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PRESENTACION:

EI presente trabajo de tesis pro'aslcnal pretenda recuparar el valor de la animacion, a la vez que
88 I:aatgn como una opclén didactica, capaz de abarcar todos los niveles cuiturafes de nuestra
socledal

& Por qué s animacién ?

Tomando en cuenta que asta ha sido despreclada desde sus Iniclos, 1a anlmacién ha skio
considerada slempre un asunto de nifios, quedando reduckia en una forma de entretenimiento de
dudoso valor subcuttural. Sin embargo, de este estado de ol ha a

formas que van de las (Disnay), y tend con el
comic {Fritz et gato, comlc underground, ¢ experimentales (Mc Laren).

La animaclén es actualmente un recurso muy_ utilizado por las pricticas pub!lclta‘rlasl de la

mercadotécnla. En este campo es donde el DISENO se conlas de
animacién.

Es tarea entonces de los disefiadores hacer de la animacién una posibliidad mas de la
emancipacién del disefio da las précticas dominantes.

Es para delas ytratarde la

histérico-cuitural da ln ‘eratura de Imagen.

Partlendo de este que los dela 6n en nues!ro medlo, parecerfan
D fav Idad de esta premisa es el punto d astrali n,

Un anglisis dol medio, sus req| realas y las 4roas de i 6n son los

mecanlsmos para logrario.

Asf, el valorde la 16 idad de enfrontar a la ideologla allenante con sus

mismas armas, transformandose en un veh(culo de conslenﬂzaclén Iberacién y camblio.

De oste dependert la fc lumras ahora sometidas al bombardeo de
los nuevos seriales de anlmaclbn ‘Infanxi' verdaderos yacimientos de ideologia neofascista y
belicista.

Oponer a ello una concepcién diferente, disefando formas de animaclén conceptualmente libres
del lastre 16 claslista y 4] dabe ser un objetivo Inmediato.

Del comic a la pantalla, e universo animado ha tenklo coma punta de lanza, la sonrients cara da
los “lnolanslvos Personales de Disney', proyecciones Imperialistas ocultas en las *buenas*

alai pueril.
Detenar la ag y sus locales, s&lo serd poslbla raconoclando el alto
grado de influencia del ralno dg la 5N en nuestra d y
sus no es cosa de Juego, parte de nuestro futuro depende

de efla.
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INTRODUCCION:

Gmda.s ala evolucién da la técnica so pueden sbordar todo tipo de temas.

Las de anh ! 1 do una manera Mig¢ripkda y compethtiva.
Las fases técnicas por las que las técnicas de del plonero Cohl a Sulivan,
credor da "Féiix el gato” son:

1 leu]os sencillos que se fotograliaban en serie sobre ho, /ﬂS sucesivas de pepel blanco.
Proyeccién de los negativos Sodye la pantalla, es docjf, liguras blancas que se movian
sobra un fondo negro.

3. Desarrollo de una forma muy sencilla de peliculas de siluetas: figuras recortzdas en

sogro su fondo plano de pape! blanco.
Dasanol o del fondo como parte importante del d:bujo En un primer estedlo, los fondos
con los ps osenlam:smahol ja de papel

da siluotas, pusit d oy
tbrhdad de emplear un 1 mismo fondo elaborado sobre una ho;s de papsl distinta.

6. La invenci6n de la animacidn por fases. Se trataba del primer paso de una técnica en ia
que se supsfponian los skelches uno encima de olro para ahorrar asl of dibujo repaudo
del fondo para cada fase diferente del mavimiento de las figuras que ocupabarn los
primercs planos.

7. Introduccibn de la técnica de par (celt Esta
innavacién superd por completo la técnica de animacion por fases, Los fondos se

sobre papel blanco, pero les primeros planos se
dibujaban sobre laminas alos

de P y se suporp
fondos en el momento de tomar las fotogralias.

En un estudio moderno a fondo, cada uno da los aspectos principales del trabajo de la animacién
- anlmacién, fondos, fotogratia -, al igual que la creacién del sonido y ia grabacién, ofrecan trabajo
a artisitas especlalizados para que cada uno do elios Wrabaje en su propla categoria.

A panir de los 1a animacién creada por compitad hac jo a desarrollarse en
algunos palses como los Estados Unidos y Gran Bretafia; - entre 10 ploneros de esta técriica se
encuentran el Dr. Kenneth Knowiton y el Dr. Edward 2ajgo, que han elabarado un cleto niimero de

1l con d sobre temas ci

La animacién actual deberla iiberarse del mundo gastado de 1os cuentos de hadas e historlas
popularss para dedicarse a aquellos temas que las peliculas de fimacidén diracta no pusden
abordar, temas comola clenclaficelén, hlslorhs de mlstarloylanms(asonalgunos deellos; algunos

temas tivos serfan otros. P por ejemp

tratada con la !écnlea de 0 serfa un ya que se

Iogmr(a Tegar a todos los nwcles de ésta, por la fuerza e Impac\o vlsual du la an!macién no hay
quela ce ga una mayor difusién del tema.

B} animador puede crear su propio mundo toméndose ta libertad de dar caracteristicas a su
persanales con una libertad de tlempo. S6lalos limites de su Imaglnacién puede impedire raalizar
lo que desea. .
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Plonera det cinematdgrafo, la animaclon puede negat su nach oy P enla
busqueda de un origen que se remonta al origen mismo dei arte. Ya en Lascaux y Altamira, el
hombre plasmé su por el wo, por capturar ia vida en su esencla,
Klentificar la frontera de lo inanimado, el Imite entrela vida y la muerte. La bestia congefada en el
Instanle magico quedaba Inerme ante la acometida de las armas humanas. Ei crculo del ritual se
cerraba profetizando of éxito de Ia cacerfa. La aproplacion de la realidad en el tlempo detenido
permita la anticipacién del futuro.

La Innegiable presencla de esa magla en et devenir de la humanidad se manffiesta en todas las
cufturas.

Los griegos atrapan el movimianto y ol discébolo esp slglos con cada musculo en tension.
Leonardo reailza estudios del sistema del hombre y los animales. Picaso
uxllenda y movilza los objetos en una Optica mittiple La creaclén artistica va tras la barrera
del lanto. Movimi de los abjetos, delaluz, del color dela visién, y el tiempo.
principio unh I, caos > ala stemidad i que nos rige
en & camino a ia entropla final.

Todo arte progresa en base a una sutll explotacion de latécnica, y hoy, ef hljo de la linterna méglea,
ol séptimo arte ha alcanzado el anhelado objetivo. La Imagen adqulere vida y la fotogratia se
encadena. La realklad se limita a "LA LLEGADA DEL TREN" de {1903), son los primoros pasos del
naciente descubrimiento. El cine capta la realidad tal cual se conskleraba incapaz de mentlr, su
languaje nacia de lo que la cAmara captaba.

En este thubeante iniclo la animac!én participa en la evoluclén def cinematégrafo con aportaciones
en ei campo deltrucaje ylos electos, sin embargo suIndependencia del cine le permite una libertad

ue sus ala bisqueda de un lenguaje més subjetivo. Ya a principlos
de siglo el poeta Emila Cohl, padre de la animaclén proclamaba a ésta como e descubrimiento
podtico del siglo XX, adelentarkiose con esto al despotismo que elercleron la mayorfa de los
intetectuales contra ef cine y en mayor grado hacla la animacién.

Por sus caracterfsticas Inherentes la animacién coincidib desde inlcios con preccupaciones

estéticas amblciosas, graclas a ella las artes plasticas podrfan ser dotadas de movimiento, la

imaginacién y la fantasla encontrarfan en ella un extenso territorio para materializarse, en o que

todo puede ser positle, todo lo que la Imaginacién pueda conceblr y la mano dibujar. Pero a pesar

de sus pror oxF fa i6n endos que on
cuyo distanclami di6 forma al estado actual def cine de animacion.

