las 
dit<."CCiones y .... 1 espacio que {i .... nen para <ksplaZi\tSe .... n ~ladon con CJtros d .... ment05. 

Im"9<n 166. En eta ~nlm~d6n d OSj>¥lo esU 
<",'ldodu<~o ~ ~ po!lcl6n d~ 10< f'<'"<"I<l jes y ~ 
.~ m~y f'<JblMo. ComooonbcsdlmetlSlonc>, 
\oj peI'SOO.je tie""" ,."rumen y ~ dif'etentcs 
r~""'. y d ~o ,"",.1.., <~to. ~ ~ ~ 
vcrtlcal dea,"", a ."'!<>ode~"'lo b~ ~'"'" con 
1m ~n*'..m pc<Ju<:;;o" '1ue SC '-"In ~lcpll<\o. 
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POt elemplo. 5i un pel'5Onale va a cot~t en <li<lgonal. los elementos a su all'e<lcdot so: 
a<:omodaran en un lugat<loncle noobttuya 5U p.l50Y 'II mismotiempo so: logren petdblt. 
La composidon en general va a provocat que el ob'ioerva<\ot tenga un r«prtldo yjsual 
(vet imagell 168) ell una <l1re«lon <lctetm!nada pot 1'1 ublcadon de loselemeniO! e;Utlcoso 
mOviles <lecadaC5CCna.lacual de~tenetunldadentodoel proyedoyderta sim!lftud pata no 
cansatlavista odisttaet laatencion. Aslmismo<le~a<lccuatSCcon loneces<lrloen cada=na 
para cumpllt conloestablcc!doen el guion y provocat una buena percepclon 'II espectadot. 

}7 P~i~ <k, Iii i~ 

Ahora bien. de acuerdo a Ia trona psicol6jlica de 1'1 Gestalt. vemos una animadOn como 
un todo. con ca<la uno de sus elementos so: percib.en (otmas 0 es1:tuduras completas. e; 
Ia pnlTl<:ta tC.olCdon, de;puo Y'I so:tlern: tkmpo p.lra anallzatcada dementopot ~I"l<lo. 
como de que esU hecho. los coImes que so: ma'lClan, 1'1 IluminacfOn. la composicion 
de los elementos mOvile; y fljos, 'lsi como rcconoce. eI =tido visual. De todo 10 
que vemos y escuchamos creamos una imagen que so: fO.ma en 1'1 mente de mancra 
hxllvidual. Aunque una ImagelJ pue<le set un .azonamiento. una expte;i6n COfloeta. las 
Im~nes coosccutlv<lS captadas po. la tcifna. un heche de memo.ia, tepresentlcione; 
mentales yjvaces y coIondas. un ceo mentll 0 una Ide<! so:mfbk Vna imagen es ob/~iYiIsi 
eo; captada pot 1'1 vista Y subj~iv:lsi ptoVienc de 1'1 im~ln<Klon. Despuo Ia rr.atetlahzamos 
en una expl'CS~n, un dibulo. una fotografia. un vMeo. con palabtas. en una pelicula. etc. 
Tambi':n existen im~elJCS sonoras, que 50n un coniunto de sonldos <le obletas 
yuxl4puestos. que so: Identiflcan, rcconocc:n y so: 10 attibuye un nombre. La lm4gen 
so: pue<le manipulat, ttan5n)itlr 0 comblna. peto slempte mantlenc u~ reJaci6n de 
so:mejanza con su sigtJiHcado. sustituye 'II obietD 0 tiern: alguna ,Ie sus pt'Of'Ie<lades. 
La imagen no es tan dicaz como elletJguaje vetbal para ptceisat. peto si 10 eo; a la hera ,Ie 
connatar. Las connotldones de las imagenes. pretetJdidas 0 involutJtatlas. sotJ un sistema 
podCtoSO de ptoducdon de so:ntldo. La imiIgCll eo; una representaootJ concreta 
de 1'1 eq>etiCIlC~. pemlite tceOTlOCCt. 10 audiovisual es indlca<\o para il5OCiat. 
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((lamlo vemos ulla Im<tgen SU SI9111fkado es caSI autom:itlco. instaotaneo. 
La irlormacion ic6nla. loe euda l1cilmcotc en 1'1 m<:nte, se Ie aslgnan emoci0ne5 e 
incro:menta el pens.amlentovisua!. intuitivoy glolx!j, Aslmlsmo eI me<lloque 1'1 transmltc 
conttola 1'1 expelicncla. d ritmo, 1'1 ca<icnda <Ie p.lso ,Ie jm~tJeS, 1'1 <IutaciOn, etc. 
U Imagen de yMrotlcnc cal¥tetistkas que 1'1 identi~an: es peq~iN clebl40 a '" pantilla. 
tienc (.HI titmo m~s lento que 1'1 television y dne:, no Ilene una <luracion limita4a, V<I p.1ra 
un publico pequeno. su conreni4o pue4e sel' COfJhola<io, manipu1ado y las dlstracciones 
del cotomo influyen Intensam.:nte Cf) IU captKlon. U imagen de video transfotma 1'1 
parrlalla en una Imagen de fm3gcnes, puede ptesenlarCU;NtoS ~b del rnul!<\o obletlvo. 
ttl y como son Glptldas pot los olos. 0 en d cas<> de una <lnimacion, pte5errlar cre<lCiones 
i,,~I<:J ,Ie nucn'<I Im~jmd6,,; ctJ~lqulc'a <Ie la' d~ fo.",.. •• uxlta" u ..... lta cnlOd6". 
Sin embargo c! mells.ale 1)0 sOlo 5C pcl'(:ibc 'I tt;lvO <Ie 1'1 vision sino a tt;lvO de todos los 
sentldos y no produce piezas alsladas e in<llvlduales de InfotfTl<!(l<'in sino unlda<les 
Intetactlvas entet;ls. totallda<les que aslmllamos directamente ya gran veloci4a<\ a tt;lvO de 
1'1 vi%! Y la per<:epd<'in. E5te proceso desemboca en 1'1 comprension de cOmo se pto<luce 
1'1 orgotni"-lCl<'in de una Imagen ment!1, <Ie 1'1 estructul"a<:lon de una com~ici<'in y de 
c6mo (unclona una vez produclda. 
Puerto que en ia COf}stitud6n de UJla imagen te5urgen tod:u I<ts ha1JS(otn"Ia<::lones de 1'1 vida 
afectlva. de las oonvlcclones y algunos elementos se <lebllit!n 0 se olvidan, se tt;lnsforman 
en esquem<lS Inanima40s de nu~t;l mente y 'lSI las recotdamos, como algo Incompleto. 
8tts resurgen segun 1<15 divets.:js sltuaclones emodonales. pot 10 que nuesi:t;l aditud 'lIver 
una una animad<'in es una convio:i<'in de Irreali<la<l. to que petjudka 1'1 te<lll<\a<I aparente 
<Ie los acontedmientos reprcsentt4os. Sin embargo. aun cuando Ioque se ve noes te<ll se 
llC<;FIn a selo::donar algunas I~nes que petman«en pot mas tlempo. pue<len set te<lllstas, 
cspeda<:uiares 0 crerbles. Aslmlsmo, c:xIste d (en<'imeno <Ie frJlI5krl, don<le 10 pel'Clbido 
se asoda con un sentimiento 0 emoc:i<'in. 1'1 Imagen se desplaza de Sll obleto principal y 
es refeti40 a imagenes secun4arias. E5 un proceso don<le se (Otm'l un sImbolo pues los 
slgnos son pensamientos ra<:lonales y los slmbolos son ellengu<ile <Ie los sentlmientos. 

Imilgen 169. Lllm"9"h~' 1114", '" mi. f"<i~~. 
tle..e un ritmo mob l..-,to 'I"" ~ tv. y cine. ViI 
~Irlgfd~ ~ un pIlbllco f"<iuel;oyd mcns.afe "",~fdo 
puo;le .." c017bo .. Jo pot d ~Ol y~ que .., 
~1.t~IOtld 4d ""t"'1"10 In ~uyen eo) .... ~pQc;':'n. 
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EI sirnbolistTlo es un proc:eso psicol6gko IOCOIl5Ciel1te, ptimttivo. 'lue p~omill" CrJ 1<1$ 
fOtm<lS m~sd"'mel!tJles<ld penS<ltTli<::nto. en eI hombre ptlmttivo, en d nino. en d ~fiadot, 
Asi rues, d sTmbolo proviene 'k Ill! 5entimiento e.><peHmeotado. aqul es cuan<lo :se 
forma.., Idol05 clr:l<:matogrilicos (vcr Imagen 170), t .. levisivos 0 'k video, pudi<::nd.o:set 
<!doteS. gi!neros (como ,hama. acdon. come<!ia), P<"liculas, comp.1iii."js. etc. Se gen-etan 
f'l""'fetendas mali"'l<las por ciettos colores. derlo5 temas, que a .mnu<lo provienen de 
estas hans(~ndas emoti"'l$ <X.lsionales que So: han co~lado y que se repro4uO"I) 'k 
manera e5ter=tipa<Ja. sin que nuestra corx;ienda te'l9'l pl<!flo conodmlemo de elio. 
E~e fen6meno nos <1<1 la dave <Ie las rawnes por las que lodos gU%1'l l"Odea~ de 
detetmin4<!os simbolos, ya que dctta Imagen allmenta su ~iv.l em<xi6n y hae sus 
COI!~lJenci~s pskolligk'l$_ 

Los ctitenos formulados en la Psicologta de ~ Imagen complementJn Ii! utlllzadon de 1¥ 
t&nlqs visuales 1',,1'<1 lIegat a la Intetpretaci6n de una Idea demro de uoa composld6n. 
COn~tJotemeote bUKaITlO5 Un apoyo Visual de nuestro COnoomiento potSU plO)<imi4ad 
a 101 expe:rienda real. £1 uso 4e 4atos visuales pa~ sumjnlst~r informacion ooostftuyen 
101 ma1<lmo1 o1proxImaci6n que podelTlO5 comegult a la oatu~lw aut&rlka de la tca114ad. 
Por conslgulente. en La clabqQdOn de ada dd;i!!edc yna l!!'\lgen bay que poner mucba 
ateOCl6n eo la cx.pteifOo Idsual pucsto qYe de cada jdea y de Clda wnrc¢o existen cleota; 
de posjbjhdadC'j cxprejva'j 

La Imagen obsewa<ta cuenta con un crtIkt que 'es La sintesis visual ,Ie los elementos. las 
tecolqs. la itJitlgaci6n. La e>:pteslOn y la finalidad ~siq Es 1.1"" cat~a 0 clase 4e la 
exprelOn visual coofotma<ta por Un entorno cultu~! total: 29 POI" elemplo. existen 
marcadas diferencias entre el estilode animaciOo de Olsney y eI otlc:ntJl (ver I~n 171). 
como eI eotomo go:>g.Mko. que los pe:='nales 4e Disney 'iOn muy detallados. de ~sgos 
re4ondeados. "nos. bellos y estttioos. £1 ~nlme japonO es agrelvo. Wn ta'i90S toscos. 
Irteales (<>los gigantescos). algunos abstrad:os que 51!: deforma n. 

fi 
1.1 i'oio.:!,y'''' t.. ~ W 

I~ 170. EI <imbolismo ~OITlln~ en 
los nloo.. en ~ SI~nm <Ie [)jsncy n ",,,,,1110 
Invo!",,~~ "",b ~i<tI puc>vtvc~~trpjQ 
hlrtorQ 40: afJ'JOl'; ~ los ..rnlmierllo! q~ ~ 
b hl~ ro,.".,..n ~n oImboio. c.omo1l'tlcn4o 
t b <iren!ti And CI'l un !<too dnemalO9lifico 
~~"'I"" bs sirefl¥ "" e>druin. 

Im~n 171. EI est110 <Ie ~nlme j:lponb (izq.) Y 
d ~. Dlmcy (<lct.) .. rt=flO«' I ptlmera vlsl.i 
IU"~Ue "'yan cvoIu<~ 
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EI ertllo loauye 5Ob~ la e!<prei6n artistlca y.*t<:e $Obted acto cteaiivo mas inRueocfa que 
coohol Al expresat cualqufer met'IQje visual 5<'! ne<esita un sist.:ma ptcvlo para emltltlo. 
U~ (orma de ,<:aha. la~ im~genes. <lccom~rlas. <k<litigirlas .• :tc. Hay muchos nombteS 
de estilosartistlC05 que se rellcte!) a petTodos hlstOr!C05 0 artlstiC05, loscuales son aplicad05 
en laanim<ICi6n,comoalgulJOSpersonajesde Disneysoo Il.ealismo. <\ibujosmuy¥Ometrlcos 
(upismo, la p.lntalla <\0." .. I(itete es Imptesionismo. la totoscopla Pop art, ek TO<\o estilo 
11<10: de la e.><pe.lmentadof) 001) elementos conocklos arJt",riotlTlente. &to provoca un 
etJQslllamientode im~gend denhode una ten<lencia acordecon un ¥lJoero. movimiento 
o mal'Cl <k amor indivi4ual petmltiendo to::onocer ra..gos<le un trab;jpcn c:onlwrto, pot 
"'Iempla. al ~ un perscmaje con los 0105 m~s glandes de 10 normal se teCOnO<:e que hay 
iniluet)Cia <Ie In 1m'" japon6. C~n<lo '" <\10:: <I"" "11<1 imagen dlo: m~. 'lue mil p.alab.a., 
,!ulere ~ecit <:Jlle to:{os 105 ~atos visualeos transmitc'I i'l(ormaclim. me'lsaleos eospeciflcos 
o expresall sentimielltos, ya sea fntencionalme'lte 0 prD<\ucidos Gtsualmcn\e sin m~s 
eos(uerzo que d ,Ie obsetvar. Todo Hen<: UIJ sfgnl(lcado, UIJ motivo pot d <:Juc se hiw 'lsi, 
UIJ obfetivo. un pliblico a <:JuielJ V<I ditigido y un~ respuerta que se pretelJ~e col1seguit. 

El tipo de lelJguale audiovisual '>C ~ de ¥uerdo 'II obfetlVO dd ptodudo, elJ d QSO ~e 
una animaclon eduQtiV<l, debe infOrmat con de~ serle<lad. fimdamcnto y cohetCllCla. 
AUll<Jue actualrnerrle 1'1 Imagen Informatlva ha evoIucionado de un Simple di5Cul$O con 
muchas p.llabl<!s. C5G1SO dioamismo y ~fa atcnd61J e Intet6. a una ten<lencia de ser mas 
breve y sunl pal<! Qpt.lr !a atelJciolJ a mves de! sonido. Im~nes. musica. Se e<luca 
peto no de Qt~ctet didactlco. sino p.ll<! comprcndet la vi<la cotJdf<ina <ipllCilndo esos 
conoclmlent05 en fa rcalidad y 'lSI rcforzar los datos. la'l i~/JCS tl<!nsmltid<is pueden set 
utilioos para motlV<lr a 1'1 fnvcstlgadolJ de UIJ tema. mnsmltit una expertencla, conocer 
UIJ pt<XC5O. complernelJQt algo<lprendl<lo. etc. La rca!(zacion p.lra eduQtdebe tornar elJ 
cuelJQ 'II receptor. el colJtelJido.1os fir?CS. fa estructura ~6glca yel lenguafe au<liovisuaL 
<:Jue eosta dotado de sus ptopias y especifiGts poslbf!l<lades exprcsiV<lS y comulJlcatiV<ls. 

I~n f72. Ll1m"9C'" InlOrrn~t~ ¥tu~lm~nle 
es mh ~I.wn"" g'lC~ ~ Ii omm<td6r>. 10 que 
!t~ f'O'ibie ~pte""". eI mut>do 'ell. QpI.I""o 
nucstt1 ~tet>d6n mb ,~pld" y !den",""" pot m~ 
11".,.,1'0 I. Infortmcl6n" 



Es necesarlo tenet presente cOmo ~ebe set au<!iOYiSlJij[ o:Iuati"O. pues los que se h.ln 
vj~o alJtetlo~nte han genetado pteluicios contra los CDoterJicios educatlvos en general. 
1'0' su tllmo lento ph:V<Iiec:c la crc:m:ia <le que 10 o:IUGltivo es 'aburrldo', d deci., que 
no rdiene la ;nendol) y d m~s difidl SI.! compreml6n_ Pero actualmente, gracias a la 
animacion, e.><isten Vide05 o:Iuativos m~s d(rl~micos. timbien programas int<'Tactivos de 
computa<lora cie (adl manelo. algunos con un ,.,Ive! de v!deoIU~ 0 ~9lnas web p.lr<! 

que sean m~s aco:sibb a cual<juler persona y 5e~rquen a ellos ~in oblig4d6n. En atas 
tiempos, °la imagen in(ottnativa Hene <:1 compromiso de Hilmar I" atendon, tdene.-la. 
~pliC<lt. descripi, y demostl'<lt de " nil manera compte,.,!iva para a,.,,,[lut, valora. y pellSo'lt. 
In5truit a la V~ 'lUI ... 5eratractivos, agradabb e inteteS<lntes. Debecontener .nmo viS<Jal y 
au ci lHvo de acuet<\o al piiblico, p~'a <loLl,- al gCflC'O o.I<lQtlvo <I~ ~,eatiYi<la<l e>tetki! .OJO 
Tambien el publico <lebe arriesg<rse a ver este t ip<> <Ie producdones. <larse d tiempo <Ie 
Sollir de l<ts im~g<:n<:s ~bituab <Ie television. cil}e y video pari! cor.ocer otras cpciones con 
cliversos tecursos y tecnologTas. 

u~ imag<:n tepresenta la ...... Iiclacl. da signlAcad05 y slmboliza. £1 gra<lo cle <r<:<Iibilidad 
que se Ie otOl9l se Incrementa en (undon 4d tlpo de 4iscur:;o. Cuan40 las Im~genes 
fOl1T1an parte de un <locumental 0 <Ie un programa informatlvo setlende a aSig~rle mayor 
objel:M<:Ia4. las Imagen<:S son realida<le. pues el publico tiende a <;teet tcxlo 10 1"' ~ 
u confusiOn entre imagen y re<tlidad es muy comun. pue <:s mas jkil <I'«:r en 0 que 
vem05 que en 10 que n05 cuentan. Esto se <la preterentemente en los nifios. que son 
espe:ialmente vulnerables a 105 mensafes tdevlsivos p,edsamente pot SlI incapacida:d 
<Ie 4istinguir entre teali<la4 y fic.:ion. para dl05 una historia tlcne vida propia Cteln<lo 
un mcxldo pe:ullar de la teliidad. u contUSion t'!mbien d mayor en publ!c05 
con un nive! de <:Studios ix!!<> que no tienen el conocimlcmo sob,e """i05 temas. 

Imagen 173. H~y ~ue tene, cul4No con ~ 
(mq~~ue !ecreln ~ ~"" d ~II COIl;U.,.j(, I. 
rel ll4N ~e I~ ike(on. ~Im.,.,te por k" nli;o$ 
y I~ ~t. cort ~ cstu4100 
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)0<\11 Ferrts en 51.1 IIbro r~kvm6n YNIICJcl6n afltma que 1.11 Imagen vlsual tiell<le a hacet 
mas Intuitlvo y emodonal que ra,Iot).11 e fntdectuar. Umble!) tiCr1C un sentl40 <Ie la 
IIlme<llatez y 4e 1.11 impacumcia. AI ro::il>/tla pue<le<Rt5C: hes tlpas degtatlficadon: 

' ''I,atlfiQd6n 'i<:P'Prf.1\ ptovenient" <Ie un ~b.1t<\eo <Ie e\fmul~ ~Ies y 5OnoI'OS, 
la! uce. I~j formas y I~ ooloro reoltln 9r.ltlficadore pot sl mlsmos. como 10 '><>0 b 
mlhi<:21 y S(""I~. Ll9>alilkotdon mental porque ta persona Il='SIQ mltos y f.mtasia 
p,lr.! evadll Ia re.Jlfdad. compkmenQ,1a <XIn un mu,*, (<leal. Ll..9'atlfiC<lCi6n JN4u1ca 
~niente de 1.11 IlboetacI6n que J"'OV<X'In I", ptoo::ooI <Ie Identl~d6" y proy«d6n. 
dall<k cI es~40' '" Int~ ... cmodOOolI~nte en el es~u\o. La klcntl/kacl6n con 
pe~~ 0 jftu¥k>no obsI!tVa<I<lS. ve reI1Cfada S<I vida 0 Ideab La (2'IW<T!6n se 4a 
cuan<lo el ~or pro<Iuce sentlmlcntos 'iObrc Iai j>CI"5Ol1<ljes, cuamlo d malo e5 

o.{l'l<\o, la mulet<!e5eo1<\a. ctc.·~ 

En 1.11 anll1'l<lCfOn. se clan los tt'eS tlpos de 9l'<1tifiGld6n. rues com:ienc diver.;os estimulos 
tlllto '>15ua!e; wmo SO~ muy cllo.'jmlcos y vatlados. Ilene un toque de fantasia p;ll:l 

eva<!ir Ia reali4a4 y tamblen pue<le s!Jtgir <Ie I~ teall<lol<l hackn<lo que d espect:a4or 5e 

Involucre emodonalmenk Asimismo el movimiento pro<!uci<lo 5e pcrclbe como teal 
(~unque sabemosquc solo es una s.uccslon de Imagcnes esUtiQs). gl'olclas a I~ Ilu5k'm que 
sep.ll'ol 10 que Cteemosy SlkfTJO$ que es tealldad. de 10 que nos pJr«co 4~tnO$ que 
~ teal. La COfJ5eCuencia p5icolOgIQ es que la tealldad aparente (movimlento) no 5e ve 
debilita<\a ni altel'olda POI' el hecho <Ie saber que es una dusl6n. 

En todo ptoceso de comunlcacion el contenido no puo:le it sep.1t'O\<lo de la forma. 
Los elementos y las tecnlcas vlsuaies rcfuct73n al ~gnificado en el esfuetJ!o compositfvo. 
son un mo,ho erective> pat'O\ ha<:et y comprender la imagen que nos lIeve a una adecuada 
intctprctld6n. EI anlmador debe prOCUl'olr CX!>'esar las ideas de la manera m~s simple 
y dired4, si 5e recuttc a una saHstiGlci6n <=;.<!Si"" y d usa de un slmbolismo complep 

I~ 174. AI vet cst.J ~nfm~16n M ~ 
ltansfotm.tbb WJ/4a:- It (;,emil. '" p."dbo ~ 
un pmo ~ h¥.e ~~eI M un "" !,umana 
~u..quc '" 5;lbo ~ue .. s6Io u~ II~> (pot "" 
u~ 5<JCC516rl ~c d~. posicic>ne'l .,UtIQ< M 
un mufi.em) '" cnlr.l ~ un mu".jo de r..nU~ 
nos ~f~ J"I<Oi6gk.i"",ntt cl f'""'<">Ii<' Y 
pn>'IIl>Q u~ gmllic.id6n """'ta l. 
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surge.., <lificulta4e5 illtel'Culturale. En I~ mUiI(ion ~nimqda d opedadot 'fe, 00 a lU') 

obleta madado entre ottos. como oame en I~ telli<la<l. sino un oblcio selecdona<\o. 
ctca<lo. coloteado. I[umfnado. acom04a<lo, eflcua<lra<lo. para poner en reli<:\': como sial 
~rlo (uera posible una serie de ol>sclVilciones ptlVliegl<t<las. 

V'la,-e2percibida I. imagen. e5completa<la. corregkl<lelnterpreta<!apmdsu leto,con laayuda 
,Ie expctielldas pa~:t$. L.1 j nt<:tptdiIClot) com ptel"l<le>l.l rios racto~: ext""tiellct;s sensoria Id 
alJtetio~.re::ol)OCimi~to<l..,I<:Strmulo.Signifkad6nddestrmutoolnterpretad6muble!iva. 
No ruede habet percepcion sit) experi"'nda .. nt",riot, pued ... Se1' I.ma aceian,l. cultura <Ie I. 
peDOna. I. sltuadon 0 cira.mstandas que aoompaiian a I. pcrcepcion. d erudo animico 
de I. petiOna. d grado de akndcm, 1'1 co<lificaclof) <Ie I. I"<"4lid<!<\ <kpendiernlo d iengua[e 
~u<liovi,~I. la inf1"efJCi~" p,o.ll'J'O'idon 'luc ten~ ... 1 e:5po:t4<Iot, ""("" otto) d<:"'~f)l<.». 

).8 ~ttn< ~ il\flVlf" Gf1 '<1 em;';'6n , (4pnJ6n .:k-I ~.r 

Actualrrnmk ell Ia television. adem:b <Ie la~ catiCltUt<\S, hay pocos espaclos que emiten 
mcnsa!cs<llrectamcnte a los niOOs, como CNhdo, -programa p~troc:inado <Ie concutSoS. 
premlos y Cltlfjxi~h PI<1Zi15C:sJmo -que lIeva afios d ucan<lo a [os niOos y ~ctualmente 
h~y nuevas em~iol}CS con adores mexlcanos-. {)i~ Club -programa ~e Axteca 7 
<lon<le rasan soIamcnte Clticaturas <Ie Disney adem~s <Ie capsulas sobre mu5eOS. lugate'!. 
ob!rlos. dc. can<lud<lo pot a<lob:ente5-; £1 Bp.ido(k C06If# ...capsulas <londe sc enseija 
a los nlnos a cteat obfetos redclan<lo materlales (ultfm1mente ya no sc transmIteJ-. 
O~ N/fio$ -esp<Klo cultural <ld Canal 11 <litigl<lo a los ninos y pte.><lolescentcs 
con con<luci0re5 lavelle que Invltln a e><poSldones, cUtSoS. tal1ere:s. comentlO 
lOIS moralelas <Ie Clricatura~e interadlian con d tdevk\ente-, Bizmnj'c-programa nove<\oso 
y muy campleto <londe ensei'ian valore morales. scx::ialcs y humanos. alentando a los 
nlfios a apotttt I<leas para teSolvc. problemas cotidianos, <t<Iem~s de que exlste una 
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g~1J Intel'<lccllm 0011 elias '1ufcnes ~I!zal) repottajcs. salef) en pantalia. ptopol)en 
terNS e i<leas y envfall ,lIlXJros. <Artis, COI're05 dech6nkos, adcmas tknell pe~naJes 
anima<los que p.lrticipal) en las emisiol}t;5. Y final~nte, cllckes una cmfslon rata nliios de 
unal Mexi'lUO<: con un personaje disflal.l<lo4e <!uen<!cque 10 o:Iltige -proya:tl C<ltiC<lhnas, 
Qp5(Ilas y tlcne titeteS como mascoQs-. En 1'1 television <Ie p~ hay programas <\olJ,k 
mueshan emplOilS, e.:<pllcan eI funcionamiento de obletO!i. m~uln"". 4epottes. etc .. 
105 h.:!y <le4I~D5 a la cte1tMdad y al arte COIIX> All' AtfJck cmos ~s son pattOCina<ios 
pot marcu de juguetes 0 peJiculas y scm con<lucl<\os pot gerrte I~n amena y dlvertlda. 
Kant afirma que "en eI conocimiento la imaginacion trab<ila en ~neficlo <lei Inteiecto, 
mlentras que en d arte d intdecto traba)a en beneficio <Ie 1'1 imaginadonon, es ,\edt, 
que una Idea 0 una Imagen no exlstc sino pata da r 'II creador 1'1 oportuni<laJ de pro.:!UCit 
sus proplos simbolos senslbies. 10 exhao.dlnatJo de un video animado cs 
'1ue L-i imagen pue<le hacet 0 1)0 alusl6n a Ide:ts ya fotm<l<las 0 ~quiridas, 
rnostrar una tealidad cstalca y pro<Iudr Ull cleno resuludo psicol6giCO. 

Para c.miliL: un rrnmsafe a !os ninos 10 primero eo; SC9uir eI mocIda de mmunlgcI6n 
hay que de~nlt al emisot (1nsi:ltud6n que enearga eI proclucto). al receptor (e~<I <lei 
111110), eI mollo (tv.) y d mc:mafe. Aslmlsmo debe de exlsti. una introclucd6n para 
illteresa' a los pe<!uenos ~ la proyeccl61l del video y que oooperen F.ivorablemcme. 
u davepara prcparar y C5Cribl,programas illF.intilcsesU ell la jmaginacl6n. U de los Ililios es 
muy amplia. emocionantc y sY¥Stiva: sill embargo <lespue <Ie que '5C Ics obllg3 a aJurt."lrse 
al slstc:maeducatlvo formal y. m~sur<le,cuan<lo'5Caproximana la m~urez. plcr<lesu fTecura 
y cspontlncl<lol<!. Los ninos puolen Involuoarse pot sl solos en casl cualquler situad6n 
filnUstica. siemprequeexisb Ullil ~>4li~yvetOSimll. Mientras lospersonafes, la sltuad6n 
y cI ambiclJte ~n creibles y la trama '5C desarrolle <Ie manera !6glea. las ao;loncs y los 
succsos sc aceptaoin como fustl~ca<los 

En ca<la old responden mefor 3 <letermina<lo tipo dc contcnldo. EI ollio de 3 a 5 afios 
puede reladon3rse con los clementos inkiales dcl pen5ilmicnto 16gico, 1'UC5 es 10 <j1.lC 
esUn aptendiendo en la escuda y ya tienen un conodmlento previo practlc3ndolo en la tv. 

Im~ 175. l.o5 nliim ~or<'$ ~~ 7 ~nos tic",," 
una 9"l~ Im~j,*16", puo:le" 1"..-oI,,<t.l"" PO' ~ 
ool", en <asl cwlquler :srtuad67l f3,,,ta.t~. 
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~ lI~m~n I~ ;t1enci6n las tramas y los dlPufOS scrx:lllos. asl como los cuentos de hadas, 
~ulut) e/iQc.es las actividades en las que dlos p~en partidrat. sfempre que no sean 
muy OOfllplicadas. los programas actu~les tienen la rn:cesldad de que los c:sped:adoro 
partldpen y oplnen. Loi percepci6n del niiio de 6 ~iios es glob.ll. peteiben los obtdos 
COmO un t 040 sin set ""polZ de ~n~Iiz~, :;u. com\'O",,"tcs. $" ~p","d;""'i" :;c b~:HI 
ell !a int<:!'<lcd<'m. considet:ol que tadas las rosa. estitJ dotadas <Ie vlda e imerx:ionc:s. 
Puedetenetproblemasconlac.oot<linaci6nvlsomotril.comolaconsuocladelasp.opie4adc:s 
de un ob~. la figura-tolldo. la posiciOn en el espado y de reladones espadaies 
Solo etJtoca su atetJdon a un estTmulo a la va, ve clarament~ las rosas otdetJadas sfn 
distracciolle5 de otlOS demetJtos, Allto de los 7 u B aiios al 1iiio Ie falun ele~ntos 
pldimina,es irn!ispenS<lbles para OOfllprender las C05.lS, los cuale5 son impuestos 
pot los padres 0 maestros y con d tiempo se conviet1:en en un c:steteOtlpo c:stablecido 
en su memoria; po. esc hay que pone. atend6n en 10 que sc J~ ~nsciia , 

Loi ...,jacci6ndel di31QQodei ~nS<lfe<lebese.<llrectt, ayu<N mudlOsl un tJat,adotopetSonafe 
se dhige al ohio eo prlmera persona, Debe tenet un I~ngu* scocillo y claro pero no 
cotldesceodiente I'll patemallsta, no es ilWllSelable tenet muchos di~logO!i po"lue 1uego 
COf)funden al niiio y no capla 10 cscoclal, p.1ra dlo es efical. tecum. a las accionc:s en vivo 0 
COI'I animadones colorl4a5. Si sc <N algun conscfo debet:i set clal'O y dedclldo erllmulando 
coo nllMS expetlerx:las e ideas. EI SUSpe:11SO es un ingrc<tiente esoendal, hay que lIevat la 
atenclon dd nino hacla un conAlcto. del que quetta S<lbet el descn!<tCC. En la <tctualld<td 
no sc pue<le traut a los niiios con Iog<:nuidad ocon bobetia. hay que hacc.losutilmente 
para lIeg<1t a la inoceocia de C4da uno y que 00 techacen Ul) comelltatio. 

Ylmalmcotc a los niiios Ies gust:an !os coIores fuer\'es, contrastaotes, las fot~ 
extravagantc:s. el movimlento, los SOf)ldos fi.rettes [laman su ah;ncl<'m y tlendeo a copia. 
10 que veo. La petcepci60 dell)ino c:s model~da en gran p.1rle pot [os dibufOS anlmados, 
amplfao su vlsiOo del muodo. CXf'licao conocimient05, 10 otienUn, iost'uyen, dMerten, en 
geoeral, I'CAef~o ~u socie<l:N. Son p<lrte de su credmieoto, [eeosefiao at oiiioexpetiencias, 
iofO.m~ci6n, 'iCotimieotos, Cteeocias, antes de que i!1 mlsmo v'va la experlenda directa 

I~n 17~. VO>U.lI"",nte los <i1bul<>' ~nl~ 
~mpl/.lo '" vtsl6t! <lei ol&>. cxpI~n. otlco~n, 
lortruytn,dlvltrto:n,ttc.;\OtJp.ltte<k$u<>«lmionb 
Ie. e~ eo<petlencla> con un "'''9''''''' .. ",,1110 
ante ~ que eI mlsmo ~ ";\1_ En ~ CilrlQ!Ut.l 
A1ttohay"'-m....m~ un poeq<>eiicrobol que......, 
eo un mul'l4o que pucde cxist;. ~1oJ6n ~/.I 9'acQs ~I 
~><ln<e M b \e<:ooIogQ_ 
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En~ii,1rI ~I nifio COS<Is"u~ql vane le<:l"Iseiian en la ecuela oen su caS<!. Y potCOllslgulenk 
Ie ~n una cot)C.iencia sobte temas como la ecoIO<iJia, la ~~~icciOn. la ~ahdad. de. 
L= mensoles en la animacicm l1an contribuido en gran medida a nuestro cuftma y 
eduQcf6n. 5010 que hace !alta una mayor responsabilidad pot p:1I1e de los padre; <\e r..milia 
en cu<lnto a las rd<lciond e IdentificacioIJo <Jue tien<:rJ sus hijos con la tv y d ci~. 

v~ anlmadon no es Inf.!ntll pot eI meto hecho de <!ue sea animol<ia, 5C rued<: decit 
que es la (orma a<lecua<la p.11':l eI nino, pot 0:1 cob-ido y la mUsiC! que SOil f.td0t0 
que sinctoniUn COl) <:1 1)100. 10 que la distl~ue de las <litigi<\as a ~ultos 
o !a !cmltica que debe teiacional'5C COl) sus intetdCS. EI nino luC4l_ tie~ amlgos 
de su cda(L 101y,: con s.us padre y Ir.I a la escuela. 5u COfl<\ucta. $(I vida a(ectiva y sus 
Interescs ,jrfieteIJ del <I<Iulto, d nino mira con otros ofos que el hombl!!: maduro. 
El a<\ulto contTonta 10 <!ue \Ie con sus expcrienditl previi!S, cot) su i4eolog!a. con sus valote5 
asumi~O'i. coo ~U5 expectativas. coo sus mledO'i. EI oino eo cambia. ~~oas tieoe 
e><penenclas ptevia~. No tieoe l<leoIogia. Ia fote~ccl60 eotre la paotarra y eI ~pecta<l0f 
So! ~esatrolla eo uo teHiwrio virgen. mls vulnerable. l;) Im.lgeo que ve un niOo 
es nUM eo uoa t-eilII<I-ld aparente. perc ~Io surgen ~ que ya estaha~ latent~. 

EI IrJefJS<lle au~lovIsual es una herramieota ma~ pa~ e<lucar. slrvc ~e apoyo. Fi,a 11ust~t 
o exp!icar temas ya expuestO'i ante!iormcnte. EI educadot puede prep.~t d contexte 
el} ef que So! teeibitln las i~enes y ptepa~t uoa -ldecuada il}terptetaciOn ~e las mismas. 
Diversas investigacioo~ <lemuest~n I~ Importancla <lei cootexto <Ie recer:i6n en la 
InAueoci.l ~e los mensales. Buena parte ~e los efedos belJCncos ° no<:lvos que gene~ 
un me<llo <lepeO<len. 1)0 eI mclloCTl 5i. sioo ~e los elementos que InAuyen en 1. emlsl6n 
y captaci6n <lei mensaje. La e;wcla t-epteSCota el principal mclio pa~ e<lucara los nlnos 
~e ahi la impottancia de que el edUG1<lOf ptepare Lls me[Ote5 con~icicmes pat;! instruit. 
como 10 ~n: un espacio adecua<lo p~t;! que eI nlfio So! slenta c6mo<lo. que exj,ta silencio 
para que no haya ~Isttacdones. que prepare a los niiios sabre loque van a apre~der y en 10 
que dekn ponet mayor .tend6n ~urante la enSo!fianLl sin platicar con sus compafkros. 

lomg.en 177. v~ ~"I~ no pt«I ........ "'" 
tJene ~"" .," InF.intli. ~u"'lue sf cs ~ fOt"'" 
~e<~ 1"111 d njiio»O. 10. coIot..s y Li ""usiQ, 
10 q"" b dlfCfCnd> <k L1< dln.,1obo ~ budult.>< ... t" 
tcm~IQ ~ .... d..bt ..-4donar.e <011 $<Ij 1"1<:100. 
nmblb, e><Irten L1< ~ue 50" ~11 to4o pUblico 
como d<:Otto Kl>k!hN&(1989) de Pi<a •. 

I~ 178 ~ =,~ tfe"" b prloo~1 
'''If'OO''' blhd~d ~Ifo,~ tanto <Ie los I'l<i "" como 
d.1os nlfios. pcm tam,,",," cs (mpotU"t.: d of'<»"<> 
y ejemplo de b I1mlli:l 
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Es r=rnCfJdal>le utililolt rn~tetial deapoyo audiovisual e imeractfvo. si 5e les .f't~ ut) 
vi<leolJodek~ra ulla <\istlrn:ia tHllelana nltancclG'lna.la altura node!>.: fOtzi!t la vista 
IIi la pc.;tut<l y la ihlmin¥ion <lebo: ~ il!<\ire:Q, ni a plena luz, ni en I" oscutlda<l tma{ 
AI final debera hacer una evaluad6n 50pre los efectos <lei menSOlle. preguourles que fue 
10 que <:nten<ilerof), cOmo 10 entendieron. porqui! 10 entendieron <!$i, $i 1<'5 491'<1<16. que 
emociones ~intjeton. potquE. cle. 
Aunque las prekrencias de los niiios <kpenden de "'ltiabl.:s como I" o:Iad, eI sexo. d 
entorno cultural, las condiciol!el ffsicas. psicolOgiUS y fiSiolbgiG\S, su nivd o:Iuativo. 
e4ucaci6n motal. familIar. etc., eo; Preci50 investig<lt para asi compren<\et y conocer 
las caU5i!S de todo til'" de respuesQs para 5ilkr como aduar en ciertas situadones que 
puo;jC'1 l'<:pdil'3C postctlOtrnc"tc convirl:iCndos.: en problema. o Yatiadollc::!. AI t~'mino 
del estudio de un tema 5e lesdebcn ,kW actlvidades para refott.atloy pedit a los padres de 
familia <jue en su hog.ar tam bien les insisQn sobreel 'ldecuado mallei'> del mi~mo, 

La importancia de Ia actltu4 familiar ante los ~!N(es audlQVjsuales 1'<1<11"1 en eI he<ho 
de que marca a 1<7.i niiios dede su primet;l Infanci~, Para preyarat un cootc:xto @mjliat 
acIc:cuado los pac\resnc<:esttan fotmad6ne InfotmaciOnque Ie facilttar~ cmc:ri<7.i razonables 
y coherentes de adU<lcl6n. Deben sabet 10 que 0 tecomerxiable que ademls de aprerxier 
en la escuela practl<juen (uera de ella ~ St:iI con Ia televisIOn, con !uegos. con situacionc5 
cotldianas. COIl viclt:05 anima<!os. etc .. pero l'C9ularxio d accesoa e Iosasf como d tlempo 
de de4kad6n. pues:se corre el ricsgodc que alguno cle ertos mt:<IlOS sc vuelY.l "Ia nifier-(, 
~ quecomod nino ~ quidoante ella. es £kil de:tarloahi un largo rato, umblen pue4e 
suce4etque las Im~genc5quevea d niOO loenvudv.m en Un<! fantasia tal que lohatancrcet 
queSOtl reallclad. y nopue<la dlfercncial'lasde la lkcJen ptovocanclo una <kccpci6n posterior 
cuando 10 puc4a haecr. Los nmos ~IJ tan acostumbt::!<los a vet la tv. que es necesatlo 
aproVlxhat este he<ho con actividacles (ormatiY.ls cle tcxl<7.i 1<7.i tc:mas posible. 
&to 't!<Julere de apoyo. cxpll<:aciO!1eS con cli~l0g0s entre pa<lres e hijos, una continua 
tcl:1O;I[lmentld6ny '*mpli~Qdoncs hast<! que lI~ued momentoen que ya sc aprerxii6 
pot completo d tema 0 sc agat6. 

Ill»9"n 179 t.o. prorc.o.." ne=IQn 4e ~ "Yu~ de: 
Iosl"<lrel'lr~ ..,(~, 105 ~vf5toscnda>e. Po< 
d 10. ~ 11 m 111~tlm b4todebo.~'edu<.l4ien I~ e5cUe~. 
p.l'~ f'otm~, ct!tcno. '~lO~b"" y "'''''mote, 
La m,*" he'l1mlcnQ de ~pl'etlJIUlje es d ejempjo. 
y~ <I"" \00 nli;(l5 no ob.d<'<cn. Imltlr). 
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nmbi&JsepuedciCUdlt~pcd~psk::6Iogos.depotto.ruegos.sodar!ud6n,rrrleqcd6n. 
pelO Ii metot hcttimlc~ csd c[emplo, porquc los nliios no obe<kccn. Imlt!n Ii ~ 
PirtcdCSllaprer;~~mc<lIo<kblm~. Lap.1rtidp;ld6r!<klospi<lrcscs~~ 
<\cbl4oa que 1m CII b delle1a ~I) ~ mismas ~ pe?OeTI meoor medld."l 
portc:nera 5U QtgoYatlos alumnos y IlOcsposibk ayudar a todosooonla mlsma ~Itud. 
Peo drRcllmeme ~rlu~n em QI'C<! unos P4dtCS apatlcos. Impadcntcs. sin dlsposld6n 
o trcmpo. que oUl1 Qn filltos <Ie Infot.m~!&! CDfT)O sus hlros. pot oW a la cscueli Ie 
COI1'C5f'O'l4c Ii ptll'lC~1 respoosabdl4a<l formabv.!, qrrto<klosalunmosc.omo<k Iospadres. 

0.: tomat en cucnta esto5 elementos af emitlt UI) mcllSt)e audioVisual, 'kpcnder~ loU buena 
o mala apqc:I<5n. peroslcm~ !IOIllosa<lultos qUiet)e,kcidcl) loque d 0100 pue.:levety 
10 que 1)0, eI tlpo de matenaL s.u col1tcoidoy eI aptovech~ml<"l)to que Ie cle en Wl futuro 
para que to4a $U vida wente COIl un cr!terio para okervar todo tipo de mens.ajd. 

Entom:es, ~ setlct}cl') losclemcntosque5elVitan para hacet UI) anall5isdcllctJguarc anlmado 
<Ie UI) vI<leo. ow 51: puetc hacet al momenta de petdbil'lo. po!1lcndo especial atcncl61) 
en los materlalcs que se utillUtol1, la forma y fllndon de I~ dCeoogl':lfr~; 105 eolOtd 
qtoe prcdomln~n y los efectos qtoe nos pro\,o;:..n; I~ ilumin<Kion y los efcctos 
vtsu~les que gcnet"a; eI tlpo de ~udlo, si eomiene ~ musiq 0 efectos esp«.I~l es 
y eomo estan $ltlOOnlzados 00f1 la Imagen; asl mlsmo, como se eompusloon 
to<los los elemt'lltos t'Il conlunto, su (unclonamlenro en relaciOn al d~rroIlo de Iii 
nmaci6n; eI estjlo quc Ilene eI creadot, eI 91':1do de !'Calida<! y dr.!mitlsmo; 'lSi como las 
condklond t'Il qUO! We emftido y eaptado d mensoefe tol;jl. Esto SC!'Vi~ unto ~I':I un 
esped;lcIor como 1*<1 d realiZil40t de una prodocci6fJ ilnimada, pues despub de habet 
construkjo t~ ~ produccicSn debe fUnciooar como 5e plat)C6, este a"albi51o pue4e l!acer 
eI ~I pe!Ouml>len csneces;trlomostr.!tloa petSOnasiljeniSqueden una oplnl6n Crtll 
par.! cotrobotir ocorte;llr al producto "nil. DespuCs<le Ia eaplad6n y del iln.ahsismua! que 
se realloe<le una <lnlmad6n, scguita Ii iJrlcrprcQd6n de <litho ~JeY <I ca<Ia C5f'Cd;tdor 
Ie fundorwi ° Ie InflulrJ <Ie una IlNl}ela irxlM<lua! y ya <lcpell<k <Ie eI ,r 10 iI~ 
° t)O en ~ dcsatrollo ya SCi ~1. academico, 5Odal. familiar, ~1. laboral. etc. 
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4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

El proceso para realizar una producción animada es sencillo pero laborioso, incluye una 
gran cantidad de pasos que hay que seguir cuidadosamente y con mucha paciencia, pero 
sin complicarse, pues no hay que olvidar que uno de los fines de la animación es transmitir 
mensajes con las bondades de una técnica que permite representar cualquier cosa, además 
de suavizar los temas difíciles para que todo el mundo tenga acceso a ellos de una manera 
ligera, divertida, entretenida  y con un toque artístico por parte de sus creadores. 
Una vez adquirida información sobre el tema de la animación, de la producción audiovisual 
y del lenguaje animado es buen tiempo para poner en práctica estos conocimientos con 
la realización de un video animado.  El presente capítulo muestra este proceso partiendo 
de un modelo de diseño, donde se explica detalladamente cada paso desarrollado y las         
decisiones que se tomaron desde la existencia de un problema, la propuesta de soluciones, la 
selección de la más adecuada y la realización física de la misma con los pasos de una                
producción audiovisual y los elementos del lenguaje animado, describiendo detalladamente 
el trabajo en cada una de las fases; además se hace un análisis del lenguaje animado del video 
una vez terminado para posteriormente proyectarlo y estudiar las respuestas de los niños que 
aporten resultados comprobados que servirán de referencia para futuras producciones 
animadas.

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

El objeto del Diseño es comunicar.  Diseñar consiste en proyectar y establecer un orden 
significativo articulando todos los elementos para que el espectador los comprenda,       
asimile y utilice.

Los pasos que se seguirán para este proyecto de diseño se basan en el Modelo General 
del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco el cual tiene como objetivo definir una   
alternativa metodológica para el diseñador.  

4. REALIZACIÓN DE UNA ANIMACIÓN
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El proceso desarrollado por el Modelo General se compone de cinco fases:  

1. “Caso: observación interdisciplinaria de una serie de fenómenos que acontecen en la 
realidad y a partir de los cuales surge la propuesta inicial de diseño por desarrollar.”33

2. “Problema: entiende el estudio del fenómeno desde los objetivos, y por tanto desde las 
condicionantes teóricas de una disciplina propia del diseño.  Así el fenómeno se tipifica 
como un problema de diseño con requerimientos específicos para un área de acción.

3. Hipótesis: incluye el desarrollo de la máxima cantidad de alternativas para los                
requerimientos del problema.   La intención es agotar posibilidades y elegir la que 
responda con mayores aptitudes.”34 

4. Proyecto: desarrollo detallado de la alternativa elegida a fin de que pueda ser realizada 
físicamente con el desarrollo de planos, maquetas y simulaciones, que se confrontan con 
lo propuesto en la hipótesis.

5. Realización: correspondiente a la producción material de la forma propuesta.  Ya que se 
construyó correctamente puede hacerse una producción en serie.