Del aliento poético de Emite Cohl, cuya obra se ha sefalado como el equivalente de George Mellies,
en of campo dela anlmacion, sedesencadend la escusta estética que alcanzaria una de sus puntos
més elevados con el corto “L'ldee” (la !dea, 1932) de F. Massereel y B. Barstoch, donde la

1 de bellos daba vlda a una Joven encamacién de la idea y esta vagaba
encantrando sblo rechazo, Incomp Tat lera que este corto era una
prediccién sobre el destino de fas ler\dunclas imaginativas en el clna de animacién.

En direccién opuesta se gestaba la lIsta basada en el comic. Esta
tuvo comao precursor a Winsor Mc Kay, de cuyn trabalo surgirla 1a escuola de Disney.
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1.1 ANTECEDENTES DE LA ANIMACION

LA EL. CARTOON
A punlr de 1814, con ¢t pt de las ho[as p (Cells). la animacibn se
orlanté casl al dibwjo (Cartoo: en los Estados Unidos.

).
Por sus slm!lludes con las tiras comicas el “cartoon”, ttvo un éxnu lnmedlam y 84 cosloabl!kiad
estimuld ta produccidn a gran escata. Los afios 20's son delos
del comic clnc. Félix el Gato, encabezabalafuskén. Nacen nuevos personales, lamayorta dirigidos
al piblico Infantil. Disney se consofida con sus creaclones, Mk:kaef Donald y otras criaturas
se hacen p Y se enta

18 brecha se hace mayot, América os el relno férd, fa animaclén se Inserta en o proceso de
producd()n. sus condlclommas de produccion se limitan. €n la edificacion de Hollywood la

én menor del cine, coma entretenimiento fAcll de un pablico avido
a consummirlo sin cnesllonarla es entonces que labra su prestigio como cine Infantil.

La experi 1y fa 16n poédtica quedan relegadas a los centros de producciéon
cast andol y poco reconockdo. Se marca la distancia entre poesfa y
puerllidad. Disney se enriquece mientras Emile Cohl muere en la miseria.

Las grandes compaflas clnematograficas no tardan en lnvertir en el mercado del dibujo animado,
Wamer Bros. Funda Loney Tunes, Max Flelscher abandona Disney y crea a popeye (1839),
Universal patrocina a Walter Lantz, y asi continia una larga fista; se ha descublerto la veta de oro.
El édtose basaen pub!lcidad Laindustriadel dibujoanimado se organiza entornoa ésta, establece

de directa o Ind ol fetichismo abre un anexo, todos
los persona]es del mundo de la animacion se comerciallzan en toda clase de preductos.

El sigulente paso es ia explotacién dela técnlca. el csrloon sa supera y legan los largo-metrajes,
lalteratura Infantil es la fuente que al la Disney es ol maxd ponentey "Blanca
Niaves*, es la primera superproducciéon al alba de los 40°s,

Disnay noescallmayloma detodas partes el lismaode fos | d d
a rayar en la ab log sin el éxtta s onorme Y Ia seguiran: “Pinocho”,
“Bambr, 'Dumbo" etc.; lo lmponan\o s cubrir ef consumo de un pdblico antes ignarado y ahora
La producclén de Disney, clmu!a por todo el pianeta. el
discurso del clna Intanti es cuidac 0S un més del
més sutil, el mas aparentemente inofensivo, el que va dirigklo al espectador mas despfmegldo el
que estd fincando el futuro y permanancia del dominio kmperialista en la conciencla de las
generaciones en desarrollo.

1.B. LA PARTICIPACION DE LA ANIMACION EN LA MAQUINARIA IDEOLOGICA.

éndefa bnenla ideclogica del Imperialismo so hizo cada vez mas
vblb(a Duranto la Segunda Guerna Mundial la produccién en los Estados Unlclos. se desvia hacla
fa Industria milltar, tos estudlos de cine y én no son la Y p en la
preparacién y entrenamiento de las fuerzas d :

animaclén,

¥
lo que p s como las “dida deta
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En materia de propaganda bélica se realizan cortos que glorifican los altos ideales del "Ametican
dream", como Justilicantes de la participaclén directa en &t conflicto. Entonces se ve a Popeye
combatir a cientos de villanos japoneses para rescatar a Olivia, a toda la fauna animada de Walter
Lantz esforzarse en la fabricacién de material bélico al compas de una tonada infantid y cortos de
propaganda directa como el thulado "La victoria por el dominio aéreo”, de los estudios Dlsney.

Al finalizar 1a guerra el viejo orden mundia! se ha derrumbado, el Imperio yanqu! sale avante coma
el tinlco ganador real, en adelante regird los deslgnios el orbe. Se procipitala transnaclonalizacion
econdmica y cultural, el portaestandarte ideoldgico saran los medios de comunicacion en pleno
desarrollo tecnoléglco, no quedard rincén a salvo de la conciencia elecirénica.

Ahora el discurso imperialista se replantea entodas sus vertientes La expansién comercial requiere
preparar el terreno en el campo politico. Una vez mas, la animacion ejecuta su papel. Un ejemplo
daro la conslituyen el largometraje de W. Disney "Saludos amigos®, que disfraza la doctrina
“Monroe* bajo la amable poiftica del “Good nelghbour'. En éi, tres personajes Disneyanos: el
pedante pato Donald, un bonachdn perico brasiiedo (Josd Carloca) y un“Pedro Infante* emplumada
(Pancho Pistolas), conviven con algarabla y flesta en un viale a través de una Latinsamérica unida
y arménica, la que soid Bollvar y usufructo el tio Sam

Sin embargo. a pesar de sus constantes manffestaciones dentro de la esfera det colonlalismo
ideoldgico, la produccion de animacion sufro un cambio radical durante la postguerra.

Enesta atapa, las quadejdla armada en gran parte det mundo, los estragos
econdmicos y pslcoldgicos que obstacullzaron la reconstruccién, el nacimlento de nuevas
naciones abortadas del anterlor orden colonlalista, y ta tensidn que provocaba la guerra frfa y la
carrera armamentista, dleron al traste con toda una concepclan del mundo que Imperd durante la
primera mitad del siglo. Entonces se N posturas antil Yy paci a la par del mas
obscuro pesimismo. Este apresurd la declinactén det naturallsmo que habila dominado la estética
de 1a animaclén. En Europa era casi impasible la produccibn de animaci6n, los mercados se
encortraban mermados y 10s productos de los E.E.U.U. no sostenlan sus castos tan faclimente.
Les estudlos Disney abandonan la producclén de largometrajes animados casl por completo y
pasan a la produccién de cintas basadas en 1a Iiteratura Juvenil (La Isla del Tesoro, 20,000 Leguas
de Viaje Submarino, etc.). Este es uno de los puntos més criticos por 1os que atravesaria el cine de
animacién en sus dos vertlantes, a ambos lados del atlantico la produceién se encontraba
paralizada y en el resto del mundo era Inexistente.

De ose critico perfodo resurglrfa 1a animacion graclas a un factor que transformaria en adelante
toda su produccién, nos referimos a la televisién.

1.C. LA ANIMACION EN LA ACTUALIDAD.

La etapa actual del cine de animacién puede enmarcarse en el perlodo que parte ue la década de
fos 50°s hasta la actualidad, y se caracteriza por el reacomodo de la Industria norteamericana, la
diuslén internacional de fa tradlcién europea; en especial la de los palses soclalistas, la
consolidacién de qulen es considerado el genlo de fa animacién: Noman Mc Laren y el uso
generalizado de la animaclén en décticos y en la

Un fenémeno que modtficé la apreclacién y valorizacién que del cine animado se sentfa, fue la
creclente difusion de fos productos de otros pafses, en algunos casos completamente
desce ademas del r de los grandes pioneros (Cohl, Masserel y Pal).
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En este "Boom” de !a apertura a nuevas escueles, quizA la mas beneficlada fue 1a escuela
Checoslovaca, que financiada por el Stanty Film (cine de estado) cre6 dos notabies centro de
anlmacién en Praga y Gottwaldow; of cine checo contarfa entonces con una gran tradicion y
prestigio avatado por premios en grandes festivales (Cannes, Berlin, Venecia) y por la calldad de
animadores do !a talla de Jiritranka (Gran Premio de Cannes 1959 por “Suedo de una Noche de
Verano™) o Karel Zeman ("Una invenclén Diabdlica”, obra maestra de la animacién basada
tibremente en Jufio Verne).