Durante todo el proceso cada fase requiere evaluación y retroalimentación, ya que el 
modelo es una secuencia cíclica.

Siguiendo estos pasos se realizará un proyecto de animación.

34 VILCHIS, Luz del Carmen. Metodología del Diseño. pág. 144.

33 RODRÍGUEZ M., Gerardo. Manual de Diseño Industrial. pág. 38.
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4.1.1  Caso

El caso es el tema de la contaminación de las calles,  pues son pocas las personas que tienen 
el valor ecológico de no tirar basura en las calles, a pesar de los intentos por educar a la 
población sobre esto no ha desaparecido el daño que se le hace a nuestro entorno, siendo 
que constantemente se encuentran las calles llenas de basura.

4.1.2  Problema

El problema es que, en general, no existe una educación correcta sobre este tema, desde 
la niñez en el hogar, solo algunos padres aconsejan u ordenan no tirar basura, pero no 
pueden vigilarlos siempre.  En la escuela enseñan el tema, pero solo una introducción pues 
dan muy pocos datos. Esto provoca que al ir creciendo se forme muy poca conciencia 
ecológica en los ciudadanos, pues desde niños observan basura en las calles o a gente 
tirándola y creen que eso es normal o hasta necesario, esta conducta sigue a través 
de los años donde nadie toma en serio el problema porque no ven las consecuencias
directamente, siendo que en general la población no se interesa por estos temas y por lo 
tanto no se preocupan por la ecología.  De acuerdo a esto, surge la necesidad de aportar 
algo más al método educativo existente sobre el tema de la ecología, en este caso 
enfocado solo a la contaminación en las calles.  Se necesita transmitir un mensaje serio 
con un lenguaje audiovisual, de forma creativa que llame la atención y que apoye al   
mensaje hablado de los padres y profesores.  
El problema a resolver específicamente es que los niños desde temprana edad, de 4 a 6 
años, tiren la basura en su lugar, es decir, en un bote de basura.  Educarlos para que tomen 
conciencia sobre la importancia del acto de tirar la basura en su lugar. Esto beneficiará a 
la comunidad en general pues el espacio donde habiten y su entorno estaría siempre libre 
de basura, interesando además a los pequeños sobre otras acciones ecológicas que al ir 
creciendo no olviden y los sigan practicando.
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4.1.3  Hipótesis 
Para resolver el problema se proponen las siguientes alternativas:

•   La conciencia ecológica se debe formar desde pequeños, educando a los niños de 4 a  6    
años en el Kinder con métodos que además de captar, retengan su atención e interés,
para que comprendan la situación, y que posteriormente se les forme un hábito que 
apliquen por sí solos.  Además en el hogar se deben reafirmar estos conocimientos 
practicándolos con el apoyo de sus familiares.

•    Desarrollar una historia de género dramático con un toque de fantasía, que contenga un 
personaje principal de características físicas relacionadas con la basura que los niños 
conocen y con una personalidad parecida a la suya, esto estimulará sus emociones y 
comprenderán el mensaje.

•   Si se utiliza la técnica de la animación para construir un mundo nuevo que represente 
la realidad, que haga imaginar al niño que está en él y se involucre con un personaje 
que le aconseje sobre la limpieza en las calles, conocerá un hábito ecológico con 
imágenes en movimiento que podrá imitar favorablemente.

•   Con la realización de un diseño audiovisual, la composición de colores, iluminación, 
escenografía, materiales, etc. adecuados para captar y retener la atención de un niño 
habrá una buena percepción.

• Si el producto audiovisual se hace con un material funcional, accesible, 
transportable, de uso sencillo y económico será más apreciado en conjunto el diseño.

•  Con las bases de la producción audiovisual resultará un proyecto más preciso además 
de tener una calidad profesional.
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Analizando estas alternativas de solución se obtienen elementos de cada una para elegir 
la siguiente hipótesis:

Si con base en un proceso de producción de video se realiza una animación                    
tradicional realizada con los fundamentos del diseño y con un personaje animado 
que se involucre con el receptor, a través del mensaje se despertará un interés por 
temas ambientales en un público infantil de 4 a 6 años.

4.1.4  Proyecto

El proyecto que se planea para desarrollar la hipótesis, consiste en que es necesario grabar 
un video animado siguiendo los pasos del Proceso de Producción de video que son: 
preproducción, producción y postproducción. En la preproducción se planeará todo el 
proceso y se seleccionarán las alternativas más adecuadas al objetivo del video.  En la 
producción se realizarán maquetas de papel, cartón, pintura, etc. para el escenario y muñecos
de plastilina utilizados como personajes que sean atractivos para los niños, que traten el 
tema de la basura en las calles con un lenguaje claro y sencillo utilizando elementos del 
diseño que llamen la atención y ayuden a una buena recepción de la imagen visual.  
La tecnología utilizada consiste en cámaras de video, cassettes, lámparas de gran voltaje, 
accesorios de iluminación, micrófono de audio, computadora, cd’s, dvd’s, así como      
programas de edición de video y audio.  Por último, en la postproducción una vez  
grabado todo el material se editará con un programa de edición de computadora, se     
mezclará con el audio y la música, se le aplicarán efectos especiales y se diseñará una 
entrada para el video, así como una portada para el disco y para la caja que lo contenga 
como presentación del producto.



   165

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

4.1.4.1  Preproducción de la animación

Como parte de la fase de Proyecto del Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM 
Azcapotzalco, se seguirán los pasos de la Preproducción del Proceso de Producción de Video 
(ver punto 2.2), aquí se establece que el tema a desarrollar es La contaminación en las calles, por 
medio de un video animado se enseñará a los niños el hábito de tirar la basura en un bote.

• El objetivo de comunicación es educativo, instruir de una manera entretenida
a un público infantil de entre 4 y 6 años de edad de clase media, -es decir, con                      
posibilidades económicas para asistir a un Kinder particular donde tengan acceso a                
información audiovisual-, que se distrae fácilmente y que responde satisfactoriamente
 a la impartición de un tema en un espacio cerrado. El formato de presentación del video 
animado será DVD que se proyectará con un reproductor de DVD en una pantalla de 
televisión.

•  Investigación.  A esta parte pertenece la indagación sobre: 1. El cliente al que se le 
proporcionará el video; 2. El método de aprendizaje de un niño de 4 a 6 años y 
también es necesario investigar los daños que provoca 3. La contaminación en las 
calles, para estructurar con datos veraces la historia que se va a narrar en la animación.

1. Cliente al que se le proporcionará el video: Kinder “Happy”

El público al que va dirigido el video animado son niños de 4 a 6 años de edad pues es la 
etapa en que comienzan a reconocer los hábitos, a formarse valores y responsabilidades
tanto sociales, morales, familiares, etc.  Para saber si la animación funcionará 
como se planeó se hará una evaluación durante su proyección a una población 
muestra para poder analizar los resultados que arroje este proyecto, como las 

Imagen 180. Jardín de Niños y Guardería Happy se 
ubica en el municipio de Coacalco, Edo. de México.

Imagen 181. Tienen área de lactantes (izquierda), 
maternal (derecha), Kinder y Preprimaria.
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reacciones, las emociones, el aprendizaje, los errores, así como los motivos que causaron 
estas respuestas en los niños para corroborar o de ser necesario corregir algunos aspectos
del video que lleven al cumplimiento de la comunicación.  La población seleccionada forma 
parte de la institución educativa Jardín de Niños y Guardería “Happy” quien, según una 
entrevista con la Directora Matilde Aguilar Martínez, (ver imagen 185) cuenta con la necesidad
de adquirir materiales audiovisuales que sirvan de apoyo para enseñar temas ecológicos. 
“Happy” es un instituto particular que se ubica en la calle de Moras Mz-167, Lote 37, 
esquina con Mantos, en la colonia Villa de las Flores del municipio de Coacalco, en el 
Estado de México.  Éste se formó en agosto del año 1998 con tan sólo tres alumnos: dos 
de 3 años y un bebé de 9 meses.  A los tres años de iniciar sus actividades educativas se 
incrementó el número de alumnos, de 40, a alrededor de 80.  Las áreas que existen se 
formaron de acuerdo a la edad del niño y sus necesidades, éstas son: Lactantes, para niños de 
0 a 1 año 11 meses; Maternal, de 2 años a 2 años 11 meses; 1º de Kinder, con niños de 3 años; 
2º de Kinder para 4 años y Preprimaria para 5 años.  Actualmente cuentan con 75 niños, 
su clase social es media pues la colegiatura está entre $475 y $1,460 con diferentes sistemas 
dependiendo de las necesidades de los padres.  También cuentan con el servicio de   
guardería y alimentos.  
Su método de enseñanza se basa en Programas de estimulación temprana para niños de 0 
a 3 años, desarrollando el área cognoscitiva, el lenguaje, la psicomotricidad gruesa (todo el 
cuerpo) y el nivel afectivo social con diversas actividades y el apoyo de libros de ejercicios. 
En 1º de Kinder desarrollan también la psicomotricidad gruesa ya más avanzada así como 
la psicomotricidad fina que es el aprender a escribir, llevan también matemáticas, inglés, 
artes plásticas, computación, cantos y juegos, educación física y danza.  Se les imparte un 
tema de cada asignatura diariamente, son diversos y relativos al programa de los libros.  
A partir de los 3 años ya ven temas sobre sociedad, naturaleza y tecnología, la identidad, 
autonomía personal, matemáticas, lenguaje, ciencias sociales y tecnológicas, también 
aprenden a leer y escribir por medio del sonido.  Asimismo llevan inglés, artes plásticas, 
computación, educación física, danza, así como cantos y juegos. 

Imagen 182.  Cuentan con el servicio de guardería, 
donde a los niños les dan de comer, duermen y 
juegan además de tomar sus clases diarias.

Imagen 183.  Su método de enseñanza se basa 
en Programas de estimulación temprana, 
desarrollando el área cognoscitiva, el lenguaje, la 
psicomotricidad gruesa y el nivel afectivo social.
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Sobre el tema de la Ecología su método de enseñanza es sobre las acciones que ellos 
pueden realizar a su edad para ayudar al medio ambiente, les manejan los mismos temas 
cada año por medio de láminas con dibujos de colores, cuentos, libros, y también cuentan 
con un video animado de la editorial Océano donde aparece un personaje llamado “Ecologito”
que explica lo que es un ecosistema, el medio ambiente, algunas formas de convivir con él y 
cuidarlo; sin embargo solo lo proyectan una vez al año y no trata un tipo de contaminación
en específico sino sobre ecología en general.  También realizan campañas permanentes 
dentro de la institución sobre estos problemas, como recoger la basura, que siembren un 
arbolito, que no desperdicien el agua, etc.  Asimismo aconsejan a los padres que en su 
tiempo fuera de la escuela practiquen estas normas con ellos, dándoles la responsabilidad 
de ser guardianes de sus familias para que no desperdicien agua,  electricidad, que cuando 
salgan no hagan fogatas, que no tiren basura en la calle, etc.
Próximamente la directora piensa adquirir videos animados más completos que incluyan 
programas de computadora para practicar estos y otros temas de una forma sencilla de 
entender y de manejar por los niños.  

Esta investigación demuestra que, en este momento, “Happy” si requiere de un material 
educativo que apoye el tema de la ecología, porque solo cuentan con uno que trata todos 
los temas ecológicos en general, pero no se especializa en ninguno; además su técnica de 
animación es de dibujos animados sobre acetatos y están acostumbrados a ella con las 
caricaturas de televisión que ven todos los días.  Por ello el apreciar una técnica no tan 
común les llamará la atención por ser algo fuera de lo que para ellos es cotidiano.  Aunque 
la institución siga utilizando su video sobre Ecología, es necesario que proyecten más 
historias, con más personajes que asombren y que traten los mismos temas pero más 
ampliamente con detalles específicos, pues el material del que hasta ahora se han apoyado 
no ha contado con el impacto necesario para cambiar sus hábitos ecológicos.

Imagen 184. También imparten inglés, artes 
plásticas, computación, cantos y juegos, educación 
física y danza.

Imagen 185. Matilde Obregón, directora del 
“Happy” quien por medio de una entrevista hace 
notar su necesidad de contar con un audiovisual 
sobre contaminación.
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Por ello se considera necesario un material de género dramático que despierte emociones, 
para apoyar las palabras y comentarios de los profesores que llegan a pasar desapercibidos
a esa edad, para reforzarlas y fijarlas en sus hábitos cotidianos. Su proyección debe ser rápida 
y sencilla, es por ello que se escoge como medio de comunicación el video, transmitido 
por una pantalla de televisión; en formato DVD que por su economía y fácil manejo 
se puede transportar fácilmente y proyectar infinidad de ocasiones.  Este proyecto debe 
contar con un discurso de tipo educativo y con un lenguaje claro, sencillo y directo que 
les llame la atención y cumpla con el objetivo del mensaje.  Una vez que se compre este 
material educativo el centro de enseñanza Happy, tendrá la oportunidad de mostrarlo a 
todos los alumnos cada año escolar que permanezcan en el instituto y tal vez provoque 
que la directora lo recomiende a otras Instituciones educativas o a los padres para su 
compra. Asimismo, los resultados del video influirán en que la directora del Kinder decida 
adquirir más animaciones como material de apoyo en un futuro.
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2.  Método de aprendizaje de un niño de 4 a 6 años

Desde 1970 se han creado varios modelos para fortalecer las necesidades educativas de 
los niños menores de 6 años, su influencia facilitó una preocupación más seria de la 
importancia de esta educación.  Ya que enriquece los procesos para adquirir conocimientos 
y la habilidad de pensamiento para resolver problemas. La educación temprana proporciona 
libertad al niño para aprender en ambientes apropiados y flexibles para él.  En guarderías 
y jardín de niños predominan las actividades recreativas, estimulación del lenguaje y una 
preparación para la escuela.

“Según Blank (1970) y Sigel (1973) debe haber una intervención en el nivel preescolar por que:

a) Los niños son maleables por naturaleza, y su crecimiento y desarrollo pueden ser modificados en  
     gran medida hacia cualquier dirección.
b) Los resultados de una intervención adecuada son mejores cuanto más pronto ésta se lleve a cabo.
c) La manipulación de la experiencia temprana influye en las funciones psicológicas subsecuentes.  

     Esta influencia puede ser saludable o contraproducente. En cualquier caso, se encuentra        
     implicado el desarrollo acumulativo.
d) La experiencia sonora cualitativa puede atenuar o compensar carencias básicas de los ambientes  
     de los niños.  Tales carencias definen la base sobre la cual puede construirse la experiencia.  Más 
    aún, como el énfasis pedagógico de la escuela exige ciertas capacidades básicas de aprendizaje, 
      tales capacidades deben ser el objetivo de la intervención temprana.
e) Los niños que no pueden recibir los beneficios de la intervención planificada tienen una alta 
        probabilidad de desarrollarse de manera contraria a las condiciones socioeducativas prevalecientes.      
   O bien, como la capacidad de alto nivel para la actividad simbólica (cognoscitiva) es uno  
    de los más grandes recursos del hombre, los niños que presentan alteraciones en la ejecución 
     cognoscitiva, no logran alcanzar su potencial humano.  De esta manera, los recursos disponibles  
       deben ser dirigidos para prevenir o remediar tales alteraciones.  Asimismo, la educación compensa 
      algunas carencias sociales y morales (emocionales).”35

35 EVANS, Ellis. Educación Infantil Temprana. pág. 19.

Imagen 186. Mientras más pequeño se le enseñe  
alguna actividad a un niño, la aprenderá más 
rápido y la adquirirá como una disciplina a seguir, 
como el ballet clásico cuyas bailarinas profesionales 
comienzan desde los 3 años para moldear su cuerpo 
más estéticamente y adquirir mayor práctica.
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Dentro del desarrollo del niño existen 4 divisiones, lo cognoscitivo, el lenguaje, 
lo socioafectivo y lo psicomotriz (relación de los movimientos del cuerpo con el 
pensamiento).  Algunas características del niño normal (sano y sin alteraciones mentales) 
de 6 años son:

“COGNOSCITIVAS La percepción del niño es global. Percibe los objetos como un todo 
   indiferenciado sin ser capaz de analizar sus componentes.  El niño amplia,

enriquece, organiza y transforma incesantemente su modelo interno del 
mundo, basándose en la interacción de los objetos.  Considera que todo está 
hecho mediante un plan preconcebido y que todas las cosas están dotadas de 
vida e intenciones. Por eso las explicaciones mágicas son para él totalmente 
naturales. Resuelve por medio de la intuición una serie de problemas que se 
le presentan, pero su pensamiento no manifiesta todavía una estructura lógica 
que respalde esas acciones.  Puede reconstruir acciones pasadas y anticipar las 
futuras, aún cuando sus nociones de espacio y tiempo sean vagas, inestables y 
difusas.

LENGUAJE     A través del lenguaje hace contacto con los conceptos y nociones de los 
   demás y comienza a ubicar el pensamiento individual dentro del sistema del 
   pensamiento colectivo.  Clasifica las palabras y las asocia a un orden simbólico 
   según su concepto, por su función utilitaria, por la especie a que pertenece.  
   Su conversación, más que diálogo, consiste en una serie de monólogos.  Cree 
   escuchar a los demás, pero en realidad conversa consigo mismo.

SOCIOAFECTIVAS  Es egocéntrico. Sus juicios y razonamientos se caracterizan por una falta 
   de objetividad y por su incapacidad de entender los sentimientos de 
   los demás. La separación del ambiente familiar para integrarse en uno 
   formal, produce en el niño cierta inestabilidad emocional ya que se les exige 
   interrelacionarse con otros niños y adultos. Su dependencia hacia el adulto, 
   sobre todo hacia el sexo femenino se incrementa por la inseguridad que le 
   provoca el nuevo ambiente.  El niño y la niña comparten intereses comunes 
   en los juegos. 

PSICOMOTRICES Puede tener problemas de percepción visual en aspectos como la coordinación
    visomotriz, la percepción figura-fondo, la constancia perceptual, la percepción

Imagen 187.  Los niños menores de 6 años perciben 
los objetos como un todo, resuelven problemas 
intuitivamente, ya asocian palabras con objetos, 
platican consigo mismos, son egocéntricos, 
comienzan a relacionarse con otros niños y no 
coordinan bien su cuerpo con lo que perciben; 
por ello se les debe educar con métodos 
especializados a cada aspecto de su desarrollo.
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    de posición en el espacio y la de relaciones espaciales.  Coordinación visomotriz
    es la relación que se establece entre la visión y el movimiento.  Percepción
    figura-fondo es la capacidad para enfocar la atención en los estímulos,
    permitiendo ver con claridad y en el orden adecuado las figuras y símbolos,
    sin distracción con los estímulos circundantes.  Constancia perceptual es la
    percepción de las propiedades invariables de un objeto (forma, posición y
    tamaño específico) en contextos diferentes. Percepción de posición es la
    relación que existe entre un objeto y su observador. Percepción de las
    relaciones espaciales es la distinción de las relaciones de dos o más objetos
    entre sí.”36

Para enseñar al pequeño de 4 a 6 años actualmente se mezclan los métodos tradicionales 
y contemporáneos variando en cada maestro e Institución.  Pero en todas se debe destacar 
la autoimagen del niño y su autonomía para el aprendizaje, los juegos dirigidos son el 
núcleo del programa preescolar mezclando las metas cognoscitivas y afectivas.  Para que 
capte un mensaje es necesario la evaluación, que es importante para determinar el valor o 
calidad de un programa de enseñanza.

Por lo tanto, el método más efectivo de enseñanza para pequeños de 4 a 6 años es:

- No obligarlos     - Evaluación de conducta
- No culparlos     - Todo dentro de un ambiente
- El estímulo - respuesta        afectivo y ameno
- Un reforzador positivo    - Ofrecer un moldeamiento de la
- Evaluación voluntaria e individual      conducta
- Conservación y repetición

Y el lenguaje apropiado para dirigirse a ellos debe contener repetición, opuestos, imagen, 
audio y voz que refuercen las ideas o conceptos, pero sobre todo con confianza y cariño.

36 MELÉNDEZ, Crespo, Ana. TV EDUCATIVA. Un modo de planear programas. pág. 69 y 70.

Imagen 188. Los juegos dirigidos siempre deben 
existir en el aprendizaje preescolar así como un 
trato cariñoso y amable de su educador.



   172

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

3. Contaminación en las calles

“Cuando pensamos en la basura, generalmente nos vienen a la mente imágenes 
desagradables de algo ajeno a nosotros que nos molesta, que nos estorba”37. Sin embargo, 
es generada por nosotros mismos diariamente, en la casa, escuela, trabajo o en la calle.  
Pero ¿qué es la basura?, “se trata de todos los desechos sólidos mezclados que se producen 
como consecuencia de las actividades humanas, ya sean domésticas, industriales, 
comerciales o de servicios”38.  Del total de la basura el 40% es orgánica, el 15% papel y 
cartón, un 8% es vidrio, 5% plástico, 6% fierros, 5% aluminio, un 4% materiales diversos 
como muebles u objetos, otro 4$ son trapos y ropa vieja, un 3% son pañales desechables 
y el 6% restante son otro tipo de cosas como loza, madera, piel, etc.  Los desechos sólidos 
se producen en las casas, comercios, mercados, hospitales, jardines y parques, entre otras 
actividades, y de ellos el 10% es arrojada a las calles. 
Los desperdicios encontrados en la calle son dañinos cuando comienzan a reaccionar:
la materia orgánica empieza a podrirse, produciendo mal olor, gases flamables, 
proliferación de insectos y roedores.   Asimismo el suelo absorbe las sustancias químicas 
que contiene la basura, es por esta razón que constituyen un peligro para la población 
que vive en los alrededores y representa una fuente de contaminación importante, puesto 
que los desechos no reciben ningún tipo de tratamiento antes de ser tirados a las calles.  
Además, representan un peligro para la salud, ya que en ellos se vierten agentes patógenos 
provenientes de hospitales, de productos químicos, excremento o de los rastros.  La basura 
encontrada al aire libre es también fuente de contaminación del aire, no solo por las 
partículas contaminantes que transporta el viento, sino también porque la temperatura de 
los desechos en descomposición se eleva entre los 40 y 60° C produciendo gas metano, el 
cual puede provocar un incendio.  

37 LEAL Marina, et. al. Temas ambientales. Zona Metropolitana de la Cd. de Méx. pág. 79.
38 Íbidem, pág. 79.

Imagen 189.  Los desechos sólidos son producidos 
en las casas, comercios, mercados, hospitales, 
jardines y parques, entre otras actividades y de ellos 
el 10% es arrojada a las calles.

Imagen 190. La basura de la calle es dañina cuando 
comienza a reaccionar: la materia orgánica empieza 
a podrirse, produciendo mal olor, gases 
flamables,proliferación de insectos y roedores. 
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La basura en las calles no solo afecta el paisaje, sino que puede llegar a provocar alteraciones 
en la salud puesto que constituye un foco de infecciones por el tipo de residuos.  
La materia orgánica, sirve como alimento para diversas bacterias, hongos, piojos, chinches, 
moscas, cucarachas e insectos en general, roedores, perros y gatos, todos ellos pueden 
propagar enfermedades como la malaria, la amibiasis, parasitosis, infecciones de la piel e 
intestinales, la rabia, tifoidea, paludismo, encefalitis y la peste.
La cantidad diaria producida por cada persona es en promedio 1 kilo de residuos sólidos, 
basta con que cada quien junte su basura de un día para darse cuenta la cantidad que se 
produce en una familia, en una calle, colonia, municipio, ciudad, país o en el mundo.  
Tan sólo en la ciudad de México son alrededor de 25 000 toneladas diarias de desechos 
sólidos, es impresionante.  
De no reducir la basura que se genera, ésta seguirá siendo un foco de contaminación 
ambiental y atentará contra la salud pública.  Por lo que es imprescindible comenzar 
a reflexionar sobre la enorme cantidad de desechos que de día en día se genera 
innecesariamente y cómo se puede reducir ese volumen.  Asimismo, la idea del reciclaje, 
puede contribuir en buena medida a disminuir y aprovechar los desechos.  Si se evita 
tirar y mezclar los objetos que ya no se utilizan, y se intenta reutilizar y/o reciclarlos.  
De la basura diaria, el 50% es recuperable, pero, tan sólo se rescata entre el 10 y el 23%.   
Si se separan los desechos antes de que se conviertan en basura, se podrá reducir el 
80% del volumen que éstos ocupan, separando la orgánica de la inorgánica, el papel y 
cartón del vidrio, aparte el plástico, el metal y todo lo demás.  La verdadera forma de 
resolver el problema de la contaminación en las calles sería no generar basura. Pero como 
es imposible, existen varias alternativas al alcance de todos: no producir tanta basura, 
reutilizarla o reciclarla y sobre todo no tirarla en la calle. 