El dibujo anlmado Ruso por el contrario se reconocerfa influido por & estlio Disney, sin embargo
unaInocencia y frescura se opone ala empalagosalinea de este. Ademas se nutre de una Inagotable
tradicién Iterarta de la cultura nacional,

Por otro lado, la escuela pofaca posee una tradiclén dentro de la animacion de mufecos y
marionetas, pero lamblén se han abordado otras técnicas con gran fortuna. Entre sus

10s se reconoce a W. Borowzyck y Jean Lenica, creador de trabajos
de espléndlda calidad como "E1 Sr. Cabeza™ y "Ubu (1979).

Al igual que las anteriores, el rosto de los palses i poseen una fr adecuada

para ol desarrolla del cine de animaclén, la cual se basa en e financiamiento estatal y en proyectos

educativos arientados a la infancia, con resultados sorprendentes que acaparan la mayorfa de los

premios y reconocimientos en Europa. Empero, la rigidez y el esquematismo han hecho su

aparicién a Gimos afios, y qu&é el elemento renovador que necasita se encuentre perdido en ta
del estio

En lo referente a los palses centroeuropeos existe una tradiclén vanguardista heredada de la
bisqueda y expertimentaclén pldstica de principlos de siglo. Laboratorio del arte en general, palses
como Francia, inglaterra o Italia no podian ser la excepcion on lo que respacta a la animacion,

La tierra de Emile Coh! no podia tener mejores sucesores que Grimault y J. Image, quienes nada
deblan a Disney en un periodo marcado por la constante imitacién. Estos, a pesar de su alta
capacidad creatlva se vieron marginados - el casode -hacia fims p s por lo que
el estado actual de la animacién en Francia se encuentra muy alejado de sus brilantes Inicios y ha
dertvado en ambiguas tentativas con sizerte alterna. Uno de los largormetrajes més prestigiados y
conockdos de la reciente produccion francesa es “El Planeta Fantastico” (1972) historia de clencla

- flecion bastante Iogmda (premlu Cannes) donde el director René Laloux, conté con Ia

colabe del otand Topor. Enlasantipodas se ublcanlos

como los del P fo p o do historieta "Asterbd” Y su interminable galur(a
do aventuras.
En Inglaterra destacan los trabajos de John Halas Joy consulir “Rebelion

en la Granja®, basada en la obra de George Orwell 6 la curiosa “Submarine Amariio* de George
Duning. Enla Gran Bretafa existe una sélida Industria de animacién en su mayoria orlentada a la
publicidad, pero con una gran participacion en ef campo pedagéglco e Instructivo.

Dela Gran Bretada, especiaimente do Escocla, es originario uino delos mas grandes dela animacién
que han existido: Norman Mc Laren.

A pesar de que su producclién se remonta a finales de los 30's, fue a partir de 1941, cuando es
Hamado por John Grieson a colaborar con el Instuto Naclonal del Film de Canadé; y sera entonces
que comenzara su increlble carrera que lo colocarta en a historia como el méximo artfiice del cine
de animacién experimental.

Mc Laren explord todas las posi des que la ani 16n pernitfa a su idad.
Investigador realizé filmes con actores reales, formas p trazos directos sobre
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cina, slluelas. objetos, eslereoscopla, guarismos y todo aqun“o que prescn\ara una . imagen
animable. Poseedor de un humor e inventiva capaz de revivir la ingenuidad y el empuje de los
inicladores Cohl y Mellies.

A pesar de su espiritu investigador Mc Laren, nunca perdié el aliento poélicoy toda su obra posee
un célido humanismo, el cual serfa reconocido por la UNESCO, al patrocinar sus proyectos
educativos y culturales en su viaje a China y a la India. Mc Laren se hizo acreedor durante su vida
atos maximos galardones que puede aspirar un artista de 1a animaclon, Norman Mc Laren fallecié
el 26 de enero de 1987,

Duranite ésta sequnda ctapa en la historia del cine de animacion, fa industrla estadounidense,
moditicé su estructura a causa de una serie de factores imp . Durante 1a ia
decadencia de los estudios Disney se hizo patente, el avance de sus imitadores, desertores y
detractores comenzd a mermar su mercado, su industria tue emigrando paulatinamente a otros
campos.

En 1955, se crea DisneyWorld, el gigantesco parque de diversiones donde se combinanla mitologla
Disney con toda serie de entrelenimientos mecanicos y visuales propios del “American Way". Sin
embargo, en el plano fimico la bonanza disminula, lan so|o ocho largometrajes en 30 afos, y en
¢l campao de cor la feroz domi Alli, 1os lideres de la viela
guardia (Freeleng Lantz, Barbera), se despedazaban con la Invalen Japonesa y los principiantes
(Meiéndez Bakshy). En medio de esta disputa, después de una década de dominio Japonés, surge
afinalesdelos 70’s, 1a pareja Lucas - Spilpberg, que aprovechandola transtormacién de los gustos
¥ géneros infantiles, retoma el liderazgo vacante e inlcia su arrollador dominio de la industria del

1o infantil. Los dios Disney i por ceder la estaleta. A pesar de esto los
ingresos y et éxito de Disney estan garantizados por el prestigio de sus producciones anterlores
que conslantemente se reestrenan a nivel mundial

Paralelamente el cine infantil se ve lnundado de gran cantidad de productos emparentados con el
cine de 1sinseror , de cuyo éxito se desprende inevitablemente un serial
animado de televislén {Cazafantasmas, Ewoks Rambo).

Los efemplos mas claros de fa animacion en los tiltimos afnos en Norte America 1o constituyen los
trabajos de Ralph Bakshy, realizados sobre una primera toma de actores reales, o cual da al dibujo
proporciones y estilizacion adecuadas (E} Sefior de 1os Anillos, Fire and Ice y Wizards); los Ultimos
intentos de Disney {Bernando y Bianca, Policfas y Ralones, Oliver y su Pandilia), en los que trata
de renovarse imilando las nuevas tendencias; el multicitado alarde técnico de Robert Zemeckys
"Quién Enganod a Roger Rabit* y los proyectos ani de Spilberg gados al mercenario
Don Bluth "ex - Disney" {La Ratoncita Valiente, Un Cuento Americano y Pie Pequefio en Busca del
Valle Encantado).

Por otra parte la produccién en el ambito publicitario y eductivo ha experimentado en lus Estados
Unidos un desarrollo acelerado, sobre todo gracias a las nuevas técnicas de animacién por
dora. Estas fueran uti por primera vez por John y James Whitney a principios de

los 70's.

En el casodelasaplicaciones ala ici apesardelar i ilistica que la za,
siempre es wtilizada con una actitud retarica dentro ded discurso consumista, o cual para efectos
de nuestro tedrico resulta , salvo sus honrosas excepciones.

En lo que respecta a 1o educlivo es un punto que resulta indispensable a los fines de nuestra
investigacion - sl bien no en lo referente a la animacion por computadora - la técnica de animacion
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por computadora posee cualldades que, Independientemente del usa que observa en paises
son para la revaloracidn del p 0 de la ar

engsneral, sinembargo, paralaap!lcacién ennuestrocontexto es superarios

que Impone la dependencia tecnolégica, lo cual parece Imposible; asl, es indispensable replantear

fa renovacién de nuestro cine de animacion a través de un retorno a las orfgenes, con un estilo

simple y econdmico que permita Iniclar un desarrolio real.

L.D. ESTADO ACTUAL DEL CINE DE ANIMACION.