Al final de la investigación se conocieron los motivos por los que el cliente: Kinder Happy 
necesita del producto animado y se espera que al final se cubran sus necesidades.  Asimismo 
se especificó un método de aprendizaje para niños de 4 a 6 años que se utilizará en el lenguaje 
visual y narrativo del video. Y por último, en la información obtenida se observa que

Imagen 191. La materia orgánica, sirve como 
alimento para  bacterias, cucarachas e insectos 
en general, roedores, perros y gatos, todos ellos 
pueden propagar enfermedades como la malaria, 
la amibiasis, parasitosis, infecciones de la piel e 
intestinales, la rabia, tifoidea, paludismo, encefalitis 
y la peste.

Imagen 192. Una solución para que no exista tanta 
basura es separarla para poderla reutilizar.
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existen varias opciones para que la contaminación de las calles no nos afecte, pero en la 
historia que se narrará en el video solo se da una alternativa para ayudar a una comunidad 
a juntar la basura en un solo sitio y que sus calles estén limpias, sin tratar el tema del 
reciclaje porque la basura ya no lo sería si volviera a utilizarse.

Siguiendo con la preproducción, después de la investigación, lo siguiente es preparar un 
presupuesto estimado para los gastos de la producción y anotar lo que se va a utilizar para 
cotizar los precios.

• Presupuesto.  Como es una producción independiente se cuenta con un presupuesto                 
reducido, alrededor de $1000, por lo que es inevitable comprar materiales económicos 
pero siempre tratando de proyectar un buen acabado en los diseños. Al ser una primera            
producción animada no se tiene conocimiento sobre la cantidad exacta de gastos, por lo que 
de ser necesario se utilizará más de lo planeado para completar el proyecto lo mejor posible.
Asimismo se podrá evaluar el resultado en una pequeña población de la institución
a la que se le proporcionará el video, por lo que dependiendo de los resultados serán 
las ganancias: si el objetivo del proyecto resulta, se pensará en la venta del mismo 
a varias escuelas preprimarias. Al final de la postproducción del video (ver pág. 225) se 
revisará el presupuesto real para conocer si se gastó lo que estaba planeado y cómo.  

• Plan de producción. Para organizar las actividades de la producción se realizó un       
calendario (ver cuadro de la derecha) donde se anotaron las principales actividades en orden 
cronológico con las fechas tentativas para realizarlas.  Se estima terminar el video en 6 
meses aproximadamente.  En la pág. 225 se observa el Calendario final de la Producción.
  
•  Personal. Como es una producción independiente entre menos personal exista        
menores serán los gastos, en este caso no habrá contrataciones, se harán colaboraciones  
especiales con acuerdos mutuos.   La productora y directora general del proyecto es Alma 
Rosa Cruz Toledo quien realizará la mayoría de las actividades con la asesoría del Lic. Raúl 

       
          Plan de producción del video animado 
                        “Buscando un Hogar”

      MARZO 2004
 Realización del guión literario y técnico    15 al 19  y  29 al 31
 Realización del storyboard          22 al 26
                            MAYO 2004
 Adaptación del set de grabación           10 al 14
 Construcción de personajes                                  17 al 21
 Construcción de escenario 1                                 24 al 28 
 Grabación escena 1                                                17 al 28
       JUNIO 2004
 Construcción de escenario 2           1 al 4    
 Grabación escena 2            7 al 11
 Construcción de escenario 3           14 al 18
 Grabación escena 3            21 al 25
 Construcción de escenario 4           28 al 30
       JULIO 2004
 Construcción de escenario 4            1 al 4
 Grabación escena 4              5 al 9
 Construcción de escenario 5           12 al 16
 Grabación escena 5            19 al 23
     AGOSTO 2004
 Grabación de diálogos           2 al 7
 Edición             9 al 21
 Mezcla de audio y musicalización          23 al 31
                    SEPTIEMBRE 2004
 Efectos especiales            1 al 5         
 Presentación del video           6 al 10
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Piña y la colaboración de José Luis Álvarez.  Entre los tres se repartirán las actividades que 
hagan falta.  La participación de los Talentos para las voces de los personajes tampoco se 
pagará, serán colaboraciones especiales.

•  Solicitud del equipo necesario y scouting. Para realizar la producción del video 
no se cuenta con todo el equipo por lo que es necesario solicitarlo en préstamo ya 
que el bajo presupuesto no permite que se rente. Lo que hace falta es: una o dos 
cámaras de apoyo, micrófonos de audio, equipo de grabación y mezcla de audio, 
lámparas y el espacio donde se adaptará el set de grabación.  Todo lo necesario fue 
solicitado personalmente con los dueños y se apalabraron ciertas condiciones sobre el 
horario en que será utilizado, las cuales serán respetadas.   El scouting del lugar donde se 
adaptarán las cámaras, lámparas y los escenarios para la grabación fue sencillo pues solo se 
necesita un espacio pequeño debido a que se utilizarán maquetas sobre escritorios pero 
debe tener la posibilidad de dejar montadas las escenografías el tiempo que se requiera y 
con la confianza de que no sufran alteraciones.  El lugar elegido también se solicitó en 
préstamo personalmente al responsable quien accedió sin condiciones para su ocupación.

•  Casting,  La selección de Talentos para darle vida a los personajes no fue complicada 
pues como ninguno de ellos es profesional, tienen el tiempo y las ganas de participar     
desinteresadamente. Inicialmente se pensó en el tipo de voz que necesitaría cada personaje 
para posteriormente hacer pruebas a distintas personas, grabarlas y reproducirlas junto con 
la imagen para ver si funcionaría.  Solamente bastó con que se les explicara el proyecto,
mostrándoles al personaje que interpretarían con imagenes, personalidad, actitud y 
entonación de la voz para que todos aceptaran fácilmente.  Las personas contempladas 
son: Roberto Antonio como el narrador, Alma Rosa Cruz para la voz de Basurín, Marina 
Pérez para Bolsona, Heriberto Escobedo para la voz del Pelón, Raúl Piña para Botellón, 
Tania Pérez para Frután, José Luis Álvarez como Telín y finalmente Ámbar García para la 
voz del niño.  A cada uno se les hará un llamado por separado para que graben en un día 
todo su diálogo.
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4.1.4.1.1  Guión literario

Aquí se incluye la Sinopsis de la historia de la animación, la descripción de los personajes y 
el Guión literario. Posteriormente en el punto 4.1.4.1.2 se muestra el Guión técnico junto 
con el Storyboard para entender mejor los movimientos de cámara y las tomas, mismos 
que servirán de guía para la fase de Realización del video animado.

“Buscando un hogar. Pon la basura en su lugar”
Sinopsis original de Alma Rosa Cruz Toledo

Esta es la historia de un desecho de papel llamado “Basurín”, quien un día es arrojado
cruelmente a la vida por un niño sin conciencia ecológica. Basurín se encuentra solo, 
pero halla a otros seres en las calles quienes vencidos por la adversidad le relatan sus malas      
experiencias aconsejándole que busque una vida mejor, preocupado decide ir en busca 
de un hogar.  De un jardín se dirige a cruzar una peligrosa avenida, ya del otro lado es 
empujada al drenaje afrontando las difíciles circunstancias para su condición física, estando 
a punto de desfallecer, una fuerte corriente la recupera y la impulsa por el aire recorriendo 
rápidamente un enorme tramo hasta caer emocionado junto a un basurero al cuál no puede 
subir pues la misma ráfaga lo aleja cada vez más.  Después de un rato cae en un lugar         
solitario y tenebroso.  Asustado y a punto de fracasar, se da cuenta de que él solo no podrá 
encontrar un hogar, necesita la ayuda de un ser consciente y noble.  Al poco rato se le acerca 
el mismo niño que lo arrojó a la calle quien al verlo se compadece y lo recoge, Basurín le pide 
auxilio contándole la desagradable experiencia que acababa de vivir, el niño al escucharlo 
se da cuenta de que él había causado todo, entonces recapacita y lo ayuda en su cansada 
búsqueda a encontrar aquel hogar al que estuvo esperando pertenecer y al cual tenía        
derecho a conseguir.  Ya en él, Basurín sabe que era donde estaba destinado a vivir mejor, 
pues las otras basuritas hacían lo que querían, libres y a salvo del mundo exterior.  El niño 
también se da cuenta de ello y cambia su actitud proponiéndose en adelante ayudar a toda 
la basura que se encuentre a su paso a encontrar un hogar.



   177

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                         GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’                          HOJA NO. 1

BUSCANDO UN HOGAR
‘Pon la basura en su lugar’

Guión para video animado original de Alma Rosa Cruz

DESCRIPCIÓN DE LOS PERSONAJES

Niño = Pequeño de 5 años, inquieto, sin preocupaciones, tierno y de buen corazón pero sin conciencia ecológica.
Basurín = Hoja de papel, desecho orgánico.  Pequeña, de color blanco, forma circular arrugada.  Basura recién nacida, ingenuo,
                tierno, curioso e impulsivo.
Bolsona = Bolsa de plástico que envuelve papas fritas, desecho inorgánico.  Forma rectangular color dorado y abultada.  
                 Señora adulta con experiencia y amable.
Pelón = Envase de plástico de dulce de tamarindo, desecho inorgánico.  Forma de tubo cicular, mediano, de color azul con blanco, 
              con restos de dulce rojo en la parte superior.  Joven de aspecto punk, rudo, malhumorado y burlón.
Botellón = Botella de plástico para refresco, desecho inorgánico. Forma de botella pequeña con tapa en forma de sombrero. 
                  Señor con experiencia en la vida, sentido de la aventura, humilde, bondadoso y altruísta.
Telín =  Trozo de tela roída y vieja, desecho orgánico.  Forma irregular con rasgaduras.  Viejo cansado de la vida, resignado.
Frután = Trozo de manzana comida, desecho orgánico.  Hueso con restos de manzana y tallo.   Joven, alegre, amigable, muchacha 
               positiva dispuesta a ayudar y divertirse. 
Amigos del Basurero =  Basuras inorgánicas.  Habitantes del basurero que viven tranquilos, son hospitalarios, amenos, cordiales,
                                       amables y amistosos.

                     GUIÓN LITERARIO         GUIÓN TÉCNICO
ESCENAS               HOJA   HOJA
Escena 1: “Nacimiento” - Exterior.  Jardín - En la mañana                              2         1
Escena 2: “La Gran Avenida” - Exterior. Avenida - En la mañana          4        2
Escena 3: “Al agua”- Interior - Drenaje - Medio día / Exterior - Casas              8        5
Escena 4: “Volando” - Exterior. Panorámica aérea de colonia - Media tarde         11        9
Escena 5: “El hogar” - Exterior.  Calle solitaria - Atardecer  (Ocaso)                   13       11
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                                    GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’                          HOJA NO.2 
Escena 1: “Nacimiento”
EXTERIOR - JARDÍN - EN LA MAÑANA
FADE IN

Se observa una mano que sostiene una hoja blanca extendida, la arruga y se ve la cara del niño que la sostiene y la arroja hacia atrás. 
La basura vuela por el aire y cae al piso.   En el pasto se observa al papel y al niño que se aleja.   El papel abre los ojos lentamente.

NARRADOR
Este es Basurín, una hoja de papel... y es la primera vez que abre los ojos

BASURÍN
 ¿Dónde estoy?

Observa el lugar, se encuentra solo y camina en busca de alguien.  De repente encuentra a una bolsa de plástico sobre el pasto.

BOLSONA
(con ternura) ¡OH! pero si es un recién nacido. Hola pequeño, ¿qué haces?, no deberías estar aquí

BASURÍN
No lo sé, ¿a donde debo ir?

BOLSONA
          Deberías estar en el basurero, ese es tu hogar                                     

BASURITA
                ¿Porqué?   

BOLSONA
Porque ahí la basura vive mejor que en las calles que son inestables y siempre hay peligro de morir  

BASURÍN
¿Y como llego ahí?

BOLSONA
Hay muchos basureros, solo sigue caminando y busca un recipiente grande donde haya más seres como tu...ellos te cuidarán.

  Sabrás cuando lo encuentres.
                    (CONTINÚA ESCENA 1)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                    GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’                           HOJA NO.3
Escena 1: “Nacimiento”
EXTERIOR - JARDÍN - EN LA MAÑANA

BASURÍN
¿Y tú porqué no estás en el basurero?

BOLSONA
Porque quise ir a conocer el mundo y vivir grandes aventuras, pero ahora soy muy vieja para regresar, es un largo viaje.  

En cambio tu eres joven, lo lograrás.  ¡Oh, que tierno eres!, ¿Cómo te llamas?

BASURÍN
No sé

BOLSONA
Mmmhh...qué te parece...Basurín, te gusta?

BASURÍN 
                                                                                          Mmh...si              

BOLSONA
Anda, es hora de que te vayas. No tengas miedo ¡y que tengas mucha suerte!

BASURÍN
Está bien, gracias y hasta luego

BOLSONA
Adiós, cuídate mucho

Basurín se despide y se va caminando.  Bolsona lo ve con ternura y le dice adios.

NARRADOR
El basurero, ¿cómo sería ese lugar?,  Basurín  tenía curiosidad y decidió ir a buscarlo

FADE OUT
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’              HOJA NO.4
Escena 2: “La gran avenida”
EXTERIOR - AVENIDA - EN LA MAÑANA
FADE IN

Basurín va caminando por una banqueta.  
NARRADOR

Basurín ahora está ilusionado porque debe buscar un hogar y confía en que pronto lo encontrará.

Basurín llega a la orilla de una banqueta y observa una gran avenida.  

NARRADOR
Basurín se detuvo porque en la banqueta de enfrente vio a alguien que lo llamaba 

PELÓN
Oye tú… ven 

BASURÍN
A lo mejor él sabe donde hay un basurero, tengo que llegar al otro lado

Del otro lado el dulce insiste.
PELÓN

Anda, ven, acércate

NARRADOR
El pelón seguía hablándole pero tenía un gesto malicioso y burlón.  

Basurín bajó la banqueta dispuesto a cruzar, ya en la avenida caminó sin pensar

De pronto un carro pasa delante de él casi rozándolo.  
BASURÍN
¡Aahhh! 

NARRADOR
Basurín se asustó, se quedó inmóvil al ver que esas cosas podían aplastarlo

(CONTINÚA ESCENA 2)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’              HOJA NO. 5
Escena 2: “La gran avenida”
EXTERIOR - AVENIDA - EN LA MAÑANA

Los carros seguían pasando rápidamente
PELÓN

Ja ja ja que tonto (riéndose)

BASURÍN
¡Auxilio, ayúdame!

NARRADOR
El Pelón se burlaba al ver que Basurín no se había dado cuenta de los carros que había.  

 Basurín reaccionó y se dió cuenta de que el Pelón no lo iba a ayudar,
 entonces decidió seguir adelante, se armó de valor y caminó rápidamente para que los carros no lo alcanzaran.

Basurín toreó una llanta y se quedó debajo del coche que pasaba para que no lo arrollara.  Después siguió corriendo e hizo lo mismo 
con otro coche.

BASURÍN
Ya casi llego...tengo que lograrlo

NARRADOR
El pelón admiró la valentía de Basurín y dejó de burlarse. 

De un último impulso Basurín corrió con todas sus fuerzas quedando debajo de un camión que le lanzó una bola de humo.

BASURÍN
¡Cof, cof, no veo nada!

PELÓN
Ahora ya no hay coches ¡corre, corre! 

Basurín corrió hasta que se topó con la banqueta, Pelón lo ayudó a subir.

(CONTINÚA ESCENA 2)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’              HOJA NO. 6
Escena 2: “La gran avenida”
EXTERIOR - AVENIDA - EN LA MAÑANA

BASURÍN
¡Lo logré, no puedo creerlo, lo hice!

PELÓN
Sí, eres valiente creí que no te atreverías a cruzar.  ¿A donde ibas?

BASURÍN
Quiero encontrar un basurero para que sea mi hogar

PELÓN
¿Un hogar?... ¿para qué?  aquí la vida es muy divertida siempre hay grandes aventuras como la que acabas de tener

BASURÍN
¡Pero si estuve a punto de morir!  Tuve suerte pero no quisiera pasar por esto a diario

PELÓN
Eso sí, la vida en las calles es difícil, debes aguantar todo tipo de peligros, te molestan, te quitan tu comida, te golpean, 

te insultan, se burlan de ti, en fin...debes aguantar muchas cosas pero yo ya estoy acostumbrado,
 también hago sufrir a los que me molestan, es una lucha constante

NARRADOR
El pelón había nacido en un barrio muy malo donde lo maltrataban, nadie lo quería ayudar, 

por eso tuvo que hacerse fuerte y aprender a sobrevivir solo 

BASURÍN
¿Y nunca buscaste un hogar?

PELÓN
No, los chicos malos como yo debemos estar en la calle, yo he logrado tanto aquí...ahora todos me respetan, soy dueño de este barrio

(CONTINÚA ESCENA 2)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’              HOJA NO. 7
Escena 2: “La gran avenida”
EXTERIOR - AVENIDA - EN LA MAÑANA

BASURÍN
Se oye muy difícil,  yo no quiero vivir así

PELÓN
Como quieras niño cada quien decide donde estar, además eres joven puedes buscarte tu propio lugar. 

 Eres valiente, sobrevivirás, ya lo verás

BASURÍN
Gracias...pero tengo que seguir buscando. ¿Tú sabes donde hay un basurero?

PELÓN
Mmhh...Ah sí, a dos cuadras hay uno

BASURÍN
¿De verdad?, ¡Uju! voy para allá, gracias

PELÓN
De nada, adiós.

Basurín se fue caminando por la banqueta.

NARRADOR
Basurín deseaba ver si la vida en el basurero de verdad era mejor, y ya estaba muy cerca de averiguarlo

FADE OUT.
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’              HOJA NO. 8
Escena 3: “Al agua”
EXTERIOR - BANQUETA - MEDIO DÍA
FADE IN

Basurín llegó a una esquina cuando un pie lo patea sorpresivamente y sale volando hasta caer en una coladera abierta.

INTERIOR - DRENAJE - A MEDIA LUZ
BASURÍN

¡Aaaahh!, ¿Dónde estoy?, ¡Qué es esto?, ¡huele horrible!, y está muy obscuro

NARRADOR
Basurín había caído en una coladera.  La corriente de aguas negras lo arrastraba.  Su cuerpo se había hecho plano y muy frágil. 

 BASURÍN
¡Aaahh, auxilio!, ayu…(ahogándose)

NARRADOR
No sabía nadar, se estaba ahogando.  Tenía mucho miedo pues no sabía cuando se detendría o si saldría de ahí.

De pronto se topó con una pared, su cuerpo mojado y frágil se quedó pegado a ella. 
 ¡Al fin se había detenido!, pero al intentar subir se le rompió un trozo de su cuerpo.

BASURÍN
Aaayy…aauch, me duele ¿y ahora como saldré de aquí? (llorando)

NARRADOR
Como estaba cansado y desesperado, el susto y el dolor de su herida hicieron que se desmayara.

Se observa una botella que viene flotando.
NARRADOR

Después de un rato venía acercándose una Botella de plástico. Él no se ahogaba porque podía flotar. 
Le gustaba nadar por corrientes fuertes, era muy divertido. También chocó con aquella pared y se asombró al ver a Basurín ahí pegado  

(CONTINÚA ESCENA 3)



   185

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’              HOJA NO. 9
Escena 3: “Al agua”
INTERIOR - DRENAJE - A MEDIA LUZ

BOTELLÓN
¡guau que gran aventura! (agitado), ¿eh?... p…pero…¿que hace este chico aquí?, ¡Está herido! le ayudaré a salir

Botellón despega al papel de la pared cuidadosamente para no romperlo, Basurín se despierta mientras es acomodado sobre la botella.

BOTELLÓN
Ah ya despertaste, ¿cómo llegaste aquí? Esta corriente es difícil y tú eres muy pequeño para nadar en ella

BASURÍN
Fue un accidente, caí sin darme cuenta

BOTELLÓN
Oh lo siento mucho

NARRADOR 
Botellón siguió nadando con la corriente para llevar a Basurín a la superficie.

La corriente los llevó hacia una salida de agua y cayeron en un estanque. Botellón cuidaba a Basurín de que no se ahogara

BOTELLÓN
¡Qué bien!, ahí viene una caída ¿listo? ¡sujétateee!

BASURÍN Y BOTELLÓN
(juntos) ¡Aaaaahhh!  ¡Uuhh! 

BOTELLÓN
¡Qué divertido! ¿Te gustó?

BASURÍN
¡Viva quiero hacerlo otra vez! ¡Si! contigo no me ahogo, pero yo solo no me atrevo

BOTELLÓN 
Sólo necesitas aprender a nadar y mucha práctica. ¡Mira! una escalera, vamos. Por ahí podremos salir

(CONTINÚA ESCENA 3)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 10
Escena 3: “Al agua”
INTERIOR - DRENAJE - A MEDIA LUZ

Se dirigieron hacia la escalera, Botellón subió con Basurín en su espalda hasta salir a la superficie donde había unas casas..

EXTERIOR - CALLE CON PASTO.- 2 DE LA TARDE
NARRADOR

Botellón llevó a Basurín sobre su espalda hasta salir a la superficie. También le curó la herida pues Basurín estaba muy cansado y adolorido.

BOTELLÓN
Deja te curo.  Bueno ya estás a salvo, deberías estar en un hogar para que no te pasen estas cosas tan arriesgadas

BASURÍN
Lo intenté, de verdad lo intenté (llorando) ya estaba muy cerca…ahora no sé donde está.  Creo que nunca tendré un hogar ¡buu!

BOTELLÓN 
No te desesperes tarde o temprano todos lo encontramos, solo tienes que seguir buscando

NARRADOR
De repente una fuerte ráfaga de aire se lo llevó elevándolo al cielo

BOTELLÓN
¡Qué bien! Una ráfaga 

BASURÍN
¡Aa..aahh, auxilio! ¿qué hago?

BOTELLÓN
Nada, sólo mantente ahí… disfrútala es muy divertido, ella te llevará a buscar un hogar, desde arriba se ve mejor ¡mucha suerte!

BASURÍN
¡Lo intentaré!, gracias por salvarme adioooos.

FADE OUT.
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 11
ESCENA 4: “VOLANDO”
EXTERIOR - PANORÁMICA AÉREA DE COLONIA.- MEDIA TARDE
FADE IN

Basurín va volando impulsado por la ráfaga de aire que lo lleva a diversas direcciones sobre varias casas.

NARRADOR
Desde las alturas se podía observar mejor las calles y con el aire avanzaba más rápido.  

Basurín sentía muchos ánimos de que pronto encontraría lo que deseaba.  
Entonces la ráfaga se hizo menos intensa hasta que se detuvo y Basurín cayó en una zanja  ¡Justo enfrente de un basurero!

BASURÍN
(Levanta la vista y observa) ¡Haaahh! ¡No puedo creerlo!

E..eso parece…¡un basurero! (abre bien los ojos)... ¿será?... no, estoy soñando

En eso una voz cansada y cortante lo interrumpe.
TELÍN

Es verdad hijo…(lentamente) ese es un basurero

BASURÍN
¿En serio? ¡ujuu! ¡Al fin he llegado, lo logré, viva, viva!  P…pero…está muy alto ¿Cómo subiré?

TELÍN
No lo sé hijo, yo soy Telín, solo un pedazo de tela que lleva mucho tiempo tratando de entrar ahí pero siempre hay algo que lo impide

BASURÍN
Mmmh... voy a intentarlo

NARRADOR
De repente la ráfaga de aire despierta llevándose a los dos volando estrepitosamente

BASURÍN
¡Oh no, me está alejando, nooo por favor, buuu es mi hogar! (gritando desesperado) ¡nooo!

(CONTINÚA ESCENA 4)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 12
ESCENA 4: “VOLANDO”
EXTERIOR - PANORÁMICA AÉREA DE COLONIA.- MEDIA TARDE

TELÍN
(ya volando) ¿Lo ves? No podemos evitarlo hijo, tranquilízate yo ya estoy acostumbradoooo

NARRADOR
Ellos se seguían alejando del basurero.  Basurín poco a poco veía más lejos la oportunidad de tener un hogar, 

se había desilusionado ¡después de tanto esfuerzo!.  Estaba muy triste, pues se dio cuenta de que él solo no podría llegar,
 necesitaba que alguien lo llevara ahí… ¿pero…quién?

Se observan las calles desde el aire.  Los dos pasan volando rápidamente sobre las casas. 

BASURÍN Y TELÍN
(juntos) aaaaa, oooo

FADE OUT.
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 13
ESCENA 5: “EL HOGAR”
EXTERIOR - PANORÁMICA AÉREA DE COLONIA.- MEDIA TARDE
FADE IN

Telín y Basurín iban volando por el cielo y entre las casas, a veces la ráfaga se hacía más lenta y a veces más fuerte.

TELÍN
(gemidos al volar) aaaa, uuuuy, uy, ooo, uoooo, ay

BASURÍN
Ooooh, aaaah, uoooo, uy

EXTERIOR - CALLE SOLITARIA - ATARDECER (OCASO)

NARRADOR
La ráfaga se detuvo, dejando a Basurín y a Telín en una calle solitaria y tenebrosa.  

BASURÍN
Vaya...por fin se detuvo ¡ay!

NARRADOR
Telín estaba muy cansado y con un último suspiro perdió el sentido.

BASURÍN
¡Telín! ¿Qué te pasa? Respóndeme, no te duermas por favor despierta

TELÍN
(voz débil) ¿Eh?...¿qué?...me es…toy… mu…murien…do

BASURÍN
No, no es cierto. (llorando) Por favor, no te rindas, voy a pedir ayuda

(CONTINÚA ESCENA 5)
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Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 14
ESCENA 5: “EL HOGAR”
EXTERIOR - CALLE SOLITARIA - ATARDECER (OCASO)

TELÍN
Si…hazlo p…pero…déjame aquí…ya no puedo más,

Voy a morir…anda ve…b…busca alguien que te ayude a ti…no te dejes morir…c…como yo

NARRADOR
Con un último suspiro Telín cerró los ojos y murió.  Era ya muy viejo y ese era su momento de partir.

TELÍN
(suspiro de muerte) aahaa, cuídate hijo

BASURÍN 
¡Nooooo! ¿Por qué? (gritando y llorando) alguien que me ayude…por favor

NARRADOR
Pero nadie se aparecía, estaban solos, había mucho silencio y ya estaba oscureciendo.  Basurín lloraba desconsolado, se había dado por vencido.

BASURÍN
¡Buu, no quiero morir… no quiero morir! Ya no sé que hacer, necesito ayuda ¡buu!

NARRADOR
De pronto se escucharon pasos que se acercaban, Basurín caminó para ver quién era, pero chocó con un zapato. 

 Era un niño que se sorprendió al verlo y compadecido lo levantó para ver qué le pasaba

BASURÍN
¡Ayúdame!... por favor

NIÑO
¿Qué te pasa? Te ves muy triste

BASURÍN
Es que yo debería estar en la basura, ese es mi hogar, pero desperté en un jardín y luego… 

(CONTINÚA ESCENA 5)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 15
ESCENA 5: “EL HOGAR”
EXTERIOR - CALLE SOLITARIA - ATARDECER (OCASO)

Pasa un flashback con escenas de todo lo que le pasó a Basurín desde que lo tiraron en un jardín 

BASURÍN
...fui a buscar ayuda y me dijeron que encontrara un basurero pero al irme casi me atropella un auto, luego caí en una coladera, 

me rompí y el aire me llevó volando hasta que caí en un basurero pero no pude subir estaba muy alto y...¡snif!

El niño recuerda cuando el tiró un papel en un jardín
NARRADOR

Mientras le contaba todo lo que le había sucedido, el niño recordó que él también había tirado un papel en un jardín…
entonces lo reconoció…¡era el mismo!

NIÑO
 Oh no (pensando)… yo fui quien lo tiró en el pasto y pasó por todo 

eso por no haberlo llevado desde el principio a la basura. 

BASURÍN
¡Necesito que alguien me lleve ahí buuu!

NIÑO
Ya no llores…yo te ayudaré

BASURÍN
¿De verdad? ¡Gracias…muuchas, muchas gracias!

NARRADOR
El niño recapacitó al darse cuenta de todos los peligros que pasó y los que le podrían pasar 

por estar en las calles y no en un lugar seguro como un hogar, así que decidió llevarlo al bote de basura más cercano.  

El niño se llevó al papel y se dirigió a un basurero.
(CONTINÚA ESCENA 5)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 16
ESCENA 5: “EL HOGAR”
EXTERIOR - CALLE CON BOTE DE BASURA - ATARDECER (OCASO)

Se observa un bote de basura radiante y lleno de basuritas.
NARRADOR

Al llegar, los dos observaron a otros seres que se veían tranquilos en el basurero.

NIÑO
Listo ya estás aquí, seguro estarás a salvo

El niño colocó al papel en la basura donde se encontró con otras basuras y una manzanita muy amistosa y amable.

AMIGOS DEL BASURERO
¡Hola.  Qué tranza.  Hello.  Qué onda.  Quiúbole!

BASURÍN
Hola a todos

FRUTÁN
Que chistoso eres, hola, bienvenido, me llamo Frután ¿y tú?

BASURÍN
Gracias, soy Basurín

FRUTÁN
¡Ya vieron, ya hay uno más para jugar!

AMIGOS DEL BASURERO
¡Guau.  Qué bien.  Pásale mi chavo.  Genial.  Qué padre.!

FRUTÁN
Ven, vamos a jugar

(CONTINÚA ESCENA 5)
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Autor: Alma Rosa Cruz Toledo                   GUIÓN LITERARIO DE VIDEO ANIMADO      
Título: Buscando un hogar. ‘Pon la basura en su lugar’            HOJA NO. 17
ESCENA 5: “EL HOGAR”
EXTERIOR - CALLE CON BOTE DE BASURA - ATARDECER (OCASO)

Frután se adelantó pero Basurín se quedó para despedirse.

BASURÍN
Si espera. Gracias, muchas gracias, de veras me has salvado la vida, 

ojalá todos los niños fueran como tu y llevaran a todas las basuras a su hogar

NIÑO
Si, tienes razón, no volveré a tirar basura en la calle, estarían muy solos y en constante peligro.  

Les contaré a mis amigos para que siempre los ayudemos a llegar a su hogar.

BASURÍN
¡Eso sería genial!...eres muy bueno.  Gracias y adiós.

NIÑO
Bye

Basurín alcanzó a Frután y juntos se pusieron a jugar.

NARRADOR
El niño recapacitó y decidió cambiar su actitud: de ahora en adelante tiraría la basura en su lugar y no en la calle, 

 así otras basuritas no estarán solas, tristes o en peligro. 
 Pues Basurín le enseñó que ahora estaba contento y a salvo en su hogar…en la basura.

FADE OUT.
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4.1.4.1.2  Guión técnico y Storyboard                  GUIÓN TÉCNICO / STORYBOARD

  Video Animado: Buscando un hogar.  ‘Pon la basura en su lugar’                              Duración total: 35’’
  Produción y Dirección: Alma Rosa Cruz Toledo                  Página  1  de 14            
  Escena    1 “Nacimiento”                     
  EXT. - Jardín - En la mañana
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    men“ y luego “C’est Si Bon” M. de fondo “C’est Si Bon”            “C’est Si Bon”

              

VIDEO: CU de Basurín, abre          VIDEO: PANEO de jardín             VIDEO: FS de Basurín que             VIDEO:  FS de Basurín           VIDEO: MCU de Bolsona
los ojos despacio y observa            se ven árboles, pasto, flores           empieza a caminar              acercándose a Bolsona          CORTE A
CORTE A               CORTE A              CORTE A               CORTE A            

AUDIO:  NARRADOR,   AUDIO:  “C’est Si Bon”             AUDIO:  “C’est Si Bon”             AUDIO: FADE OUT           AUDIO: Diálogo  de
luego BASURÍN                        música            BOLSONA     
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                                   2                 
   1 “Nacimiento”             /  2  “La gran avenida”                  
  EXT. -  Jardín - En la mañana    /  EXT. - Avenida - En la mañana

                                                     LS Parque   
                                           BASURÍN sale   
                          

                          

             FADE CROSS                                   CROSS SHOT               FS BASURÍN                             FS BASURÍN                                 CU pasa una llanta 
FS de Banqueta, entra              de BASURÍN viendo a                    viendo avenida                           baja banqueta para cruzar          de coche
BASURÍN.  CORTE A              PELÓN. CORTE A              CORTE A                           CORTE A            CORTE A

  FADE IN “7” de     FX ciudad. Diálogo                        Diálogo BASURÍN              FX carros                                      FX carros
Revés.    NARRADOR  de PELÓN

 MCU de BASURÍN              TWO SHOT media               MCU Bolsona             TWO SHOT abierta   
CORTE A                CORTE A    CORTE A              CORTE A                                     
                         FADE OUT           

AUDIO: Diálogo entre  AUDIO:  Diálogo entre  AUDIO: Diálogo  entre             AUDIO: Diálogo entre          AUDIO: FADE IN de “C’est
BASURÍN y BOLSONA  BASURÍN y BOLSONA  BASURÍN y BOLSONA             BASURÍN y BOLSONA          Si Bon” NARRADOR y
                        FADE OUT música



 
                       GUIÓN TÉCNICO / STORYBOARD
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                      3
                 2  “La gran avenida”
  EXT. - Avenida - En la mañana

              FS BASURÍN en            BCU BASURÍN de  CROSS SHOT              MCU del PELÓN             CU de BASURÍN
avenida, acaba de pasar un  frente asustado   del Pelón viendo a              CORTE A                                        CORTE A             
carro rozándolo CORTE A TRANSICIÓN: CORTE A  BASURÍN. CORTE A

AUDIO: Diálogo de  AUDIO:  FX de carros   AUDIO: FX carros             AUDIO: Diálogo PELÓN          AUDIO: Diálogo BASURÍN
BASURÍN   NARRADOR
 
 

    
  

I
              MCU del PELÓN   CU BASURÍN que              LS Avenida con   LS Avenida              FS BASURÍN
burlándose.  CORTE A  se arma de valor y avanza              BASURÍN cruzando la             BASURÍN se detiene           debajo de un coche que 
    CORTE A               calle.  DISOLVENCIA A              debajo de un coche           le avienta humo
                       CORTE A             CORTE A
               Risa PELÓN   NARRADOR   FX carros   FX carros            FX humo
NARRADOR                        Diálogo BASURÍN
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                       4
                 2  “La gran avenida”
  EXT. - Avenida - En la mañana 

 

               FS del PELÓN                 FS BASURÍN que   FS BASURÍN               FS de Banqueta            CU BASURÍN
admirado.   CORTE A  avanza hacia la banqueta  de espaldas choca             BASURÍN sube junto al                CORTE A
    CORTE A   con la banqueta              PELÓN.  CORTE A
        DISOLVENCIA A
AUDIO: NARRADOR  AUDIO:  FX carros  AUDIO:  FX sonido             AUDIO: FX carros          AUDIO: Diálogo BASURÍN
Diálogo PELÓN       chusco

.
              LS Banqueta   CU BASURÍN               TWO SHOT                             CU PELÓN                         TWO SHOT 
BASURÍN y PELÓN de  CORTE A   media.  CORTE A             CORTE A                           abierta.  BASURÍN sale
frente hablando                         por la derecha. FADE OUT
CORTE A
               Diálogo PELÓN   Diálogo BASURÍN  Diálogo  entre              NARRADOR            Diálogo BASURÍN
                    BASURÍN y PELÓN             Diálogo PELÓN                         y PELÓN.  NARRADOR
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                         5
                 3  “Al agua”
  EXT. - Banqueta - Medio día / INT. - Drenaje - Medio día

 

                        FADE IN   LS banqueta   MS BASURÍN              MS de coladera            LS Drenaje
LS otra banqueta, aparece  aparecen unos pies que  volando                abierta.  BASURÍN cae en           BASURÍN cae al agua, se
BASURÍN caminando                     patean a BASURÍN  DISOLVENCIA A              la coladera. ZOOM IN           hunde y luego aparece
CORTE A    DISOLVENCIA A                  DISOLVENCIA A            CORTE A
AUDIO:  FADE IN “Ghosts” AUDIO:  FX golpe y  AUDIO:  FX volando             AUDIO: BASURÍN grita           AUDIO:  FADE IN Vivaldi 
of things to come”  FX  pasos         BASURÍN vuela y grita  BASURÍN grita              FADE OUT música            FX goteras, agua, clavado

.
              FS agua corriendo                           LS Drenaje               LS Pared donde se                           MS Pared de frente          TIGHT SHOT de
CU BASURÍN es arrastrado            BASURÍN avanza y pasa                 detiene el agua. BASURÍN             BASURÍN sube a la pared           cuerpo de BASURÍN  que
por el agua y se ahoga  por una curva               choca con la pared             CORTE A             se rompe.  CORTE A
CORTE A   DISOLVENCIA A              CORTE A   
               NARRADOR                                  Sigue música                NARRADOR                 NARRADOR,                         FX hoja que se
Diálogo BASURÍN               Siguen FX NARRADOR              Sigue música y FX                          BASURÍN, Vivaldi y FX                 rompe  FADE OUT música



 
                       GUIÓN TÉCNICO / STORYBOARD
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                      6
                3  “Al agua”
  INT. - Drenaje - Medio día

              FS BASURÍN   ZOOM OUT A LS   DISOLVENCIA A             LS Drenaje en            LS Pared con
llorando y se desmaya  Pared con BASURÍN pegado MS Drenaje corre agua,             perspectiva de frente                     BASURÍN pegado, aparece
DISOLVENCIA A  FADE OUT    aparece BOTELLÓN             BOTELLÓN es arrastrado              BOTELLÓN y choca
        DISOLVENCIA A             DISOLVENCIA A            CORTE A
AUDIO:  Sigue música baja AUDIO:  NARRADOR  AUDIO:  FADE IN FX                  AUDIO:  FX agua, goteras          AUDIO: Siguen FX Diálogo
siguen FX Diálogo BASURÍN         Música sube  FADE OUT                goteras, agua  NARRADOR          NARRADOR            BOTELLÓN

              CU BOTELLÓN                             TWO SHOT abierta              TWO SHOT media             TWO SHOT media          CU BASURÍN
CORTE A   BOTELLÓN sube a               BOTELLÓN y BASURÍN             BASURÍN se despierta           CORTE A 
    BASURÍN en él y salen              avanzan con el agua             CORTE A            
.    DISOLVENCIA A                DISOLVENCIA A
 Diálogo BOTELLÓN                        Sigue música y FX                          Sigue música y FX              Diálogo. Baja            Diálogo BASURÍN
                       la música y FX
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                       7
                3  “Al agua”
  INT. - Drenaje - Medio día / EXT. - Calle con pasto - Media tarde

              CU BOTELLÓN   LS Drenaje    LS Chorro de              LS  Caída de agua            FS Drenaje
CORTE A   BOTELLÓN y BASURÍN  agua cayendo.  Aparecen              caen BOTELLÓN y            siguen avanzando
                 avanzan en una curva  BOTELLÓN y BASURÍN             BASURÍN            DISOLVENCIA A
    CORTE A   DISOLVENCIA A             DISOLVENCIA A
AUDIO: Diálogo BOTELLÓN AUDIO:  FX goteras   AUDIO:  Sigue música y             AUDIO: Gritos FX caída           AUDIO:  Diálogo
SIguen FX y música bajita  y agua corriendo   FX , Gritos              Sigue música y FX  agua           NARRADOR

.
              LS escalera en una  MS escalera   FS escalera              FADE IN  FS Calle            FS Calle con pasto
pared.  Aparecen BOTELLÓN         BOTELLÓN y BASURÍN  Siguen subiendo              con coladera salen            Aparecen BOTELLÓN y
y BASURÍN y van hacia ella            suben escalera   FADE OUT              BOTELLÓN y BASURÍN            BASURÍN y lo baja al piso
DISOLVENCIA A  CORTE A                  CORTE A             CORTE A
               Diálogo  Sigue     NARRADOR   FADE OUT               FADE IN “Coney             FADE OUT 
música y FX                             Sube música y FX agua              Música y FX              Island Dreaming”              música.  NARRADOR   
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                       8
   3  “Al agua”
  INT. - Drenaje - Medio día / EXT. - Calle con pasto - Media tarde

              MS BOTELLÓN le                           MS BASURÍN                Thight Shot              CU BASURÍN            CU BOTELLÓN
cura la herida a BASURÍN               con parche   del parche               llorando             CORTE A
DISOLVENCIA A  CORTE A   CORTE A              CORTE A   

AUDIO:  Diálogo  FX                      AUDIO:  BASURÍN             AUDIO:  BASURÍN             AUDIO: Diálogo BASURÍN          AUDIO:  Diálogo
cinta adhesiva   asombrado   asombrado                BOTELLÓN

.
              TWO SHOT abierta  TWO SHOT abierta              PUNTO DE VISTA             MCU BASURÍN            LS Calle con pasto
llega una ráfaga de aire  BASURÍN se eleva con el   de BASURÍN elevándose             volando.  CORTE A           BOTELLÓN se despide de
CORTE A   aire hacia arriba a la derecha CORTE A                           BASURÍN.  FADE OUT
    CORTE A
  Diálogo  FADE IN   FX ráfaga de aire                Diálogo                                          Diálogo BASURÍN             Diálogo 
“8” de Revés de Café Tacuba NARRADOR,  BASURÍN              BOTELLÓN Sigue música             Sigue música            BOTELLÓN FADE OUT 
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                       9
                4  “Volando”
   EXT - Panorámica aérea de colonia - Media tarde

              FADE IN    TOMA AÉREA   PUNTO DE VISTA             LS Calle y BASURÍN           FS BASURÍN
FS BASURÍN volando por  de Casas    de BASURÍN volando y              aparece volando             dando piruetas por
el cielo.   CORTE A  DISOLVENCIA A   observando las calles              CORTE A            el aire.  DISOLVENCIA A
        DISOLVENCIA A
AUDIO:  FADE IN Pista “6” AUDIO:  Sigue música y  AUDIO:  NARRADOR             AUDIO:  BASURÍN grita          AUDIO:  BASURÍN grita 
Vivaldi, FX ráfaga de aire  FX aire BASURÍN grita               Baja música y FX aire             Sigue música y FX aire           Sigue música y FX aire

.
              FS BASURÍN   LS Basurero y   CU BASURÍN              MS Bote de basura                       TWO SHOT             
cayendo suavemente en   enfrente una zanja, cae               emocionado abre bien los             CORTE A             TELÍN interrumpe y           
el aire.  CORTE A  BASURÍN lentamente              ojos.  CORTE A                            BASURÍN contesta
    CORTE A                    CORTE A
               FADE OUT   Diálogo BASURÍN  Diálogo BASURÍN  FX milagro             Diálogo TELÍN
Música y FX aire                        y BASURÍN             
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                      10
                4  “Volando”
  EXT - Panorámica aérea de colonia - Media tarde

              TILT UP de bote y               MS TELÍN    BCU TELÍN              LS Bote de basura            PUNTO DE VISTA 
CONTRAPICADA de bote CORTE A   CORTE A               y zanja.  Despierta la ráfaga          de BASURÍN elevándose
con TELÍN y BASU abajo                      de aire y los eleva                         DISOLVENCIA A
CORTE A                       CORTE A
AUDIO:  Diálogo    AUDIO: Diálogo TELÍN FADE AUDIO:  Diálogo TELÍN             AUDIO: NARRADOR           AUDIO:Diálogo BASURÍN
BASURÍN   IN “Naturaleza Muerta”  FADE OUT música             FX ráfaga de aire            FADE IN “5” de Revés

.
               TWO SHOT cielo  FADE IN PANEO              PUNTO DE VISTA             LS Calle con casas            LS Casas pasan
se siguen elevando TELÍN  AÉREO de casas               de TELÍN y BASURÍN             se arrastran por el piso           TELÍN Y BASU volando
y BASURÍN.  FADE OUT  CORTE A               volando y dando piruetas             CORTE A             FADE OUT
DISOLVENCIA A                  CORTE A
              Diálogo TELÍN   FADE IN “1917” de  Gritos y FX aire   Gritos y FX aire            NARRADOR
FADE OUT   Mecano FX ráfaga de aire              Sigue música              Sigue música            Termina canción FADE OUT
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                      11
                 5  “El Hogar”
  EXT. - Calle solitaria - Atardecer (Ocaso)

              FADE IN LS Calle  CU BASURÍN   FS aérea banqueta              TWO SHOT media          BCU TELÍN
solitaria y tenebrosa  CORTE A   TELÍN se queja y BASURÍN          BASURÍN sostiene a TELÍN          CORTE A
Caen TELÍN y BASURÍN      se acerca               con su cuerpo.  CORTE A
CORTE A       DISOLVENCIA A
AUDIO: NARRADOR FADE         AUDIO: Diálogo BASURÍN AUDIO: Diálogo TELÍN             AUDIO: Diálogo             AUDIO:  Diálogo TELÍN
IN “La Nostalgia Suicida”  Sigue música bajita               Sigue música bajita             BASURÍN             Sigue música

.
              TOMA AÉREA                FADE IN MS TELÍN    BCU BASURÍN                             TWO SHOT abierta           CU BASURÍN
TELÍN muere y BASURÍN y ZOOM OUT  a LS               llorando desconsolado             CORTE A             escucha pasos y voltea
grita.   FADE OUT  Banqueta.  CORTE A              DISOLVENCIA A                CORTE A

  NARRADOR                                  NARRADOR   Diálogo BASURÍN              NARRADOR             FX pasos
BASURÍN grita FADE OUT FADE IN continúa música             Sigue canción                Diálogo BASURÍN
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                      12
                 5  “El Hogar”
  EXT. - Calle solitaria - Atardecer (Ocaso)

              LS Calle solitaria   PUNTO DE VISTA               MS BASURÍN              TOMA PICADA de           TILT UP  NIÑO
BASURÍN camina hacia la               de BASURÍN acercándose  se acerca más, choca              BASURÍN en el piso           MS NIÑO que ve al piso
derecha y sale   a unos pies   con un zapato y se cae             CORTE A             CORTE A
CORTE A   DISOLVENCIA A  CORTE A   
AUDIO:  FX pasos   AUDIO:  FX pasos   AUDIO: FX pasos, choque            AUDIO: Diálogo BASURÍN         AUDIO:  NARRADOR
NARRADOR, BASURÍN   Sigue música   y caída , NARRADOR             Sigue música            Sigue música

.
              FS Banqueta   CU NIÑO con   FS BASURÍN en              CORTE A             FS BASURÍN
el NIÑO levanta a BASURÍN          BASURÍN en su mano              la mano del NIÑO llorando          FLASHBACK de todo lo           llorando
con la mano    a la altura de su cara              DISOLVENCIA A              que le pasó a BASURÍN                CORTE A
CORTE A    CORTE A                  DISOLVENCIA A
              Sigue música    Diálogo NIÑO                             Diálogo BASURÍN              Diálogo BASURÍN           NARRADOR
    Sigue música               Sigue música              Sigue música            
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                      13
                 5  “El Hogar”
  EXT. - Calle solitaria - Atardecer (Ocaso) / Casa con bote de basura - Ocaso

              CU NIÑO que                MS NIÑO aparece               Desaparece nube             TWO SHOT media            LS Calle, el NIÑO
recuerda                 nubecita con FLASHBACK MCU NIÑO asombrado               BASURÍN de espaldas viendo       lleva a BASURÍN en su 
DISOLVENCIA A               de cuando tiró al papel   y habla en su mente             al niño con MCU            mano y sale por la izquierda
    DISOLVENCIA A  CORTE A              CORTE A             BARRIDO VERTICAL
AUDIO: NARRADOR  AUDIO:  NARRADOR  AUDIO: Diálogo NIÑO             AUDIO:  Diálogo FADE               AUDIO:  FADE IN “La
Sigue música                FX campanitas                  OUT música, NARRADOR          Marcha del Elefantito”

 

.
             BARRIDO Vertical a               MS NIÑO de              PUNTO DE VISTA            MS Niño que             Group Shot en
MS Bote de basura, luego un perfil que camina hacia                  de BASURÍN llegando al             coloca a BASURÍN en el               interior del bote de basura
ZOOM OUT a LS banqueta            el bote.  CORTE A              bote y observa asombrado             bote.   CORTE A            BASURÍN llega al bote 
CORTE A                   CORTE A                CORTE A
               FX campanitas    Sigue música               NARRADOR               FX metal             Diálogo BASURÍN
SIgue música                   BASURÍN asombrado                    Sigue música
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                      14
                 5  “El Hogar”
  EXT. - Casa con bote de basura - Ocaso

              CU NIÑO                                        PANEO bote          MS FRUTÁN                 TWO SHOT            MS BASURÍN       
CORTE A   de basura, se observan                sonriendo                                      FRUTÁN y BASURÍN                   voltea a ver al NIÑO                   
    otras basuritas y saludan                 CORTE A              CORTE A              CORTE A
              CORTE A
AUDIO:  Diálogo NIÑO                AUDIO:  Diálogo amigos              AUDIO: Diálogo FRUTÁN           AUDIO:  Diálogo BASURÍN          AUDIO: DIálogo 
FADE OUT Música                      y FRUTÁN            BASURÍN

.
              MS NIÑO con                TOMA PICADA               LS NIÑO se               LS Casa con bote            FADE IN 
bote.  CORTE A                de BASURÍN agradecido y             despide               el niño se ríe y sale.  FIN           CRÉDITOS FINALES.  
                 va con FRUTÁN.  Salen                 DISOLVENCIA A              FADE OUT            FADE OUT
    CORTE A
                Diálogo NIÑO                 Diálogo BASURÍN               Diálogo FADE IN  Risa NIÑO                          FADE IN “Space
    y FRUTÁN                                     “LaMarcha del Elefantito”             Termina canción             Monkeys” FADE OUT
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4.1.5  Realización
Para la realización del diseño, que es una animación, se siguieron las fases de Producción 
y Postproducción del Proceso de producción de video (ver 2.3 y 2.4).  Para la Producción 
se decidió utilizar la técnica de la animación con plastilina para contar con un cierto grado 
de expresión y manipulación de formas, se seleccionaron colores llamativos, fuertes y      
contrastantes tanto en los materiales como en las escenografías y la iluminación. Al elegir 
la música se buscará que sea adecuada a la acción mostrada en pantalla y que dirija el ritmo 
visual. Durante todo el proceso se harán evaluaciones y retroalimentaciones que ayudarán 
a tomar decisiones y corregir algunos errores.