El estado aclua! del clne de animacién a nivel mundial es producto del desarrollo de dos vertientes

epl de dos concep de la realidad. Esto ha dado lugar a modelos
ospeclﬂcos que Influyen a! surgimiento de cualquler tendencla, quedando sometida la practica de
la anlmaclén casl exclustivamente a las culturas occidentales y ausente en oriente y Latino América,
mundos del graflsmo y Jeroglifico, con una ién habituada vi: e ala del
dibujo-escritura, capaz de concebir un tipo de animacion de expresién concisa.

En estos palses donde la animacién puede manifestarse en todas sus poslbilidades como
instrumento de educacién y concientizaclon.

Antes de continuar con el tema, haremos un parentesis para estudlar los antecedentes de la
animacién en nuestro pafs para una mayor comprenslon de los efectos que tlene junto conla T.V.
No solo a nivel mundial sino en nuestra socledad misma que por su falta de interés en el tema, se
concreta a consumir lo elaborado en el extranjero, destruyendo de alguna forma la imaginacion de
las nuevas generaclones prepan’lndolas conintereses ajenos; que a pesardetener una gran riqueza
pictérica se ven limitados e | ilitados de buscar di

1.2 EL LENGUAJE DE LA HISTORIETA COMO ANTECEDENTE
DIRECTO A LA ANIMACION.

Para comprender la Importancia de Ia historiela y su arraigo en México como antecedente de la
animacion, haremos un breve andlisis de ésta.

* *En Méxlco - nos dice Irens Herner - aparecen a fines del siglo pasado historietas mudas,
ilustraciones reproducidas por la fAbrica de cigarros "El Buen Tono* para obseqularias dentro de
sus cajetillas de cigarros.

Otros antecedentes nos llevan a Guadalupe Posada y sus caricaturas politicas contra la opresion
de Santa Ana y El Heraldo de México o el Universal {1921}, con personajes mexicanos como o
eran "Don Catarino”, "Mamerto y sus Conocenclas”, "Chupamirto®, “El Sefior Pestaria®, etc, Estos
personajes se publicaron en blanco y negro, como tiras de! periddico”

La historla se deflne de varias formas por ejemplo: *la historia narrada en una secuencia de
iméagenes" y *forma narrativa basada en los sistemas del lenguaje de fa imagen".

11* Manual para la slaboracién de histarietas (P.P. 12).



*i-"Le Par: itir ese
Iengua[e va!bnl y el Iengua;e dola lmagen o
como ung I con ima; Las
diante la patatira y la imagen; astos elementos na itustan por
separada La lmagen necesitd o la palabray esta de la imagen para transmilir ef
mensaje completo.

je, se utilizan ef

2.- En la historista se uhhzan una semz de coz:nga para transmitir et mensaje. Con la pafabra -

cbdigo nos y regias que sa emplean en las historielas
" para rep Y ir tos j

.3.- La historigta se concibe y se realiza con fa lendencia 2 que alcance una amplia
dllusmn

4.-Desda su imi ta fi primaria de la historieta, ha sido al loctar
de un periddico o lawsln

5.- La historieta es un relato periddico que se publica a diatic o semanalmente y que
encierra cierto suspenso®.

La intencion original de la historieta ha sida la distraccion épodemos cambiar el abletivo basico de

entretener a et de informar y seguir consic 7, cada dia se mayoar niimerc
de con lo! y que umvzan los cbd!gas de la historieta, pero su finalidad
primera esfa £as0s 5n famillar, ef uso

racionat de la luz, etc., por lo tanto, la huslmlem debe distraer aunque desarrolle 1emas educativos
0 de informacion ciudadana.

Necesidades soclales, actualizacidn de 16cnicas, bisqueda de nuevas formas para fa literatura
actual, obligando a una derivacién progresiva hacla nuevos medios de informacién. No solamenta
existe una tendencla mayor hacla un “instruir deleifando”, sino que se buscan los mejores
rmecanismos para llegar a personas cuyo nivel de formacion les dificutia la lectura de textos con
gran cantidad de conceptos”.

El mensaje transmitido por fa imagen depende de diversos factores como el encuadre, escala de
pianos, &ngulos de loma, ete. E! dibujo que es parte de una historieta, narra en cada cuadio lo que

{e corresponde coma irnagen sin alslarse, pues perderia su significado, ya que at unirse con los
cuadros restantes forma fa histaria.

Cada imagen representa a un objetc o persona significando no solo estos slementos
Independientes sino fusionaros en tna sola escena.

Una imagen no debe complementarse a st misma sino dar ple a siguientes imégenes,

Cuando las cuadros farman una secuencia se tes designan vifietas.

movimientas, etc.

La narrativa de la historieta es fa vifieta. 1a vifeta da dimensiones muy variadas; 1a sucesion'de

vifietas determina el paso del tiempo: Jo que sucede en una vifieta slgue ‘an Bl liempo. s|gue a la s

inmedlatamente anterior y precede a la sigulente,

11* Manual para fa etabaracibn de historietas (P.P. 12},
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* “En la viileta se rep 4 aquellas acclones ocurridas en un espacio
{selva, bosque, ro, casa, elc. ) y un llempo (dla noche, verano, Invierno, etc.). Ahora bien, en fa
vifeta no se dibuja todo of bosque sino parte del mismo, aquella cuyos elementos Interesan mas
para la historla. Tampoco harra cuanta sucede en un dia, sino los Instantes més representativos®.

En la historista se deba escojor la forma de ublcar a los personajes, rostros, medio cuerpo, cuerpo
entero, esto es el encuadre o ascala de planos.

Planc General (Establiching Shot (E.S)). Los planos generales son descriptivos, se utdizan para dar
a conocer el lugar donde sa dosarrolia fa accién.

Planao detalie: valoriza al héroe.
Planos medlos: representan los sentimientos de los personaljes.

Los detalles son psicolbglcos: alegrla, tristeza. enojo, etc. Los planos medlos muestran a los
personajes de la cabeza ala cintura.

& escala de planos as manejada con fines descriptivos y psicoléglcos, pero sismpra se utiliza con ©
fines dindmicos (dar movimiento a las imagenes}. Angulo da toma; exisiten tres angulos de toma:
Normal, Plcado, y Contrapicado; engrandecn a los personala.

El encuadro Inclinado tleno valores descriptivos o psicolégicos.

Movimlento panoramico, es equivalente a! movimiento de la cdmara de cine. Enla historleta se da
por el movimlanto visual del lector para captar todos los detalie de una vifiota tan larga.

La panordmica vertical, es o! crecimlanto de la videta ascendente y descendente.

Travelling, hacla atrds o hacla adelante. Se maneja de la misma manera que el cine, en la vifeta
van aumentando los elementos en toma al personaje, Travelling Back, st se reduce el entorno
eliminando clernentos, se denomina Travelling In.

Profundidad de campo. S1todas las figuras se dibulen con detalte hablaremos de profundidad de
campo.

Formato, encuadre, &ngulo de toma, panordmica y Traveliing, tiene una relaclén mas estrecha con
el ospacio. E| paso doe una vifeta a otra tiene mayor conexlon con el tiempo.

La unidn de una vifeta con otra sirve para saltar tiempos que carecen de acclones emocionantes
para delar margen a la imaglnacién.

Eliminando términos o expresiones de diticii comprensién; explota el mostrar la Imposible, ya que
es poslble flustrar todo medlants e! dibujo.

Los tos mas »$ y usuales en la historleta son:
- Ropresentacién en una misma vifiela, de varios i de un mismo p
- El efecto Marey, de una misma accidn para dar la flusion

de movimiento ullra"épldo

41 * Manual para 1a elaboracin ds historletas (P.P. 18)




12
- Las salidas fuera de cuadroy las rupluras de la imagen corresponden aun ritmo
trépidante de fa accion.

El color es muy Importante pero no debe llamar ta atencldn sobre el motivo principal expresando
emaclones y sensaciones diffciies de expresar de otra forma.