4.1.5.1  Producción de la animación
Como ya se elaboró un plan de producción solamente se tuvieron que seguir cada una 
de las actividades en las fechas programadas. Con el guión literario, el guión técnico 
y el storyboard, el proyecto tiene ahora una forma más concreta pues ahí se describe           
detalladamente cada elemento del cuadro, la toma, el movimiento de cámara, así como la 
música y los diálogos de cada una de las escenas; esto permite que la producción esté mejor 
controlada y con un presupuesto medido para obtener así los resultados concebidos.
Posteriormente se calendarizaron las actividades planeadas para cada día, con los                 
materiales necesarios, tanto técnicos como humanos para cubrir las necesidades de      
producción y prevenir cualquier contratiempo. 

4.1.5.1.1  Construcción de personajes
Para este video se decidió utilizar la técnica de animación limitada -formas simples y 
geométricas,personajes con poco movimiento-, para disminuir tiempos de producción  
debido a que solo participaría uno o dos animadores para 6 personajes. Los muñecos 
carecen de mandíbulas, brazos y piernas por tratarse de objetos imaginarios que no deben 
tener forma humana, además implicaría más tiempo animar todas sus extremidades.
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El proceso para construir los muñecos de plastilina comenzó realizando bocetos y           
diseños de cada personaje de acuerdo a sus características físicas y personalidad descritas 
en el guión literario.  Las medidas se establecieron considerando el espacio que se tenía 
para grabar  (75 cm. X 1.20 cm.) y las proporciones establecidas en el storyboard.   Basurín 
por ser el personaje principal está hecho con pasta de porcelana para que tuviera mejor 
apariencia pues estaría más tiempo en pantalla, su cuerpo se moldeó directamente con 
la masa hasta obtener la forma deseada.  Bolsona inicialmente sería de plastilina pero         
físicamente no se logró la textura del plástico por lo que se hizo una prueba con papel 
metálico dando el acabado deseado, para sostenerla se colocó en su interior un contrapeso
de plastilina.  Botellón y el Pelón necesitaron una armadura de plástico por ser los más altos, 
(hasta 15 cm.) para evitar que se cayeran o se tambalearan, posteriormente se cubrieron
de plastilina para moldear el volumen del cuerpo.  Telín cuenta con una base de cartón 
plano para tener rigidez y Frután una base de papel para hacerla más voluminosa, 
posteriormente ambos se terminaron con plastilina.  El niño fue el personaje más 
elaborado por ser el más grande (27 cm.), también fue necesaria una armadura de plástico 
rígida cubierta completamente con plastilina moldeando una forma humana, su cabello 
es sintético y los ojos de plastilina.  Los amigos del basurero no cuentan con armaduras 
solamente se hizo la forma del desecho que representaban con materiales como cartón, 
plástico y tela.  A todos se les colocaron los ojos, algunos de plastilina, otros de foami o 
de plástico, también se hicieron varias pruebas de color hasta conseguir el deseado y se 
completaron con detalles como estambre, alambre, tela o más plastilina.  Se realizaron 
3 modelos de cada personaje para no desgastar el material tan delicado, así como para 
sustituir a los más utilizados.  Los cuerpos que cambiarían de posición serían el de Basurín 
y el del niño, las cuales se construyeron aparte de los 3 ejemplares de cada uno, también 
se construyó un modelo miniatura de Telín y Basurín para tomas cerradas. Finalmente a 
ningún personaje se le puso boca pues ésta sería dibujada y sobrepuesta con computadora 
en la etapa de edición.  

Imagen 193. Comparación de las proporciones de 
cada personaje que van desde 25 hasta 8 cm.

Imagen 194. El niño es el personaje más alto por 
ser humano, pero a ninguno se le hizo boca pues 
sería dibujada después en computadora.
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A continuación se muestran los bocetos y los cambios de cada personaje hasta llegar al modelo final mostrado en pantalla. 

                                 BASURÍN            BOLSONA        PELÓN         BOTELLÓN                   TELÍN                           FRUTÁN
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4.1.5.1.2  Escenografía
El guión se divide en 5 escenas, cada una necesitó un escenario diferente, salvo la 3, 4 y 5 
que necesitaron dos. Como la animación contiene volumen se utilizaron 4 lados: la base 
de forma rectangular, el fondo, el lado lateral derecho y el lateral izquierdo para contar 
con varios puntos de vista de la misma toma.  Los escenarios son 9: un jardín, una avenida, 
la esquina de una calle, el drenaje, una calle con coladera y pasto, la panorámica aérea de 
una colonia de casas, un terreno con un bote de basura y una zanja, una calle solitaria 
y tenebrosa y finalmente una casa con un bote de basura. Los escenarios se diseñaron
recreando el entorno natural de la colonia donde viven los niños a quienes se les 
proyectará el video, para que se involucren y lo proyecten con su realidad. La época 
es el presente del 2005 y el tiempo es casi un día completo de 9:00 am. a 6:00 pm.
Para el fondo del jardín y la avenida se utilizó un ciclorama pintado de azul de 2 x 5 m
aprox.  Para los demás se hicieron pequeños páneles con papel de colores fuertes. 
Se  dividió el espacio en planos para crear profundidad calculando los recorridos planeados.  
Las maquetas se planearon de forma que se pudieran seccionar para poder grabar desde 4 
ángulos: de frente, del lado derecho, izquierdo, por atrás, así como introducir la cámara 
para tomas cercanas. 
En general los materiales que se utilizaron fueron: papel, foami, tela, cartón, unicel, 
pegamento blanco, cartón corrugado y por supuesto plastilina para darle un mejor acabado.
Los props son: las flores, los árboles, los coches, la coladera, la basura, la escalera, las hojas 
de árbol secas, el pasto de las casas, las cercas y los botes de basura. Todos se hicieron
rígidos con el pegamento, el cartón o el unicel y se forraba con papel, tela o plastilina 
para darle un mejor acabado. No hubo props personales debido a que solo uno de los 
personajes cuenta con brazos.  
La construcción de la escenografía fue motivo para alargar el tiempo de producción porque 
se tenía que armar directamente en el set llevando cada elemento pues era imposible
construirlos antes debido a que el presupuesto no permitía trasladarlos por su gran tamaño 
y materiales que podrían sufrir algún cambio o daño.
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Estos son los bocetos de cada escenario y hasta abajo está la escenografía que se utilizó para animar a los personajes sobre ellas. 

                     JARDÍN                        AVENIDA                               DRENAJE                       CALLE CON COLADERA

            DRENAJE
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   CASAS AÉREA                           COLONIA DE  CASAS              ESQUINA (MISMA CALLE)               CALLE CON BOTE

       ZANJA CON BOTE CALLE SOLITARIA

Bocetos de los escenarios y abajo de cada uno el escenario terminado.



   214

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

Imagen 195. Lugares utilizados para adaptar los sets 
de grabación.

4.1.5.1.3  Adaptación del set de grabación
Este fue otro de los motivos para alargar el tiempo de producción, pues al no tener un 
fácil acceso al espacio y al equipo prestados no fue posible seguir utilizándolos, debido 
a que el tiempo que se llevó la construcción de escenarios y la grabación rebasó lo 
calendarizado, ocasionando el traslado de todo el equipo junto con las maquetas a otro 
lugar y  un cambio tanto en el plan de trabajo como en las fechas de realización. 
El espacio donde se grabaron la primera y parte de la segunda escena fue solicitado en 
préstamo con sus respectivos permisos y organizando los tiempos para utilizarlo. La última 
parte de la segunda escena y la tercera se realizó en otro lugar también prestado pero con 
un horario más flexible. Por último, la cuarta y la quinta escena se realizaron en un lugar 
propio, sin tener que pedirlo prestado y sin horarios.  El equipo que se solicitó en préstamo
fue: la computadora para edición y el equipo de audio.  El de iluminación utilizado en 
la primera y parte de la segunda escena también fue prestado pero posteriormente se 
compraron lámparas para continuar con las demás tomas.   Todos los préstamos tuvieron sus 
condiciones las cuales se consideraron antes de comenzar y se acataron lo más conveniente
posible, aunque el cambio de sets fue un contratiempo que no se pudo evitar.
En total se armaron 3 sets de grabación, el primero fue en un salón audiovisual del edificio 
de Diseño y Comunicación Visual de la FES en Cuautitlán Izcalli, con un espacio muy 
amplio de aproximadamente 10 x 5 m., ahí se colocaron la computadora, las cámaras 
sobre tripiés, la iluminación y las maquetas de 75 cm x 1.20 cm., de forma que el personal 
se pudiera mover para animar a los personajes en la escena 1 y parte de la 2.
El segundo set tuvo lugar en el cuarto de una casa en el municipio de Cuautitlán Izcalli, 
el espacio con que se contó para desplazarse fue de 5 m x 7 m, ahí se acomodaron mesas 
para montar las maquetas de 75 cm x 1.20 cm., también había espacio para la cámara, las 
lámparas y la computadora así como para que se movieran los animadores. Aquí se grabó 
el final de la escena 2 y toda la escena 3.
Por razones de comodidad y para apresurar el tiempo de grabación se adecuó un set 
más en otro cuarto de una casa del municipio de Coacalco, el espacio era más pequeño 
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de  2.50 cm. x 1. 50 cm. pero no se necesitó más, pues fue posible instalar las maquetas
de 75 cm. x 1.20 cm., una cámara con tripié, tres lámparas y aunque se necesitó una 
pequeña ayuda para una toma de la escena 4, solo participó una persona como animador y 
camarógrafo en las escenas 4 y 5.  Todos los sets funcionaron perfectamente porque 
no hubo que hacer grandes movimientos de escenarios al ser un proyecto de pequeñas 
dimensiones.
 
4.1.5.1.4  Grabación de la imagen
En esta animación primero se grabó la imagen y luego la voz de los personajes por ello 
se tuvo que medir el tiempo de cada diálogo y grabar suficientes imagenes de apoyo para 
que no faltaran si el diálogo se prolongaba. 
El equipo de grabación con que se contó fue una cámara digital SONY de formato Mini 
DV colocada sobre un tripie SONY para darle estabilidad a las tomas cuando existieran 
movimientos de cámara.  En la parte frontal del escenario se situó el equipo de iluminación
artificial portátil, para las escenas 1, 2 y 3 se colocaron 2 cazuelas de tugsteno de 3200 
watts con focos de 500 watts, una lámpara se designó como luz principal (arriba y a 
la izquierda) del escenario y otra como luz de relleno en partes específicas. También se
utilizaron dos sombrillas como rebotadores para dirigir la luz a todo el espacio, además de 
una luz de set cenital.  Todo esto para lograr una iluminación de tipo difusa con pequeñas 
sombras en los personajes (en ocasiones se utilizó papel albanene para controlarlas) que 
representaran una tercera dimensión pues los fondos eran planos y recrear en pantalla 
una luz de mañana, de medio día, de media tarde y de un ocaso.  Para la escena 4 y 5 la 
iluminación cambió a dos soflights de 500 watts colocados uno como luz cenital y otra 
frontal o lateral de acuerdo a la toma.  En la escena 3 se utilizó una lámpara de escritorio 
como relleno y en ocasiones luz natural en algunas tomas de las escenas 3 y 4 porque no 
se necesitaba más iluminación que esa.
Antes de grabar una escena primero se construía la escenografía y se decoraba el escenario, 
se montaba la iluminación, luego se ensayaban las posiciones de los personajes, su recorrido

Imagen 196. Equipo de iluminación utilizado en la 
grabación de la imagen: 4 cazuelas, 2 softlights y 
una lámpara de escritorio como luz de relleno.
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y los movimientos de cada uno para que no hubiera errores y tener que repetir tomas. 
Para grabar la imagen se siguieron las viñetas del storyboard pero para completar cada una 
se tuvieron que hacer varias tomas cuadro por cuadro para completar un movimiento del 
personaje, alrededor de 16 cuadros por segundo, proceso que fue muy tardado. 
Se crearon movimientos entre viñeta y viñeta que funcionaron favorablemente para 
completar la secuencia, también se improvisaron movimientos de cámara y encuadres de 
acuerdo a la posición del camarógrafo o de los personajes.  
Para las escenas con movimiento se animó en ciclos, moviendo solo el fondo para simular
un recorrido (como el agua en la escena 3), o a los personajes sobre el mismo fondo 
(como en el jardín, la avenida y la ráfaga de aire). 
Originalmente se pensó grabar en un cassette, pero se perdería tiempo al tener que capturar
las imágenes a la computadora, entonces la cámara se conectó directamente a la 
computadora para captar la información en el programa de edición Premiere y ahí mismo 
decidir si estaba bien el encuadre.  Para tener una vista de la imagen final se colocó un 
monitor de tv. a color marca RCA de 20” conectado directamente a la cámara para ir 
supervisando los movimientos previstos de cada personaje y analizar si la animación se 
lograba o faltaban cuadros para completarla. También el monitor servía para evaluar si la 
iluminación era suficiente y si los colores contrastaban como se planeó, ya que la imagen 
que se ve en la cámara de video difiere de la computadora y de la que se ve directamente
en la tv., pues finalmente el medio de transmisión de la animación será un monitor 
de televisión.  El contar con un monitor antes de grabar la imagen es muy útil ya que 
proporciona el producto final inmediatamente.  Para la escena 4 y 5 esto ya no fue posible 
pues la computadora no se encontraba en el set, por lo que se tuvo que grabar todo en 
un cassette mini DV y terminando cada secuencia de animación se revisaba en la misma 
cámara para ver si funcionaba o se hacía otra toma, asimismo la iluminación, el encuadre,
las proporciones y los colores también se revisaban.  Una vez grabadas las escenas se 
capturaron en la computadora para unirlas con las que ya estaban guardadas y así tener 
todas las imágenes de la historia.

Imagen 197.  Se animó cuadro por cuadro (arriba),  
en ciclos (abajo izq.) y moviendo al personaje 
sobre el fondo (abajo derecha).

Imagen 198. La imagen se grabó con una                         
computadora, una televisión y una cámara de video.  
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4.1.5.1.5  Lenguaje de la comunicación visual 
Los movimientos de cámara que se hicieron fueron pocos debido a que se trabajó en 
escala y el espacio era un poco reducido como para hacer grandes recorridos, entre ellos 
están: tilt up, paneo y zoom, todos con el mayor acercamiento, en la escena 4 la cámara 
se introdujo entre las casas con movimientos en forma de olas para tomas de punto de 
vista de los personajes mientras volaban con la ráfaga de aire. 
Las tomas que se utilizaron fueron Long shot, full shot, médium shot, médium close up, 
close up, big close up, tight shot, hubo muchas tomas Two Shot porque el diálogo siempre
se daba entre dos personajes, solo hubo una group shot dentro del basurero y también se 
hicieron tomas picadas, aéreas y cross shot (ver imagen 200).  
La composición visual en general se hizo centrada, a veces a la derecha o a la izquierda, 
también en ángulo para aplicar la perspectiva, se usaron los primeros planos para las tomas 
picada y contrapicada, las tomas cruzadas se usaron para mostrar dos personajes que se 
encontraban a cierta distancia, como hay varias secuencias con solo dos personajes se 
centraban los dos en la pantalla, o se componía con clausuras o aire, al igual que en las 
demás tomas.  En la secuencia en la que el personaje vuela se utilizó la composición en “S” 
(ver imagen 200), espiral y diagonal para mostrar la dinámica del movimiento.  
En la mayoría del video se intentó retratar imágenes lo más claro posible para mostrar lo 
importante de esa toma en pantalla de acuerdo a la historia, los movimientos de cámara, las 
tomas y la composición se siguieron del guión técnico, improvisando algunos como apoyo.
Los gráficos realizados son: el título del video, la leyenda de “Fin” y los créditos  (ver imagen 200 
abajo).  El título se ubicó en el centro con tipografía Arial de 60 puntos  y con una duración 
suficiente para que los niños alcanzaran a leerlo, el color del fondo es blanco para no saturar
pues las letras eran de colores fuertes rojo, azul, verde, amarillo, morado, rosa y naranja 
para darle jovialidad y que captara la vista del pequeño. La leyenda de “Fin” y los créditos 
son con tipografía Toledo blanca con fondo negro que marca el término de las imágenes, 
la de “Fin” es de 80 puntos centrada y los créditos de 35 puntos están situados a la derecha 
mientras los nombres de los personajes pasan a la izquierda en tipografía Tarzán de 37 puntos.

Imagen 199. Algunos movimientos de cámara 
aplicados fueron punto de vista (izquierda) y zoom 
out (derecha).

Imagen 200. (Ver  de izq. a der. de arriba abajo) Tomas 
utilizadas: two shot, group shot, picada, contrapicada,
aérea, thigt shot. Composición en s, centrado a la 
derecha. Los gráficos del título y de los créditos. 
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4.1.5.1.6  Grabación de diálogos

En este proyecto el audio y la imagen se apoyan alternativamente y por ser una historia 
dramática el diálogo tiene mucho peso pues la mitad del tiempo contiene conversaciones,
además como es fantasía se necesitó un narrador para brindar información esencial o  
adicional que apoyara las acciones de los personajes.
Para grabar los diálogos primero se les proporcionó el guión a los talentos seleccionados
días antes para que lo estudiaran, luego se les hizo un llamado por persona, la única que 
tuvo cuatro fue la voz de Basurín pues tenía diálogos con todos los personajes.  Se hizo 
una sesión de grabación para cada escena.  El narrador grabó toda su participación en 
una sesión. Antes de grabar se afinaron y se entonaron las voces según el personaje y se 
hicieron varios ensayos para la toma final, para comodidad del actor se adaptó el guión 
de acuerdo a sus necesidades interpretativas para posteriormente grabar los diálogos 
completos sin interrupciones. 
Para capturar la voz se hizo una prueba con el micrófono de la cámara pero no llenaba las 
necesidades auditivas, así que se utilizó un micrófono de mano sobre un tripié marca PRO 
modelo SHE Hi Energy de tipo unidireccional dado que los actores no se desplazarían y 
para evitar ruidos externos. Se conectó el micrófono a la computadora y se grabó con el 
programa Sound Forge en los formatos Mp3 y Wav, al final se consiguieron diálogos con 
buena calidad.    
De los Talentos contemplados para darle vida a los personajes solo una de las personas que 
hicieron pruebas no era adecuada para el papel y otras dos no pudieron participar. 
Finalmente los que prestaron su voz a los personajes del video son: (ver imagen 202) 
Antonio Rondero como el narrador, Alma Rosa Cruz para la voz de Basurín, de Frután y 
unos amigos del basurero, Marina Pérez para Bolsona, Heriberto Escobedo para la voz del 
Pelón,  Raúl Piña para Botellón, Roberto Álvarez como Telín, Alan Emir es la voz del niño 
y otros amigos del basurero, y finalmente José Luis Álvarez y Alma Cruz son las voces de 
la animación en 3D con que inicia el video. 

Imagen 201. Grabación de diálogos: Basurín (izq.) 
y voces de la animación en 3D inicial (derecha). 

Imagen 202. Talentos que prestaron su voz para 
los personajes animados situados a su derecha.

Narrador
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4.1.5.2  Postproducción de la animación

Terminadas las tomas se etiquetaron, archivaron y organizaron para que al revisarlas se 
encontraran más fácilmente. Para la captura y edición de la animación se utilizó una PC 
Pentium 4, con capacidad de 30 GB en memoria RAM, una tarjeta de audio de 28 GB 
y una de video Pinaccle DV500 con capacidad de 111 GB. El software que se ocupó fue 
Premiere, para la captura, armado y edición.  After Effects para los efectos especiales y 
Sound Forge para editar el audio y la música con los diálogos.
Todos los días de grabación, si era posible, se dejaba montada la escenografía, las lámparas y la 
cámara para ahorrar tiempo el siguiente día. Cuando se iba terminando cada escena y si ya no 
había que hacer correcciones se desmantelaba el set y se proseguía al montaje de la siguiente 
y así sucesivamente.  Una vez finalizada toda la producción se devolvió el equipo prestado 
y se agradecieron las facilidades tanto de equipo técnico, humano como de locaciones.
Ahora se explicará como se hizo la edición, la mezcla de audio, la musicalización, los 
efectos especiales y la presentación final del producto.  Posteriormente se comenta como 
fue la proyección del video al público muestra para determinar los resultados. 