La Buminaclé el k y lo psicoléglco, esta 6n so obtiene por medio de
tonos aplicados a fondos ¥ silustas de los parsonajes.

El color pravoca emociones. El rojo es un color vital, apaslonado, calor, fuego, el triunfo de la vida
sobre la muerte la accién y la fuerza. £l rosa es dulce, femenino y frivola. El naranja refisja
entusiasmo, Impetuosidad, y con tonos més rojizos ¢l ardor y la pasién. El amarillo es el color ds
laluzyla vida simboliza la riqueza y el poder. El verde es equilibrado, puede rep:

o bajeza moral. El azul es aristocratico, intellgoncia, castidad, sablduria, es color sereno Et vlo(ela
es triste. £l pirpura o carmin son simbolos de realeza y suntuoskdad.

El dinamismo de la historieta se debe a los gestos proplos del personale, los movimlentos fisicos,
la velocldad propia a clerms ob]clos sa expresan mediante codlgos del dibujante comprendidos
por el fector de cuall [ 3. Cuando los mo sa centran en los personajes y los
valoramos como gestos, permiten interpretar los estados de dnimo.

- La trayectoria o sedalizacién grafica del espacio recorrido por algiin objeto.

- Los efectos secundarios producidas por el mismo (impacto, nubes o deformacién de
obielos)A

7o del imiento. Son los recursos més ulilizados con finalidad
expresiva de movimientos, caracterlsticas muy conocidas en cddigos gestuales son por
Ejompla cabelios erizados TERROR, cjos muy abiertos SORPRESA, cejas frustradas
'NFADO, comisura de los labios hacia abajo mostrando los-diantes COLERA.

ELGLOBO.-E!toxto se encierra mediante lineas an el espacio conocido coma ef Globo, que consta
de la SILUETA, el CONTENIDO y el DELTA. La silueta es la superficle utlizada para expresar tos
contenldos, ovalada o rectangular. El delta marca la procedencta del sonkdo orlentado por medio
del apéndice de fa silueta central, generalmente en forma de dngulo o delta, que atribuye a cada
sufeto su padamento correspondlente. Bl delta presenta miiltiples vartables. Lineal recto, indica of
habla de los personajos, "encieira” los sonldos artificlales (radio, teléfono, etc.), en burbujas significa
el pensamiento del los persanales.

El contenkio delos globos puede ser verbal, figurativo o metaforas visuallzadas. Cuando hablamos
de historiota, decimos que es una integraclon de lo verbal con la Imagen. Existten excepciones. En
la producclén Industrial encontramos también "Historietas Mudas”, més concretamente sin giobos
parlamento de los personales.

Importancia del guién. Un buen guion es o kieado para ser desarrollado en dibujos. Un buen dibujo
os el pensado y hecho para desarrollar un guién, segin la dindmica propla de la historieta. Los
dibujos adquleren significado en funcién de Ja historieta narrada.

El dibujo y el texto de las historietas tienen un fin basico: crear y mantener el Inlerés por esto,
Intervienen factores de forma como el ritmo ivo, la slnlesls p el d da la

acclén y el suspenso en la narracion; en segundo término ia tip ay exp: la p
la luminaclén y la dramatizacion grafica.
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Hkmb natrativo. Capacidad de resumir la accldn en el menor nimeto posible de cuadros, sin que
ta sintesis parjudique la comprenslén; el ritmo se obtiena de la escala de planos del dngulo detoma,
de !a luminaclon, de las movimienios, de las onomatopeayas. etc

Sintesis expresiva. En el guin se plantea las accionas de tat forma que la simplicidad permita la
tectura tacll de la imagen.

La brevedad y la claridad son dos I en fa cc i6n de textos para la
historlgta. €l tipo de lenguale predominante enlas hislorletas, es el estilo directo, brevedad, claridad
imprimen agifidad y dinamismo en la accién,

Ei dinamismo de la acclon se da por una especle de movimlentos que se da enla mente y genera
interés por los personales y acontecimientos, o crean fas suyas proplas

TIPOLOGIA.- Estudia los rasgos fislcos de los personajes que Interviengn en la historleta,
manelando lodos los recursos de la expresion faclal, todas las posibitidades de expresar con un
ademén o un gesto, con vistas a mantaner e intarés del lector. Una mirada, una contracclon del
rostro, una actitud de asombro, de espanto, de buria, dice mucho mas en ocaslones que el mejor
do los textos.

COMPOSICION.- Compaoner es hallar la unidad dentro de 1a varledad se deben evitar estos dos
extromos, la sencilloz excesiva en personajes, acclones y objelos provoca Ia falta de Interés y el
numoero excesivo de personajes, acclones y de objotas en una sola vifieta confunde y molesta.

- Las tiguras se cortan para prodi dres de ividacl.
- Normaimente son asimétricas, pues la asimetifa va més ligada al movimionto.

{LUMINACION - Casi slernpre 8s convencional rostros y trajes con un minimo de sombra, la
fuminacién es frontal o fronal lateral para un mayor eleclo dramético es a contra luz, desde abalo
o dasde arriba.

Elinterés se mantisne a pantlr del encuadre, of angulo visual y ef &ngulo de planos.

LAROTULACION.- Se hace a mano y con mayidscutas, 10s toxtos con maquina o linotipia le quitan
caracter y e dan{rialdad. Para resaltar una palabra o lrase, laletra aumenta ligeramente de tamafo
y grosar.

Después do analizar la historleta como antecedente de la anlmacién, es importante analizar la
infiusncla que tuvo y tiene 1a T.V.. para fraguar el sentido y 1a fuerza de la animacién de hoy en dla.

Laanimacién toma nuavos brios y mayor poder de expansién con este pequeio aparalo, por tanto,
es muy importante el estudlo de la T.V., tanto en su desarrolla como en su funcionamlento, ya que
al comprenderia de una manera critica y analllica, se podran entender los resuitados que obtiene
laT.V., aunada conla animacion, el espectador en sumayorla de |os seriales de animacion “infantil;
dando pauta al desarrollo de fa violencla en la vida diaria de los nifios.
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1.3 LA ANIMACION Y LA TELEVISION.

Con la aparicién de este nuevo medio, verdadera piedra de toque sn el sisterna capitalista, los
habltos y a conducta soclal sufrieron severos camblos, ya no era sélo la tamilia el (nico apamlo
Ideoldgico que operara enlos hogares, la cultura enbaseal bl !
cnayT.V.

La animacién encontrd en la T.V., el medio keal para reiniclar su desarrofio, abandonar ef
largometrale, inaugurar el serial animado, superar la competencia con el cine, invadir la retdrica
publicitaria. Pero no sa trataba de un medio mas al sorvlcio delas viejas técnicas, sino un fenémeno
especial que revolucionaria el campo de on, pt de que le
permiten aglutinar en torno suyo a los medios preexistentes y someteros a un lengua]e capaz de
contenar toda la retdrica y seduccion posibles.

El cine de animacidn se subordinaala gr'nerahdad del discurso, a cada parte de fa diversidad social
un tipo > de

Sin embargo la estructura en que se basa es similar a la historieta, la presencia de estereotipos y
conductas allenadas son destiladas a través de la abundancla de géneros, que como vasos
comunicantes se nutren de las mismas aguas.

Esta ser4 la constante de desatrcllo que segulrd el cine de animaclén, a partir de su insercién en
el Intgractuar de tos géneros.