4.1.5.2.1  Edición

De toda la producción se hizo una calificación del material tanto de los archivos como 
de los cassettes para encontrar las tomas más rápido. Lo que se grabó en cassette mini DV 
se digitalizó a la computadora en segmentos que se fueron organizando junto con lo ya 
archivado.  Siguiendo el guión técnico, la edición se estructuró con un esquema de 
continuidad, cada toma detrás de otra de acuerdo a la historia.  La mayoría de las 
transiciones son cortes, un par de disolvencias para mostrar paso del tiempo cuando 
nace Basurín y en la secuencia de vuelo. Para suavizar algunas transiciones y para simular 
que pasó tiempo, como cuando se desmaya Basurín o cuando muere Telín, se aplicaron
Fade in, out, y para cambiar de escena Fade cross.  Se usó un barrido vertical para cambiar 

Imagen 203. Captura y edición de la animación. 
Las imágenes se digitalizaron y se editaron con un 
esquema de continuidad.
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de lugar cuando aparece el último escenario, también se hizo una sobreimposición, (ver 
imagen 204) cuando el niño recuerda que tiró el papel al jardín, se sobrepone la imagen del 
lado derecho y arriba enmarcado por una nube pequeña sobre la imagen estática del niño. 
Casi al final existe un pequeño flashback resumiendo todo lo que le pasó al personaje 
principal y se sincronizó con el tiempo que duraba el diálogo. 
El video se editó por inserto (ver imagen 205) gracias al software utilizado que cuenta 
con varios canales de video y audio que permitieron ir ordenando poco a poco la gran
cantidad de imagenes, sonidos, efectos y música con la libertad de accesar aleatoriamente 
a ellos cuantas veces fuera necesario.  Primero se editó el canal de imagen, luego se le 
insertaron los diálogos, la voz del narrador, los efectos de audio, el sonido ambiental y la 
música utilizando varios canales para sincronizar todo siguiendo puntualmente al guión.  
Todo el audio se editó inicialmente en Sound Forge para que contara con la calidad, el 
volumen y el tiempo adecuados a la historia.  La animación se fue armando por secciones 
corriendo el video  varias veces para descubrir faltantes, errores o sobrantes. Muchas tomas 
improvisadas sirvieron para complementar los diálogos y que no fueran tan estáticos. 
En cuanto a efectos de audio, se utilizaron unos ya existentes y otros se crearon en Sound 
Forge.  En la escena 1 hay FX de pájaros, de pasos, de papel que se arruga y que cae al piso.  
En la 2 hay sonido ambiental de ciudad, FX de carros que aceleran, cláxons, un motor 
de camión y un choque chusco. En la 3 hay FX de agua que corre, de gotas que caen, de 
burbujas, de un chorro de agua, efecto de caída chusca, de una tapa de coladera y sonido 
tenebroso.  En la 4 hay ráfagas de aire, chiflones, efectos de piruetas, de caídas y campanitas
de milagro.  En la 5 hay FX de pasos, de choque chusco, campanitas de felicidad y de un 
bote de metal. 
La música se tomó de pistas ya grabadas en formato MP3 y Wav para poderlas editar, se 
hicieron pruebas para ver si funcionaba seleccionando la adecuada que dirigiera cada acción 
de la escena.  No existe un estilo en particular, solo tienen en común que toda es música 
instrumental, algunas pistas se usaron completas y de otras solo fragmentos. Por orden de 
aparición son:“Piano Men” de Billy Joel, “C’est Si bon” de Louis Armstrong, “12” de Café 
Tacuba, “Ghosts of things to come” de Kronos Quartet, “Coney Island dreaming” de Kronos 

Imagen 204.  Sobreimposición de imágenes en 
movimiento que se realizó utilizando dos canales 
de video y sirvió para expresar un pensamiento del 
personaje aprovechando un recurso de la edición. 

Imagen 205. La animación se editó por inserto 
gracias a que el programa Premiere cuenta con 
varios canales de video y audio que permitieron 
armar todo por separado para luego vaciarlo a un 
master final.
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Quartet, “6” de Café Tacuba, “Le cuatro stagiones” de Vivaldi, “Naturaleza Muerta” de Mecano, 
“4” de Café Tacuba, “1917” de Mecano, “La Nostalgia Suicida” de Alex Syntek, “La Marcha 
del Elefantito” de Henry Mancini y para los créditos “Space Monkeys” de Dust Brothers.  
Como la edición se hizo con equipo digital, se trata de edición “no lineal” pues se tuvo la 
posibilidad de armar todo por separado y luego vaciar el producto final en un master que 
serviría para hacer las copias correspondientes.  También el equipo digital permitió que se 
hicieran los ajustes necesarios de balance de color, como en la escena 3 que cambiaba la 
iluminación al utilizar fondo negro; calidad de imagen, eliminando los errores de 
producción como bordes, líneas, los hilos que sostenían al personaje cuando volaba, 
se modificó la velocidad de varias tomas para completar secuencias, etc. todo lo que le 
restaba calidad se trató de corregir aprovechando al máximo el programa de edición.
Asimismo se hicieron los efectos especiales, en la escena 2 el humo del camión, hecho 
en After Effects, la nubecita que rodeaba el flashback (ver imagen 204) y las boquitas 
de todos los personajes se montaron como imagenes fijas sobre la toma en Premiere 
(ver imagen 207).  Finalmente todo el audio se sincronizó cuidadosamente con la imagen y 
se equilibró el volumen de todos los canales de audio para que estuvieran al mismo nivel.
La etapa de edición se hizo cuidadosamente ya que se contaba con mucho material que 
tenía que ser ordenado y clasificado, algunas cosas no se utilizaron pero sirvieron para no 
tener que repetir tomas, esto hizo que de 15 minutos de duración estimados, resultaran 
32 aproximadamente.

4.1.5.2.2  Presentación del producto
Al terminar el video se realizó una animación en 3D para la entrada, (ver imagen 208) 
donde cubitos infantiles con letras de colores rojo, azul, verde, amarillo, morado, rosa y 
naranja, avanzan y brincan para acomodarse sobre un fondo blanco hasta formar el título 
del video centrado “Buscando un Hogar” con una duración adecuada para los pequeños 
que comienzan a leer y luego aparece el título adicional ‘Pon la basura en su lugar’ y todo 
se adorna con una melodía de jazz. Para el descenlace se pone la leyenda de “Fin” seguida de 

Imagen 207. A todos los personajes se les dibujó 
la boquita en computadora y se colocó sobre la 
imagen.  Los títulos de la música utilizada se 
mencionan en los créditos finales.

Imagen 206.  Los efectos especiales se crearon en 
After Effects y en Premiere colocándose sobre el 
video ya editado.
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una dedicatoria y los créditos que pasan de forma ascendente mencionando: Producción
y Dirección General: Alma Rosa Cruz Toledo con la asesoría del Lic. Raúl Piña Cázares y 
José Luis Álvarez Martínez, Producción Ejecutiva: Juan Cruz Ruíz y Fam. Álvarez Martínez,
Idea original y Guión de Alma Rosa Cruz Toledo, con las voces de: Antonio Rondero 
como el narrador, Alma Rosa Cruz para la voz de Basurín, Marina Pérez para Bolsona, 
Heriberto Escobedo para la voz del Pelón,  Raúl Piña para Botellón, Alma Cruz es la voz de 
Frután y unos amigos del basurero, Roberto Álvarez como Telín y Alan Emir es la voz del 
niño y otros amigos del basurero.  Los animadores: Alma Rosa Cruz Raúl Piña, Cristina 
Cruz y Alma Rosa Toledo Trinidad. Los camarógrafos: Alma Rosa Cruz, José Luis Álvarez 
y Raúl Piña.  La escenografía y ambientación son de Alma Rosa Cruz así como también 
la Iluminación. La creación y elaboración de personajes son de Alma Rosa Cruz con la 
colaboración de Raúl Piña.  La edición, musicalización y mezcla de audio las realizó Alma 
Rosa Cruz y por último los efectos especiales y la animación digital son de José Luis Álvarez. 
La animación fue realizada en Olín, Creativos Multimedia con agradecimientos especiales 
para la Familia Cruz Toledo y la Fam. Álvarez Martínez. Mientras pasan los créditos situados 
a la derecha, (ver imagen 209) a la izquierda de la pantalla aparecen todos los personajes con su 
nombre para identificarlos acompañados de la canción “Space Monkeys” de Dust Brothers. 

El diseño que cubrirá la caja del DVD se hizo primero en bocetos y luego se creó en la 
computadora con el programa Ilustrator (ver pág. 223).  Para la portada se decidió poner al 
centro una foto donde el niño tira la basura en el bote que es lo esencial, en la parte superior
el nombre del Productor y Director General que presenta el título del video centrado y en la 
parte inferior se especifica que es un video animado para fomentar la conciencia ecológica
en niños de 4 a 6 años. El color del fondo es verde pastel debido a que es un tema ecológico
y porque contrasta con la foto que contiene rosa pastel.  La tipografía utilizada es Kristen 
ITC de 10 y 12 puntos de color negro, la del título es de cubitos de colores y el título 
adicional es Book Antiqua de 12 puntos de color blanco para distinguirlo de las otras 
líneas. En la parte inferior derecha se colocó un logotipo trazado en Ilustrator que indica 
que el formato del video es DVD para reproductores de DVD player.  

Imagen 209.  Créditos finales que pasan del 
lado derecho de la pantalla con una foto de cada 
personaje y su nombre a la izquierda.

Imagen 208. Animación en 3D que muestra el 
título del video.
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                                     Portada de la caja                                      Lomo                                   Parte posterior de la caja 

Un audiovisual atractivo para estimular a los pequeños a 
que tiren la basura en un bote.

Creado por una mamá e inspirado por una pequeña, esta 
animación busca despertar emociones y sentimientos 
acerca de la ecología.  Presentando objetos de uso            
cotidiano con personajes fantásticos, música, colores y 
sonidos que cautivarán.

Esta es la historia de un desecho de papel llamado  
“Basurín”, quien un día es arrojado cruelmente a la vida 
por un niño sin conciencia ecológica. A su paso encuentra 
a otros seres en las calles quienes vencidos por la 
adversidad le relatan sus malas experiencias aconsejándole 
que busque una vida mejor, preocupado decide ir en busca 
de un hogar.  Pero varias aventuras peligrosas lo asustan y a 
punto de fracasar, se da cuenta de que él solo no podrá 
encontrar un hogar, necesita la ayuda de alguien consciente 
y noble.  Este video relata las peligrosas aventuras de una 
basura en busca de un hogar.

PRODUCIDO Y DIRIGIDO POR ALMA ROSA CRUZ TOLEDO, 
LIC. EN DISEÑO Y COMUNICACIÓN VISUAL 
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En la parte posterior de la caja se colocó una sinopsis de la historia dirigida a los padres y 
maestros, para que conozcan el contenido junto con el objetivo del material, explicando 
por quien y como fue creado, el texto está situado a la izquierda con tipografía Kristen ITC 
de 8 puntos color negro.  Se incluyen también 5 imágenes de momentos claves del video 
situadas a la derecha para mostrar la calidad y los materiales de la animación enmarcadas 
con un marco de color rosa pastel para darle unidad con los colores de la portada.  En la 
parte inferior se menciona por quién está producido y dirigido, de quién es la historia y 
en donde se realizó.  También trae una ficha técnica del video en tipografía Kristen ITC de 
6 y 7 puntos, con el título, su duración a color, la edad recomendada y el lugar donde se 
realizó. El Copyright con la prohibición de copia y el logotipo del formato DVD Player. 
El lomo incluye el título principal con letras grandes para identificarlo fácilmente y el 
logotipo del formato DVD Player.  El fondo de la parte posterior y del lomo también es 
de color verde pastel.

En el interior de la caja se encuentra el disco (ver imagen 210) con una imagen circular de 
Basurín y Frután cuando están en el basurero con los cubitos de colores del título principal 
con tipografía Arial de 18 puntos acomodados en forma circular y el título adicional en la 
parte inferior también en forma circular con tipografía Myriad de 18 puntos de color blanco. 

Una vez terminada la presentación del video se concluyen los gastos del proceso de 
producción del video animado, los cuales se muestran a continuación dentro del 
presupuesto real que resultó al final, (ver pág. 225) desglozando los gastos generales de 
toda la producción.  Al compararlo con el presupuesto con que se contaba al iniciar el 
proyecto solo se rebasó con $298 que por ser dinero propio se tuvo libre acceso a él.  
Al inicio de la producción cada actividad se programó en una fecha aproximada (ver pág. 174),
pero el tiempo estimado se fue prolongando por diferentes causas explicadas anteriormente 
y a continuación se muestra un cuadro con las principales actividades de la producción 
en orden cronológico y las fechas en que se realizaron finalmente.  Contando el tiempo 
total desde la planeación, el video animado necesitó para completarse alrededor de 1 año, 
rebasando así las expectativas de 6 meses de trabajo. 
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   225

4.1  Modelo General del Proceso de Diseño de la UAM Azcapotzalco

PRESUPUESTO REAL
  Concepto     Cantidad   Costo unitario   Parcial   Final

PREPRODUCCIÓN 
 Cartucho para       
 impresiones          1                $ 50               $ 50
 de guión   
 Material para 
 crear el                  2            $  20 y 35         $ 55
 Storyboard 
l

 Material para 
 el diseño de          3                 $ 10               $ 30    $135
 personajes y
 escenarios
                                 PRODUCCIÓN

 Plastilina                 25          $ varios        $ 110
 Papel, cartón          24          $ varios        $ 260
 Iluminación             7           $ varios        $ 326
 Adhesivos                4           $ varios        $   40
 Cassettes Mini DV        2           $ 90             $ 180
 Discos respaldo      10           $   3              $  30     $ 946
                             POSTPRODUCCIÓN
 DVD                         6           $   8             $    48
 Viáticos para el
 doblaje de voz         6           $ 10             $    60
 Impresión portada   4           $ 12.50        $  100         
 Caja y forro             2       $  4 y $ 5         $       9    $ 217 

 Inversión Final por un video animado 
 de 32 minutos de duración:                             $ 1,298

                            Calendario de Producción del video animado “Buscando un Hogar”
                   MARZO 2004                           15 - 19                  22 - 26                29 - 31
    Realización del guión literario y técnico                  X                                    X
    Realización del storyboard                            X           
           ABRIL 2004     16  17  18  19
    Revisión del guión      X
    Correcciones al guión      X X
    Aprobación del guión final        X
                        MAYO 2004                                                     10 - 14                  17 - 21               24 - 28
    Adaptación del set de grabación                                 X        
    Construcción de los personajes                                                                                        X
    Construcción de escenario 1                                                               X        
    Grabación                                                                                                                                           X
                        JUNIO 2004               1 - 4               7 - 11             14 - 18             21 - 25
    Grabación                            X                        X                       X                        X
    Construcción de escenario 2        X                                                                            X
                      AGOSTO 2004                                    18 - 20                    23 - 27                   28 - 30
    Grabación                                                                                           X                              X                             X
    Construcción de escenario 3 y 4                                                        X                                                             X
              ENERO  Y MARZO  2005                                        10 - 30            5 - 28
    Grabación                X                                           X
    Construcción de escenario 5              X                                          X
         ABRIL, MAYO, Y SEPTIEMBRE 2005               4 - 29               2 - 27               5 - 30
    Edición      X    X   X  
                ENERO 2006          2 - 6              9 - 13       16 - 20 23 - 31
    Grabación de diálogos          X             X      X
    Musicalización             X                       X                       X
    Mezcla de audio           X                       X                       X                       X
  ABRIL 2006          10 - 14         24- 28
    Efectos especiales          X    
    Gráficos                X
              JUNIO 2006          1 - 2      5 - 9         12 - 16         19 - 23         26 - 30 
    Presentación del producto         X         X             X                  X                  X

Estas comparaciones sirven para tener un estimado del presupuesto y del tiempo que 
se requieren para realizar una producción animada sencilla pero con calidad profesional,
claro que si desde un principio se cuenta con un presupuesto y un tiempo mayor se      
considerarían materiales y equipo con una calidad más elevada.
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4.1.5.2.3  Proyección de la animación
Una vez completado el máster con la entrada y los créditos, se hizo una copia en DVD y se 
cubrió con la presentación diseñada para proyectarlo debidamente.  Se hizo una cita con 
la Directora del Jardín de Niños y Guardería “Happy” para hacer la proyección a todos los 
niños sin interferir con sus clases.  El día 2 de Junio de 2006 a las 11:00 am se proyectó 
la animación: “Buscando un Hogar ‘Pon la basura en su lugar’, a 35 niños de 4 a 6 años 
y 4 maestras.  Se colocaron sillas en el cuarto de televisión que mide 4 x 5 metros aprox. 
acomodando a todos los niños frente a una televisión de 21 pulgadas colocada en la parte 
superior de un mueble donde también se encontraba el lector de DVD player. 
Antes de comenzar se les explicó que iban a ver una película y que tenían que poner 
mucha atención porque al final se les harían unas preguntas.  

Al inicio todos estaban muy atentos y expresaban sus ideas en voz alta, por ejemplo en 
la escena 2 se impactaron al ver que iban a atropellar al personaje y se emocionaron de 
que se salvó.  En la escena 3 cuando Basurín se rompe, se escuchó un comentario que 
decía: “se le rompió un hueso” , luego cuando Botellón lo ayuda dijeron “lo van a ayudar 
a salir”. En la escena 4 cuando vuela se oyó “se van a caer”, luego cuando vuelve a volar 
con Telín alguien dijo: “¿otra vez en el aire?” y todos se distrajeron.  En algún cambio de 
escena como estaba la pantalla negra dos niños aplaudieron.  Luego en la escena 5 cuando 
Telín muere todos volvieron a estar atentos y querían llorar al escuchar a Basurín gritar, 
“se murió”,  dijeron. Al final cuando Basurín llega al basurero algunos se rieron cuando 
saludó a las demás basuritas.  En los créditos varios niños dijeron “Yo soy Basurín”.

Entre los factores externos que provocaron distracción en la mayoría de los niños están 
que dos de ellos se pararon al baño, el llanto de un bebé, el sonido del timbre de la reja en 
dos ocasiones, el paso de maestros por el pasillo, la plática de unos niños y otros que se 
paraban en varias ocasiones.  Algunos no ponían atención a los diálogos y cuando había 
música si atendían y unos hasta bailaban.  Cuando apareció “Fin” todos supieron que 
había terminado el video y se empezaron a levantar.

Imagen 212. Los niños estaban atentos al video 
(arriba) pero también hubo distracciones (abajo).

Imagen 211. El público muestra lo formaron 35 
alumnos del Kinder “Happy” de entre 4 a 6 años. 
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4.1.6. Evaluación
Al término de la proyección se les preguntó a todos en general ¿Qué aprendieron? y hubo 
respuestas como: “que no hay que cruzar la calle, que no hay que salir solo a la calle”, pero la 
Directora los ayudó diciendo: “que no hay que tirar la basura ¿en donde?...” y respondieron 
todos al unísono “en la calle”. ¿Donde hay que tirarla?, y dijeron “en la basura”.  Luego se les 
preguntó ¿y porqué? y respondieron “porque se ensucia, porque se pueden morir, porque 
los pueden atropellar, porque es su hogar” y se les completó diciendo porque pueden estar 
en peligro.  Al preguntarles si les gustó todos dijeron que si y sobre lo que más les gustó 
respondieron “cuando Botellón lo salvó, cuando lo atropellaron, cuando el viejito lo salvó, 
cuando el niño lo tiró a la basura”.  El personaje que más les gustó fue Basurín y Botellón.  
Finalmente se les agradeció y todos aplaudieron.  Posteriormente se les hicieron entrevistas
individuales a algunos niños con los siguientes resultados: En general si les gustó el video. 
Solo los de 5 y 6 años supieron de qué material estaban hechos los personajes.  La parte 
cuando vuelan los personajes, es muy larga para algunos niños de 6 años y algunos de 
4 años creen que se repite.  A todos les gusta el final cuando llega a su hogar y es feliz. 
Solo los de 6 años recuerdan a todos los personajes y saben leer sus nombres. A nadie le         
desagradó algo del video. Y finalmente todos los niños desean volver a ver la animación. 

En una entrevista con Ma. Matilde Aguilar Martínez (ver imagen 185) directora del “Happy”, 
al término de la proyección nos comentó que los resultados que ella observó son que 
en general si entendieron el mensaje del video, aunque los de 4 años en algunas partes 
se distraían, si captaron el mensaje principal y los de 5 a 6 años entendieron todo bien.   
Respecto a si el audiovisual funciona para apoyar sus enseñanzas sobre ecología, si está 
de acuerdo pues dice que la historia trata el tema adecuadamente para estas edades.  
Al cuestionarla si el material cuenta con la calidad de un material didáctico respondió que 
si y que ella está dispuesta a comprarlo y recomendó que sea distribuído en otros Kinders 
de la localidad pues se obtendría el mismo éxito.  

Imagen 214. Al final de la proyección del video se 
les hicieron unas preguntas a todos los niños en 
sus lugares. 

Imagen 213. Los resultados de la animación 
fueron favorables porque hubo proyección e 
identificación en algunos niños con los personajes. 
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4.1.6.1  Análisis de la animación

Después de la proyección ya se pueden analizar las reacciones del espectador ante el mensaje
visual como se especifica en el capítulo 3, así comprobaremos si lo que se propuso al 
principio dio resultado.
Sobre los materiales, a los niños les impactó, a todos les llamó la atención que los 
personajes no eran como las caricaturas que ven en la televisión, aunque solo los niños 
mayores supieron que se trataba de muñecos hechos con plastilina, en general si les 
gustaron físicamente los personajes, aunque tienen mucho peso y pocos movimientos, 
identificaron su forma pues han estado en contacto con este tipo de desechos.
La escenografía en tres dimensiones permitió mostrar profundidad y diversos planos 
gracias a la perspectiva utilizada que funcionó cuando los personajes se desplazaban e 
interactuaban haciendo creer en los pequeños que el espacio era como un pequeño mundo 
cuando en realidad solo hubo un buen reparto de los elementos sobre el escenario y unas 
proporciones acertadas.
Como los colores utilizados son fuertes y contrastantes, inmediatamente se captó la 
atención de los pequeños, todos los espacios de la historia fueron identificados por ellos 
al utilizar los colores reales, por ejemplo el verde para el pasto, el azul para el cielo, negro 
para la coladera, etc.  En la escena 2 se provocó un estrés visual debido a la desesperación 
de la acción y al ruido de la historia, lo que tuvo a todos muy atentos en sus sillas sin dejar 
de observar. En la escena 3 predomina el color negro provocando miedo y desesperación 
en los niños al no saber como va a salir de ahí el personaje, pues con sus comentarios se 
notaban afectados. En la escena 4 predomina el azul, dando libertad de movimiento y de 
desplazamiento, pero también en los pequeños que se distraían o se paraban porque duró 
mucho tiempo.  En la escena 5 hay gris porque se aproxima la muerte de un personaje y 
el naranja por el atardecer, lo que provocó nostalgia y tristeza en las caritas de todos sin 
perderse un detalle del drama. 
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Al final de la historia hay color rosa porque hay afecto entre los personajes, verde por la 
frescura y calma, lo que puso a todos contentos de que el personaje ya estaba feliz.  En 
general, los niños a los que se les proyectó la animación si reaccionaron como se esperaba 
con los colores, aunque se hubieran apreciado mejor con una pantalla más grande.
La iluminación era de tipo artificial y en ocasiones natural, intensa para representar la luz 
del día, escasa y tenebrosa en la coladera y simbólica cuando representa el ocaso. A lo 
largo de la historia se intenta ser lo más realista posible mostrando cambios de horario, lo 
cual funcionó, solo en el atardecer unos niños preguntaron porqué se veía así y al decirles 
que era el atardecer lo entendieron y estuvieron de acuerdo. 
Al analizar el sonido, se escucha que tiene sincronía con la imagen, su duración y 
redundancia es correcta con respecto a lo que quiere expresar.  Se identifican planos en 
función de la cercanía y lejanía de los objetos en pantalla, con un ritmo adecuado. La pista 
sonora está formada por pista de voz, de efectos y de música. Los diálogos son afectivos
e íntimos pues no están musicalizados, son emotivos, paternalistas, pasivos pues los 
personajes casi no se mueven, además son un poco lentos para que los niños lo escuchen
mejor y lo alcancen a captar. Los efectos contribuyen a las acciones, provocando reacciones
divertidas en los espectadores al reconocer los objetos con el puro sonido. La música 
cumple una función expresiva al construir estados de ánimo, genera emociones y refuerza 
el contenido visual en los espacios sin diálogos o con silencios. Solo una canción es muy 
larga para ellos, cuando el personaje vuela, pero las demás canciones funcionan bien porque 
si se distraían con los diálogos cuando volvía la música atendían de nuevo a la pantalla. 
El sonido de la animación en su conjunto tiene continuidad y sincronía, hace al proyecto 
más dinámico y ameno, le da energía, refuerza el contenido visual y lo enriquece mucho, 
si se le quitara algo las reacciones del público no serían tan eficaces.
La composición visual funciona para toda la historia ya que nadie se quedó sin entender 
lo que pasaba, quiere decir que las formas, las proporciones, la escala, el peso y el recorrido 
visual en cada toma son correctos. 
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Respecto a la psicología de la imagen, cada niño tuvo preferencias visuales, al preguntarles 
de qué se trató, cada uno dijo una escena diferente, quiere decir que se les formó un símbolo
del personaje principal, algunas imágenes permanecieron más tiempo en sus cabezas de 
acuerdo a sus experiencias pasadas e individuales.  El estilo y la información proyectada 
provocó gratificación sensorial, mental y psíquica, pues los niños mostraron proyección 
con los personajes, a Basurín le tuvieron compasión cada que sufría y a Telín cuando se 
muere. También hubo identificación con el personaje principal al pasar por varias aventuras,
pues fue el que más le gustó a la mayoría. 
Entre los factores que influyeron en la emisión y captación del mensaje se encuentran que 
como hubo un elemento externo a su institución que les promovió el video, hubo más 
expectación e inquietud por conocerlo.  Asimismo el proyecto desarrolló su imaginación
al ser una historia fantástica, la aceptaron porque las situaciones eran creíbles y los lugares
reconocibles al parecerse a su entorno social.  Si hubo distracciones, lo que afectó más 
a los pequeños de 4 años, por eso no entendieron bien todo el mensaje.  Aunque en 
general los niños no captaron todos los elementos individualmente, si lo hicieron en su 
conjunto al entender la mayoría el mensaje principal de la historia. 
Los diálogos eran claros y directos, aunque a veces largos porque se distraían y no 
escuchaban todo lo que decían.  Ayudó mucho el narrador, a él si le ponían atención 
cuando hablaba.  En cuanto a la historia, en ella se muestra un tiempo actual, un espacio 
conocido por el espectador, un tema cotidiano, por ello se identificaron con la acción 
pues eso es lo que se hace normalmente y se les da una propuesta para solucionar el 
problema sin la ayuda de otras personas sino individualmente. Esto es una forma de 
aprendizaje pues el niño de la animación hizo una autoevaluación con su error y rectificó 
su actitud gracias a la basura quien tuvo una experiencia de vida, así comprendió que ella 
sola no podía llegar a su destino, demostrando que la basura necesita de nuestra acción 
de tirarla en un bote.   Asimismo el personaje principal muestra una forma de encarar la 
frustración y el fracaso saliendo adelante gracias a la ayuda de otras personas en su recorrido. 
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Todo este drama despiertó sentimientos positivos en los espectadores y lo vieron como 
algo que tienen que hacer personalmente tal y como lo hizo el personaje principal con el 
que se identificaron. 
Este producto pretende hacer conciencia sobre la ecología y modificar la actitud sobre el 
hecho de tirar la basura en el lugar correcto. Al ver directamente la acción de tirar la basura 
en el bote, se les formó en la memoria una imagen que permanecerá y la practicarán en 
su comunidad al recordarla. De esta forma, la animación se utilizó como ocultación de 
la realidad al ser un tema que nadie quiere ver se enmascara con personajes bonitos y 
agradables a la vista. Así, las instituciones, maestros y padres tienen una tarea más sencilla,
solo tienen que reforzarles el mensaje emitido visualmente.  Pero si no se le da un 
seguimiento constante a este tema ya sea con palabras del educador o una práctica de los 
padres con sus hijos, el aprendizaje no se dará. 
Como se puede apreciar en este ejercicio, siempre son los adultos quienes deciden lo que 
el niño ve, pero también es su labor el aprovechamiento que le den posteriormente para 
ir formando un criterio que les ayude a captar todo tipo de mensajes audiovisuales. 
Al analizar todo esto, se entiende que la mayoría de los elementos de la animación 
“Buscando un Hogar” funcionaron como se esperaba, salvo algunas excepciones que se 
cambiarán para que la captación del mensaje sea más correcta. 
Es muy útil hacer este análisis de las producciones porque permite separar cada elemento 
individualmente y así notar lo que no está funcionando para realizar cambios que aunque 
pequeños, son parte de un conjunto comunicativo que provocará solo una consecuencia:  
entenderán el mensaje o lo transformarán. 
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Al público de hoy en día no le interesa saber como se han realizado las películas de dibujos animados.  O bien creen que cada fotograma 
ha sido dibujado.  Esto se ha malinterpretado pues es el método que se explica a todos y se cree que para hacer una animación se requiere 
mucho tiempo, dinero y esfuerzo.  Como resultado, muchos productores se asustan cuando se habla de animación y casi nadie se arriesga 
a este tipo de proyectos.  Pero la creencia de que cada fotograma es dibujado es un error, no es así, ni siquiera en las animaciones más 
perfeccionadas del cine.  Lo que si es cierto es que cada fotograma es expuesto por separado, individualmente, de manera que cuando son 
proyectadas a velocidad constante crea la iusión del movimiento.  Animar es dar vida a lo inanimado. El animador Simon Pummell dijo 
que lo inanimado es lo más controlable que existe, “puedes controlar cada cuadro pero a determinado costo. el costo son los trozos de tu 
vida. Es como si los objetos succionaran tu tiempo y energía para alimentar su propia vida”. A lo largo de esta investigación se aprende que 
la animación es sorprendente, casi mágica, un proceso cuidadoso, que necesita tiempo y paciencia para realizarse, pero no hay que asustarse, 
pasa lo mismo en cualquier película de cine o producción de video, tiene sus ventajas y desventajas tal como lo muestran actualmente
algunas películas reales o animadas que se encuentran a la venta, la mayoría incluye “el detrás de cámaras” o el “cómo se hizo”.  En fin, es 
difícil explicarle a la gente cómo se ha hecho una animación, pero si lo saben, la valoran más y aprecian el esfuerzo invertido como algo 
casi artesanal.  Es por ello que se inició este proyecto de tesis para que el lector aprendiera a elaborar una animación, además de integrar 
los medios audiovisuales realizando un proceso de producción de video que transmita mensajes por medio de una historia, iniciando así 
un interés sobre temas ambientales en niños de 4 a 6 años.  De todo esto se obtuvieron resultados satisfactorios en su mayoría. 

En relación a los objetivos planteados, todos se cumplieron favorablemente, dí a conocer la técnica de la animación abarcando los 
fundamentos, su definición, su historia, las técnicas existentes y los ramos de la comunicación donde se aplican. Realizando el capítulo 
1, en lo personal aprendí mucho pues con la inquietud de conocer mejor el tema, fuí descubriendo cada vez más datos e imágenes que, 
aunque vastos, son muy interesantes y me sirvieron para mi desarrollo profesional. Incluso me dí cuenta que existe todavía un sin fin de 
información más, la cual me gustaría revisar en otro momento.  También describí la preproducción, producción y postproducción de un 
video en el segundo capítulo, así como la definición de video, su funcionamiento y sus formatos.  Si se revisa lo comentado en el tercer 
capítulo se podrá analizar el lenguaje audiovisual de una animación, desde los materiales, el diseño escénico, el color, la iluminación, el 
audio, la composición, la psicología de la imagen y los factores que influyen en la emisión y captación del mensaje para comprender,
disfrutar y apreciar completamente un proyecto animado.  Por último, siguiendo un Modelo de Diseño realicé una producción 
animada en el capítulo 4. Partiendo de un caso específico detecté un problema al cual le propuse una hipótesis para resolverlo con 
un proyecto, del cual narro su realización, los contratiempos y los éxitos para terminarlo con una presentación profesional.  
Finalmente hice una experimentación con la proyección del video a un Kinder para evaluarlo y analizar los resultados.  Abarcando así 
desde los objetivos particulares al general. 
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Durante la realización de la producción animada se concluye que:
- Es posible realizar una animación con poco personal pero sin un tiempo límite.  Si se cuenta con poco tiempo es recomendable        
    tener un animador para cada personaje y así agilizar el trabajo.
-  Es factible realizar una animación con bajo presupuesto.
-  Una buena planeación ayuda a organizar, agiliza el tiempo de producción y disminuye los contratiempos.
- La técnica tradicional “cuadro por cuadro” requiere de tiempo, paciencia y un trabajo manual casi artesanal. Además es muy        
   enriquecedor experimentar este proceso como incursión en la animación, de ahí ya se puede experimentar con otras tecnologías
    como la animación digital. 
- Un proyecto animado utilizando la técnica de plastilina llama la atención de los pequeños por sus diferencias con los dibujos 
    animados y es redituable. 
-  El éxito de una animación depende del buen uso de la creatividad y de un buen guión.

La proyección de la animación me permitió obtener resultados inmediatos y concisos sobre su funcionamiento, las reacciones 
de los niños y corregir los errores obtenidos. Por lo que se recomienda no olvidar los pasos de la evaluación y la retroalimentación 
constante para completar un buen diseño.  El trabajar con niños me dejó una grata experiencia pues es un público más directo, noble, 
sincero, divertido y muestran más entusiasmo para cooperar que los adultos quienes apenas tienen tiempo de escuchar. 
Pienso que la animación es una excelente forma de educación, de orientación, de diversión, puede ser una fuente de valores y actitudes 
constructivas que apoye constantemente la formación de los niños, por ello es necesario crear muchos audiovisuales de animación que 
resulten interesantes, que se orienten a sus intereses y necesidades, que ofrezcan una gama de contenidos y formas diversas, que les creen 
una conciencia con bases para reconocer la realidad y la fantasía que ayude a comprender, reconocer y manejar su propio mundo, con 
posibilidades de identificación.  Pues la mayoría de material que los niños ven es importado de otros países lo que hace que traigan ideas y 
formas de vida muy lejanas, ajenas e incluso algunas hasta se contraponen a las nuestras.  La niñez mexicana está cada vez mejor informada 
y es más exigente; por esta razón debe tenerse cuidado y dar atención a lo que ellos miran pues si el trabajo se hace bien puede actuar sobre 
la conciencia y formar espectadores críticos, sensibles y racionales.  Me doy cuenta que en México es más rentable exportar que producir, 
pero en este ejercicio demuestro que si es posible realizar proyectos con pocos recursos que harían posible el desarrollo de esta técnica.
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Por lo tanto la hipótesis propuesta se verificó, ya que después de proyectar la animación en el Jardín de Niños y Guardería “Happy” los 
niños se involucraron con el personaje principal, el mensaje despertó sus emociones y mostraron un interés por su medio ambiente.  
Incluso este proyecto fue aceptado con agrado por personas menores de 4 años y por mayores de 6 años con críticas favorables.  Con estos 
resultados, recomiendo el uso de producciones animadas para apoyar la enseñanza preescolar y de todas las edades.

La aportación de la presente investigación a la sociedad, es fomentar la conciencia ecológica con el video animado, ya que el mensaje de 
no tirar basura en las calles es claro y directo. Asimismo se aporta un material audiovisual a la educación preescolar que si se refuerza con 
palabras del profesor y con el ejemplo práctico de los padres, se estarían formando personas que ayuden a reducir la contaminación de  
su comunidad.  También es muy útil para aportar de manera accesible una gran cantidad de datos sintetizados e imágenes seleccionadas  
claramente a estudiantes de la carrera de Diseño y Comunicación Visual entusiasmados con el tema de la animación o para despertar 
un interés en cualquier persona que no la conozca y adentrarlos en el proceso de producción de video para que realicen animaciones 
tradicionales e incluso posteriormente digitales.  Finalmente propongo que la información recabada en esta tesis se tome en cuenta 
para impartir en una asignatura o en un área de especialización ya que es muy amplia y porque hay muchos datos históricos, teóricos y 
prácticos que hay que enseñar, varios aspectos que se tienen que estudiar de las técnicas tradicionales para sacarles provecho y aplicarlas 
posteriormente en las técnicas digitales e incluso combinarlas.

En cuanto a la realización de la tesis, me siento orgullosa de ser de las pocas personas de mi generación que pudo terminarla, además 
con un tema de mi agrado e interés particular y de contar con la ayuda de personas que me alentaron a no darme por vencida y 
terminarla satisfactoriamente.  También gracias a mi incursión a este tema y con la experiencia adquirida en la producción animada decidí 
especializarme en esta área del diseño de ahora en adelante.  

Por último, al trabajar con la animación en este proyecto recomiendo que es conveniente utilizarla porque es una técnica generosa para 
crear e interpretar diversos personajes que transmitan más directamente un mensaje claro y conciso dirigido a todo tipo de público sobre 
cualquier tema.  Una de las ventajas de la animación es su extrema flexibilidad.  Se puede hacer casi todo.  Las técnicas de animación se 
aplican tanto en el ámbito del entretenimiento como en el técnico y científico.  También proporciona la máxima eficacia para hacer que 
una audiencia se concentre en un aspecto determinado, sin que se vea distraída por otros elementos circundantes. 
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Al ver una animación se pretende captar la atención, que sea agradable a la vista, amena y divertida. Y aunque siempre ha estado en 
constantes renovaciones, su fin sigue siendo el de comunicar, lo que nos lleva a valorar las distintas técnicas en vez de descalificarlas 
y así encontrar la más adecuada para cada fin.  Hoy tenemos la gran posibilidad de reutilizarlas o de mezclarlas para despejar el ojo del 
espectador y recordarle lo que ha pasado frente a él durante tanto tiempo, no repitiendo sino abriendo otras posibilidades a las nuevas 
generaciones de aprender del pasado para estar mejor preparados para el futuro.

Actualmente en la comunicación visual ha tenido mayor auge la animación digital debido al avance tecnológico y porque reduce tiempos 
de producción.  Esto ha desatado una gran competencia en el mercado creativo, lo que nos lleva a aprovechar todo lo que ha arrojado el 
cambio de técnicas y el uso de nuevas herramientas, pues al crear todo es válido si ayuda a enviar el mensaje correctamente.  Aunque el 
futuro es la animación digital, se necesita adquirir toda la experiencia posible en la animación tradicional para poder entender como se 
hace este trabajo tan desgastante pero gratificante a la vez y así aprender a quererlo, a apreciarlo para ser capaces de continuar con el avance 
tecnológico de las siguientes generaciones y así formar parte de la evolución visual.
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GLOSARIO

ANIMACIÓN:  Técnica que permite dotar de vida a un objeto o ser inanimado. Indica la secuencia de dibujos realizados para crear el 
movimiento, y para el movimiento en sí mismo al ser proyectado en la pantalla.

ARCILLA: Material parecido al barro de color rojizo que se utiliza para hacer animaciones.

BANCO DE ANIMACIÓN: Aparato básico para producir películas animadas, la cámara se encuentra arriba deslizándose por un eje vertical 
sobre una superficie plana donde se fijan las imágenes, si la superficie es de cristal también cuenta con una lámpara en la parte de abajo 
para iluminar posteriormente la imagen.  Puede ser manejado manualmente o por una computadora. 

CALIFICACIÓN DEL MATERIAL: Es revisar el material grabado, clasificarlo y registrarlo para encontrarlo rápidamente cuando se necesite.

CICLORAMA: Pieza de la escenografía, es un fondo de forma semicircular desde el techo hasta el piso, se usar para crear un fondo de color 
sin esquinas, bordes ni dobleces.

COMPOSICIÓN VISUAL: Es el esfuerzo que se hace para resolver un problema visual, se ordenan los distintos elementos para un propósito
y un significado del mensaje en el espectador.  Una correcta composición de la imagen a proyectar crea armonía en la pantalla y una 
limpieza visual para que el espectador la reciba clara y completamente.

CORTE: Suspensión o terminación de una escena o secuencia. 

CUADRO:  Marco cuadrado que incluye los elementos que han de ser captados por la cámara.  En el lenguaje cinematográfico 24           
cuadros forman un segundo en el contador de la cámara, una cámara de cine graba 24 cuadros por segundo y una de televisión o de video 
graba 30 cuadros por segundo. 

CUADRO x CUADRO:  También llamado stop motion y es la grabación de una imagen una tras otra haciendo cortes de toma, cada 
una ligeramente diferente de la siguiente.  En animación no quiere decir que se grabarán 24 o 30 imágenes diferentes para un segundo 
de película, en realidad son menos pero como duran milésimas de segundo muchas veces no se aprecian y se opta por hacer menos 
movimientos pero más marcados para reducir el trabajo. 

DIGITALIZAR: Proceso mediante el cual la computadora separa y registra los componentes (colores) de una imagen como 
información para ser modificada o procesada. 
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DISEÑO: Disciplina proyectual orientada a resolver los problemas de comunicación del hombre en el proceso de adaptación según sus 
necesidades por medio de elementos básicos del Diseño como el punto, la línea, el color, etc.

ELEMENTOS BÁSICOS DE LA ANIMACIÓN: Norman McLaren y David Munro en una película producida por el NFBC en 1976 plantean 
cinco movimientos = constante, aceleración, desaceleración, movimiento irregular y movimiento cero, mismos que se pueden tomar 
como base para animar los elementos visuales de un personaje u objeto en un escenario.  (Ver pág. 6 y 7)

ENCUADRE:  Forma concreta en que ha sido organizada la toma.  El encuadre comprende dos elementos: la composición del cuadro y 
los ángulos de la toma.  Se determina por la posición de la cámara respecto al objeto. 

ESCENA: Acción delimitada en el guión sin cambiar de escenario. Puede tener cortes.

FENAKITOSCOPIO:  Mecanismo para estudiar y mejorar el efecto de la persistencia retiniana.  Consiste en dos discos unidos por un eje 
central, en el primero se encuentran en forma radiada, dibujos que tienen una secuencia entre sí, creando un loop (ciclo) sin fin.  En el 
segundo disco se tienen pequeñas aberturas que corresponden al mismo número de dibujos.  El observador hace girar los discos y observa 
a través de las aberturas del primer disco las imágenes que se encuentran en el segundo.  El tiempo que permite ver la abertura la imagen 
genera en el ojo el efecto de persistencia retiniana, creando un movimiento aparente; algunos lo consideran como el primer dibujo animado.

FORMATO DE VIDEO: Tamaño de la cinta o la forma física de su contenedor (cassette, disco).

FOTOGRAMA: Término utilizado en la animación. Es cada imagen que se fotografía con una cámara cinematográfica para animarlas 
posteriormente.

FRAMES = Cuadros.  Término utilizado en el programa de animación Flash que nombra a cada imagen que se crea en un cuadro de la 
pantalla, el cual tiene un tamaño y una duración específica para que al unirlas consecutivamente con otras, se animen.

LAY OUT = Marcado.  Es la distribución de elementos gráficos dentro de un espacio delimitado donde se trazan trayectorias y 
proporciones de cada una de las secuencias de una animación.  Esto permite el manejo controlado del movimiento por parte de varios 
animadores los cuales tienen bajo su mando un equipo de personas.

PERCEPCIÓN: Es la interpretación que se le da a una sensación transmitida al cerebro.
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PERSISTENCIA RETINIANA: Es cuando el ojo humano recibe un estímulo visual seguido de otros ligeramente diferentes y en poco 
tiempo, entonces la retina retiene durante un rato cada imagen que recibe y la funde con la siguiente, de modo que crea la ilusión de que 
se están moviendo continuamente, aunque realmente están estáticas y separadas. 

PIXILACIÓN: Técnica de experimentación de Norman McLaren que da animación a los movimientos de actores reales y objetos, los 
cuales pueden aparecer, desaparecer, volar, desplazarse, etc. frente a la cámara.  Transforma un movimiento natural en un desplazamiento 
mecánico por medio de la grabación cuadro por cuadro. 

PRAXINOSCOPIO:  Es una segunda variante del fenakitoscopio y del zootropo, en este aparato se sustituyen las aberturas en el cilindro 
externo, por un igual número de espejos que se colocan en un cilindro interior, en los cuales se ven reflejadas las imágenes de los 
dibujos colocados en el interior del primer cilindro, creando el efecto de movimiento aparente al accionar el mecanismo de rotación de 
los dos discos. 

PRUEBA DE LÍNEA: Es lo que hace un animador cuando analiza una secuencia animada con el lay out.

PSICOLOGÍA DEL COLOR:  Son los sentimientos y estados de ánimo que provocan los colores debido a experiencias anteriores. 

REVÓLVER O FUSIL FOTOGRÁFICO: Es la primera cámara fotográfica capaz de tomar varias imágenes en una sola secuencia con un 
tambor porta película en forma de disco que al disparar giraba sobre su eje e imprimía en pequeñas fracciones de segundo una serie de 
fotogramas (hasta 100 x segundo).

ROTOSCOPÍA: Técnica de animación que combina la acción real con imágenes animadas.  Primero se graba la imagen real y luego el 
animador crea una nueva para insertarla a la original, ya sea con mascarillas, doble exposición, proyección doble o con la computadora.

SECUENCIA:  Escena de larga duración, sin cortes e ininterrumpida.

SET:  Estudio cerrado de grabación en interior.

SINOPSIS:  Resumen o síntesis de una historia.  Término utilizado en la producción de guiones para películas, videos, programas de tv., etc. 
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STORYBOARD: Término inventado en los estudios Disney y es una serie de imágenes que ilustran el guión técnico.  Cada viñeta equivale 
a una toma y se debe mostrar el momento clave de la acción, el ángulo, las acciones de los actores, comentarios y  el diálogo o audio que 
acompaña la imagen. 

STOP MOTION: O interrupción de la toma, consiste en grabar cada imagen por separado haciendo cortes de toma. 

TÉCNICAS DIRECTAS DE ANIMACIÓN: Son las que necesitan un tiempo de preproducción menor al de la etapa de grabación.  “Directa” 
significa crear el movimiento frente a la cámara.

TÉCNICAS INDIRECTAS DE ANIMACIÓN:  En ellas, el movimiento se hace antes de grabar la imagen, realizando cada cambio de los 
elementos del cuadro en sus diferentes posiciones, trayectorias y secuencias, para luego ordenarlos y animarlos. 

TEMPERATURA DEL COLOR: Variaciones de la luz, en el ocaso del sol produce una luz bastante más roja que la del mediodía.  No tiene 
nada que ver con la temperatura física del foco, es la medida de los tonos rojizo o azulado en relación con la luz blanca.

TEORÍA DE LA GESTALT O DE LA FORMA: Teoría psicológica que establece que primero recibimos formas o estructuras  para luego 
interpretarlas con ayuda de sensaciones, elementos psíquicos y experiencias anteriores. El resultado se nos aparece como un todo 
integrado.  Y el todo no es lo mismo que la suma de las partes. 

TRAUMATROPO:  Mecanismo para estudiar y mejorar el efecto de la persistencia retiniana.  Es un disco con doble cara, en cada una de 
ellas tiene una imagen que se complementa con la que se encuentra en el reverso.   En cada uno de los extremos del diámetro se anuda 
un cordón, el cual sirve como generador de movimiento, permitiendo girar el disco sobre su eje, con lo cual el observador ve la mezcla 
de imágenes de las dos caras, obteniendo una tercera imagen que se crea en el cerebro del observador.

30 CUADROS X SEGUNDO:  Forma en como la cabeza de una videocassetera lee la información de una cinta de video.  Cada paso de 
registro de la cabeza forma un cuadro de video y una cámara de tv. o una de video graban 30 cuadros por segundo para formar una imagen.

TOMA: Fragmento físico de película impresionada desde el momento en que se pone en marcha el motor de la cámara hasta el momento 
que se detiene.
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24 CUADROS X SEGUNDO: Forma en como un cinematógrafo lee la información de una película cinematográfica.  Quiere decir que 
24 cuadros forman un segundo en el contador de la cámara, esto es, una cámara de cine graba 24 cuadros por segundo para formar las 
imagenes.

VIDEO:  Producto que se graba con una cámara de video, se edita y se reproduce para difundirlo en una pantalla.

XEROGRAFÍA:  Animación realizada con una máquina copiadora Xerox, en la que se puede reproducir un dibujo cientos de veces        
facilitando el trazo o coloreado.  Esta técnica de reproducción elimina la necesidad de fotografiar y puede ser aplicada en todas la técnicas 
de animación. 

ZOOTROPO:  Es una variante del fenakitoscopio, se utiliza un tambor que cuenta con aberturas equidistantes en la parte superior de 
su pared, colocando en el interior una banda de papel, en la que se encuentra los dibujos en una historia sin fin,  este aparato permite 
cambiar de secuencias para que el usuario pueda construir sus propias historias.  Su movimiento es más fluido, permitiendo además tener 
varios observadores al mismo tiempo.
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