La T.V., trajo consigo la remodelaclon del mercado de la anlmacion, nuevos centros de produccién
surgleron cobijados en el éxito seguro que se les ofiecla. Ef ejemplo mas destacado fue el de Japén,
dande el resurgimlento econdmico de la postguerra faclitd la creaclén de maqulladoras de
animaclén, que si blcn resuftaban Innovadoras en el plano técnico, no aportaban nada nuevo al
y reducidas en el mejor de sus casos a vuigares Imitacicnos
disneyanas como el ejemplo de Hakura Den, padre de la escuela Japonesa, llamada el Disney de
I‘ukio

Los resuitados a futuro de la escucla [aponesa serdan los hoy conacidos serlales sobre héroes
robotizados (Transformers, Mazinger, etc. ). en ellos d(‘sma todo of fetichismo tecnoldgico y la

victencia endutzada que el 5 ideologico

El caso do Japén es representativo del resto delos pafses s ala Orbita i donds

el desarrollo ha estado marcado por un claro 0 entro las ylas
n el sub triunfo de 1a primeras, que on su cardcter alicnante, encuentran

solvencia y ecuptaclbn y en un medio alienante de antemano por las condiciones econdmicas.
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L.4. EL. LENGUAJE DE LA TELEVISION. SINTAXIS.

Es de sumaimportancla adentramos un poco enlo que es el lenguaje dala T.V. y 5u Sintaxis porque
a pesar de ser muy parecido al cine funciona y se realiza de una manera muy distinta sin embargo
muy simllar a !a historieta, por lo tanto la animacién crece en la T.V. 1anto en técnica, difusién e
ideales.

El fenguale de la television es audlovisual, compuesto por todo lo que se emite en la pantalla y en
- la bocina del monitor.

La television sa deriva directamente det cine, aunque éste en sus inicios era muy pobre se fue
enriqueciendo paco a poco con la busqueda de nuevas técnlcas y con la ayuda ds 1a casualidad
fue creclendo hasta nuestros dias, sigue creclendo en movimientos, efectos y técnica. Esta
avoluclon dié pauta al nacimiento de la television, aunque funcione de manera muy simfiar, no se
manejan Igual, dando origen a ta sintaxs de la tefevision su proplo lenguaje. La técnica detelevision,
determina sus proplas dos oxr . Una entro dos medios
de comunicacion os el formato

* "Desda nuestro punto de vista, otras diferenclas que parecen aln mas grandes, sblo cobran
Importancia al ol objetivo partl de )S progra : por ejemplo, mientras
en ol cine estamos aislados del exterlor y en principlo sin mas estimulo que la propla pantalla y el
sonkdo, la tolevision suele estar an cualquier rincén de nuestra casa, de forma tal, quo ef televidente
puede estar haclendo cualquler otra cosa e Inclusive conversar. Esta diferencla es en efecto muy
grande, pero no es fundamontal. Depende del contenido del programa, el que parta o no de estas
condicionas; ef lelevidente también suele contar con la clecclon del que entra a una sala de cine:
concentrarse en el programa de su monftor. Otra diferencla grande, esta constiiuka por las
cundlclones en qua se graba e Inclusive transmite al alre el programa: el tiempo empleado en fa

pr lony i6n de una pellcula suste ser mucho mayor. En latelevision
se trabaja con mucha mds rapkdez; sin embargo a este aspecto, es mucho mas grandetadiferencla
al interlor de la propla television; al grado que suele diferenclarse como dos medios distintos al
video de la televislon proplamente dicha”.

El tamafo de la pantalla es una diferencia que salta a la vista. Mientras en el clno tenemos un
rectangulo que casl puede desbordar ef 4ngulo visual de nuestro ojos, la pantalla de la television
dificlimente llena la quinta parte, y mds pi un vi del mismo. Ml en el cine
podemos pasear nuestra mirada por distitos dngulos de la pantalla distinguiendo los diversas
detalles sin varlar el encuadre, en television esto no es posibis; ios detalle aparecen sin suficiente
nitidez; el conjunto de la imagen es mas plana y sillenamos de objetos la pantalla; probablemente
obtendremas un resuttado confuso. Aungue aqui cabe menclonar que la técnica do alta y muy alta
resolucién viene en camino.

Por esta razén, las tomas de mucho tlempo, cansan o se plerde ol Interés. En el clne se obtiene
relleve por medio de la llusidn que genera la fotografia. En un establishing shot, nos sitda y capta
todo lo que ocurre en la pantalla, para lo que la televisién requeriria de un mayor niimero de cortes
y mayor agilidad en el video.

La expreslén del rostro se vuelve un recurso

p ) muy o, mayor
justificaclén los acercamientos.

6 * La mirada del telavisor (P.P. 10).
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Muchos de tos recursos dpticos del cine se obtuvieron de la fotogratia. En telovision, para obtener
algo similar se trabaja con ia elactrnica y la computacién la cual permite dightalizar las Imagenes,
alcanzando su propla sintaxis en ef videoclip.

Todas estas técnicas son accesibles al cine, sin embargo, la television por el propio proceso
electrdntco con que se codifica y reproduce la imagen, resulta ser el mocilo doneo y mas inmediato
para el emplea computarizado que hoy se multiplica sin que podamos imaglnar siquiera hasta
donde podemos flegar. Las posiblidades que se abren hoy para la telavisién son enormes:
contando con un potenclal expresivo y artisitico proplo y no explotado.

Ellenguale de 1a televislon tiende a reproducir el proceso fislolégico y subjetivo audiovisual det
hombre. La imagen tomada por la cdmara es tan parecida a la mirada humana que da la Impresion
de que lo que capta 1a cAmara se parece al objeto real cuando es visto por ol ojo humano.

Nuestra mirada se desarrolla en tercera por quo dos olos. La df delo
que ve uno y otro, es interpretada en et cerebro comao volumen. Sin embargo, esta capackiad solo
es (1t a menos do unos 450 metros; al rebasar esta distancla entre nuestro ojos, es tan pequena
comparada ala tejana, que 1a vernos escenclalmente plana. Las montafias, las nuebes, las grandes
Planicies y por supuesto la luna y otros cuerpos lejanos, aparecen planos desde el punto de vista
de nuestro estereoscopio natural; el brincoteo que parecia tan dificit de segulr, adquiere la ptacidez
de un suefo.

Tal vez la primera sugetencia que suele hacérsele a un realizador o productor de television en
potenciaesesta; jamas cortar sinque existaunarazén, por cllotodo corte debe estar blen motivado.

Las motivaciones més evidentes son los ruldos intempestivos y el movimlento de los actores.
Cuando aigo suena, ya sea un teléfono, un obieto que cae, etc., hacer un corte hacia la fuente del
sonido so convierte en una neceskdad aungue muchas veces et core puede hacerse en otra
direcclén.

No sélo el sankio intempestive motiva un cone; el sitencio también puede hacetlo.

En genera), el “audlo” es una costante fuente de cortes: camblos de entonaclon volumen, timbre
enuna conversaclén, enuna pleza musical enla radlo, godpes, umores, etc. Tambiénlo es cualquler
movimlento: las sombras de una rama en la cortina, el péndulo de un relo], una polilla, o humo del
cigarro.... 1aluz, una lAmpara que se apaga, el reldmpago auin sin sonido, un camblo de tonalidad.

La tefevisién permite explotar 1a tendencia del ojo al ver todo lo quo s@ mueve, 1o que suena, otc.
Siadem4s do maver los ofos, p camblarde como
cuando nuestros ojos brincan, sin duda nuestro cuerpo enmvo estav(a desaparaciendo de un sitio
Y en otro

Hay entonces algo de natural en que nos parezca adecuado cortar de una toma a ofra a pesar de
hailarse en un dngulo tuy diferente. Si este tipa de camblos, esta ademds bien hiivanado con el
audio, sigue tenlendo su base en el proceso natural de ver, a pesar de que es ya algo nuevo, que
“mejora“ nuestra habilidad para hacerlo. Sin duda en nuestros suefios s6 gestd esta posibilidad aun
antes que nadie lo viera en una pantalia de cine; lo clerto es que ahora ese lenguaje nos
retroalimenta y no es raro sofar en lenguaje televisivo, con cortes y con movimientos de camara
que usualmente no lievamos a cabo.
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E! corte debe ser hecho durante la accién, no antes ni después; si se hace antes, la motivacion se
plerde y ol corte sa vuelva tan artificial que molestaal aunque este no sepa

por qué, si el corte se hace desputs, asl sea una fracclon de segundo, el instante en que el cuadro
gqueda vacfo tamblén causara una moloslla el espectador sentira que Ja cAmara esta persiguiendo
al actor, en vez de qua pase El exacto para hacer el cofle
es el momento en que o aclor inlcia su movlmlcnm {que es lo que nos haria voltear st en ese
momento {o tuvieramos de soslayo).

Si se requlera narrar todo un acontecimiento de manera natural, la primera toma debe contener el
principlo y 1a segunda el final sin perder ni aumentar el tiempo. A pesar del enorme nimero de
cortes que se hacen por hora o par minuto an un programa, nunca son en valde, algo los motiva.

La forma mas natural para nuestros o{os, es el movimiento rapido y casi alocado, tal vez dabiera
parecemos artificial y cansada la duraclén que suelen tener los encuadres en clne y televisldn, sin
embargo, los movimientos del ofo suelen ser mucho mayor que el niimero de cortes en Igual
cantidad de tlempo.

E! Establishing Shot (E.S.), tieng su base en la primera fase por la que alraviesa el proceso de la
percepclon visual.

Eil fundamento de estas leyes se encuentra en el proceso naturat de ver y olr. Si "entendemos" lo
que dice ta televislon, es porque nos dice cosas que nos remiten a una experiencia visual y audttiva.

El longuale de la television tiende a reproduclr el proceso fisiolégico y subjetivo audiovisuat del
hombre.

De la misma forma, el conoclmiento y el dominio de la gramatica de la televisién es la condiclon
basica tanto para escriblr con cotrecclén como para crear, para saber donde y como romper una
regla o por el contrario usar la convencidn mas sencilla.

No es casual que el sistema dptico de una camara y el del ojo humano sean tan parecidos,
preclsamente asto contribuye a crear la Hiusidn de que lo captado por la camara, se parece al objeto
real cuando es visto por ei 0Jo humano.

De igual farma es que ademas de estudiar la gramatica del lenguale escrito, aprendemos a dominar
ese lenguale leyendo, oyendo, hablando e intentando expresarnos; sin embargo, cuando vemos
una montana a kllémetros de distancla, no dela de lener cierta sensacién de volumen. Esto se debe
en gran medida al movimiento, las sombras, la perspectiva, la relacién de un objeto con otro entre
sl, en un todo coherents, que incluso al ver con un solo ojo, captamas en profundidad. Es por esto
que aunque no podamos percibir estereoscopicamente. sabemos por una enorme cantidad
simultdnea de signos visuales que, el relieve existe

El brgano mas importante para la vision no son los ojos, sino el carebro,
' *"Los ojos sdlo son capaces de dejar entrar hastala retina un haz de fotones, que estimuan ciertas
células que a su vez mandan una serie de Impulsos nerviosos al cerebro. Este fendmeno Interpreta

dichos impulsos como imagen; pero al hacero, no se concreta a "transcribir' dicha imagen, sino
ademds la dota de una multitud de significados. El cerebro, una vez que reconoce las principates

*La mirada del talovisor {P.P. 19, 26}
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formas (color, orientacidn, tamaiio...} del estimulo, y algunos de sus detalles, apela a 1a experiencia
para ver que es; por ejemplo, al ver una blcicleta, no solamentn vemos ia imagen da la bicicleta;
en el instante sabemos que las ruedas son méviles, lo mismo que los pedales, etc.

La complefidad del cerebro y las impertecciones del ojo se (nen ademas para causar cletas
fuslones.

EL CORTE Y CONSTANTE CAMBIO DE IMAGEN.- En !a vida diara, nuestros ojos ballotean
constantemente, pero siempre atraldos por algo: algiin Insecto, un sonido en ¢f pise superior, un
grito més alla de la ventana, cualquier casa que se mueva o se detenga subitamente; cualquier
acontecimiento que ocurre (0 deja de ocurrir cuando se esperaba) da lugar a un salto de nuestros
ofos, a un corte.

Por esto, cuando encendemos el sonido de fa Television todo parece mas coherente: el audio
Integea ese mar de Iméigenes, esa avalancha de camblos de punto de vista. Solamente entonces
es posible complender gl pasay tanto en voz alta como escriblendo. Podemos aprender mucho

dela T o {0 que ocurre en un monitor y comparandolo con nuestras
experiancias visuales y auditivas; viendo programas conclentemente, tratando de descrubeir
cuando algo nos impacta, porqué y como nos ha impactado; que fue 1o que nos remitid a tal o cual
emocion, etc., mas aln podemos aprender mucho simplemente observando, entendiendo,
tratando de descrublr como vemos y ofmos.

Tratar de encontrar 1as leyes que mueven a nuestros ojos; que los maotiva, que los atrae, como y
porqué se portan en las mas diversas sltuaciones.

** “El ofo humano tiene un dngulo de captacién de ap ne un 1002 pefo esto
no significa que se vean las cosas como sl fuera una toma de &ngulo muy amplla. E sistema éptico
de los ojos acoplado ala percepclén analltica y selectiva de nuestro cerebro, nos hace ver la vlda
a través de un suave, blen editada y i6glca secuencla de imé Con planos g
acercamlentos pannings, tracks tilll, etc., que en suma forman nuestra experiencia visua! (B.B.C.
Overseas film and T.V. School).

Parece mentira que este despliegue de brincos que se antofa de lo més antinatural del mundo, sea
lo mas parecido de nuestra forma de ver, sin embargo asl es, los ojos estan casl siempre
moviéndase saltando de unlado a otro, van de objeto a otro 6 de uniugar 6 shtuacin a otra aunque
fos ojos realmente estdn moviéndose en continuo a lo largo y ancho de sus 6rbitas es tan rapido
este movimiento que se parece més a un camblo Instantaneo de Imagen que un suave barrido.

El cerebro construye primero una especle de borrador sketch general como un dibujante que traza
primerc grandes lineas orillas o manchas solo después se van trabajando los detalles cuando
cambiamos de lugar lo primero que queremos saber es donde estamos y s6lo después que hay
ésta necesldad psicoldglea establece una regla para todo cambio de iocacion en un programa de
telavision siempre empezar E.S. En la vida real, solamente encuadramos en E.S., cuando vemos
relativamente desds lejos.

€1 éirea en la cual concentramos nuestra atencion en el centro de la retina existe una pequeha rea,
la Févea, que conliene dos tipos de célula que reaccionan a los rayos de luz, los conos yl |os

los 1 al color, los ultimos grados de dad
en"blancoy negm ademds los conos son mas delgados: aproximadamente un quinto de los que

**La mirada del televisor {P.P. 26)
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existen en otras reas esto permite una i @ de ciento
cincuenta mil conos por mitimetras cuadrados. El area dala corluza corcbral que esta conectada
ala Févea, es mayor que la zona conectada al resto del ojo.

El proceso subjetivo de la visian es tal gue ademas la de nuestra
atencidn en zonas mds pequenas, ignorando casl par completo todo ¢l resto del campo visual.

El rea que procesa la Fovea retiniana es en realidad muy pequena: sobre un plano de dos metros
y medio de nuestros oos, cubrira sélo unos quince centimetros cuadrados.

De hecho, la visidn perlférica suela servir mas como un sisterna de alarma que como una zona de
atencldn concenlrada. Si estamos viendo la Televisién, pero si captamos un movimiento en la
periteria, moveremos fos ofos para que aquello que se movid, calga en la Févoa. Sitlos encuadres
s alejan entre s, por ejemplo, sl un actor se ve en close up, mientras otro es visto en 3/4 shot, se
estaran enfatizando las emocionaes del primero

MOVIMIENTOS DE CAMARA.

PANNING.- O Paneo: Es el giro horizontal do la camara sobre su proplo ele. En el cuerpo humano
serla como girar ol cuello lateralmente coma diclando NO. Si et panning es muy amplio, de lado a
{ado suele conocérecele como panordmica.

TILT.- Es el mavimlento vertical equivalente a sublr y bajar ta vista solaments con el cuello como
diclendo Sl (sin desplazarse).

DOLLY.- Es ol desplazamlento de la cAmara (sobre ruedas 6 rieles) en la misma direcclén en que
sg osta tomando, es declr, acercarse o alejarse dol sujeto an cuadro. Como sl se caminara de frente
DOLLY IN, 4 hacia atras DOLLY BACK mantenlendo la vista al frente con el cuello 4jo.

TRAVELL.- Movimlento lateral de la cAmara (con eje fijo} s decir, desplazandose lateralmente con
respecto a la direcclén en que se esta tomando. Este movimlente tamblén se hace generalmente
sobre ruedas o rieles y equivale a caminar delado mlentras segulmos vierklo de frente; 6 Ir viendo
por la ventanlla lateral de un vehiculo en movimlento

Cuando el movimiento es oblicuo, es declr, una combinaclén de Dolly y Traveli (Inclusive puede
haber paneo o tilt) hablaremos de TRAVELLING.

Existen otros mavimientos como el BOOM o PLUMEO {movimiento vertical, hacla arriba sin mover
ning(in eje da la camara, que equivaldria a hacer sentadillas con una vista al frente, sin mover e!
cuello, a diferencla del TILT).

Existen otros movimientos, aungue no son proplamente de camara, sino dpticos, logrados através
da los fentas. Como el ZOOM, que da la sensaclon de acercamiento y alejamiento ZOOM IN y
ZOOM BACK respeciivamente.

Los movimlentos de cdmara tlenen algo en comun con el corte: slempre tlenen una motivacién,
s6lo que ésta motivacion no es la misma y en muchas ocaslones debe ser mas poderosa que la
det corte.

El PANNING y el TRAVELLING, dgscriptivos nos parecen aceptables por ta misma razén que el
ESTABLISHING SHOT dan margen al juego delos ojos. Nuestros ojos tienden a seguirlos obletos
en movimiento, 6 incluso a los que estando quietos parecen moverse respecto a nosotros



20

paneamos en forma casl perfecta cuando vemos volar un ave, correr un cabaifo, carninar a algulen
que nos gusta.

EL WHIP.- O Basrido: No se v g, 10 que pueda verse en una pantalla
en ese caso s una confusa serle dg manchas aiargadas y rayas de color; ninguna Imagen
reconacible.

€n conclusion tenemos que al co {a sintaxis y ap el languaje de la visl6
puede manefar como elel del disefio, la dnde un prog do
con fos dlementos dei disefio.

se

L.5. LA ANIMACION Y EL DISCURSO IDEOLOGICO.

Trataremos de aclarar que la ammacldn como medio da exp y comunicacién no sa
alslada del proceso ecandmico general y que la mayorfa de sus caracteristicas actuales son
del equilibrio (6 d io) entre las condiciones que Impone el contexto.

Es dacir, qua no se trata s6la do un antagonismo entre tendencias sstillsticas 6 canceptuales sino
que se trata ya de una consideraclon mas serda.

La anterlor apreciacion, por descabellada que parezca, podr(amos encommria més tangible si
reflexilonamos sobre la importancia de los fes an que p la ian dentro del
discurso ideologlea dirigido al publico infantli, sobra su papel en Taformacin y educaclon dei nifto,
su funcién modeladara en of nivel connotacion y anélists visual, as! podriamos enumerar Infinidad
da interrogantes, pero nuestra Intencion es demostrar que la presencia de éstos mensales, ya sean
los e]nmp(os (mnsna';)cnales 6 sus émulos locales, no es gratulita, sino quo sa trata de un

) la prolongacién "Ad Infinlum®, de la
penetracién y mraclcn de la kleo{og(a dumlname onlos herederos del sistema.

El papel que Juega la animacion va més alld de su § tama de estimulador de fa i on
¥ temura infantil, es mas quae oso, las caracter(sticas de su discurso fe ubican en un campo de
acclén donde su influencla es superior a fa de cualquier discurso "realista”

Es camun que el espuilsma de limpleza y sentimentalismo disfrase con un aura positiva a los
jes del mundo animado; fa fabula ant atribuye a éstas, todos los valares que sostlenen
la ideologla dominante a través de conductas estereatipadas.

Ls mayatia de los mensajes dll!g!dos al publico Infantl, logran especlalmente » través de 59

que el comp {o parczea graclosoy porlotanto
la 1 haca evid fa que se hace en fas socledades
par sus y P ha
sido una victima daello, después de castun siglo de vida, irreconacible

de su imagen Iniclal y aparentemente lrredlmlble

Parece tarea imposible recuperar ta tmagen Inicla) de una expresién tan noble.
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1.6 ALTERNATIVAS DE LA ANIMACION.

Algunas de las posibilidades de la fuera del lin | son: on Did:
Educativa y Clentllica. las cuales se dis das de la animacion a la que
estamos acostumbrados a ver.

Ya que la anlmacion es un modio audlovisual, es poseedora de caracteristicas que le permiten
aghitinar en tormo suyo a los medios preexistentes y someterlos a un leguaje capaz de contener
1oda 1a ratérica y seducclon pasible. Y 8s0 no es 1odo, ya que también no vemas implicados en el
proceso de aprendizaje. No aprendizaje en el sentido de facién de datos ¥ cc

sino aprendizale de dos que mejorar dind nuestra manera de vivir,
teoria que nos permite indagar sobre la realidad que nos rodea (andlisls e investigaclon), sintetizar,
avaluando, controntdndonos con la reatidad de 1a que procede, comunicar éste conocimiento a
otros para que se convierta en un blen cultural comin.

Y par Gltimo utilizar éste conocimlento para modliicar ia realidad en que vivimos, permitlendo
presentar en forma objetiva y concreta temas para la ensenanza, la instrucclon, Ia capacitacién o
la recreacion

Par lo tanto la animacion didactica o mejor dicho la animaclén como material didactico, sus
posibilidades son muy ricas, ya que es capaz de solucionar y hacer accesible un tema cualquiera
que sea a un publico no especlalizado, ya que tiene gran proyecclén en todos los medlos de
educacion. Sin distincibn de nivel social, cultural 6 econdmico.

La anlmacion preventiva representa un importante apoyo para 1a socledad. ya que se aprovecha
1a fuerza de la animaclén, se atacan temas de gran importancia como la farmacodependencia,
planilicacién tamillar, campana de vacunaclén, etc.

La animacion cientifica es dirigida a gente especiallzada en un tema ospeciiico, ya sea do
documentaclén o investigacléon, tratada de una manera Muy singular, con unlenguaje especializado
y una serie de codigos propios del tema y de gran interés para los estudiosos de éste,

Como podemos apreciar las posibilidades de la animacién en estos campaos son infinitas, y
aprovechadas dela manera méas adecuada, serian material impresindibie para el estudio, educacion
¥ preverician de los temas mas complejos que se pudieran presentar. La animaclén es un medio
audiovisual capaz de presentar cualquier tema de la forma mds convenlente y sencilla que se
requiara.

1.7. CINE DE ANIMACION Y T.V. EN MEXICO.

El estado de nuestro cine de animacion sélo es un reflejo mas del lamentable estado en que se
encuentra toda la industria cinematrografica en México.

No es posible pensar en un cine'de anbmacidn de calidad en un pals donde los medios de
comunicacién son utiizados como instrumentos de dominio y i por los

locales y transnacionales. Con una industria televisiva dividida en s6lo das opciones: el Consorcio
Televisa y la Paraestatal Imevision, donde la animacion sélo hace acto de presencia en los
camerclales y en las serles infantiles.

En el caso delos primeras, la animacién se limita a pollos. ba‘laﬂnes escapados de alguna marca
de consomé, cucarachas masacradas por un nuevo
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con ia tarjeta de crédito 6 velocisimos, automéviles dibujados con computadoras. Aunque existen
algunos ejemplos valiosos comolos anunclos de SCT, donde los attoméviles son tan triglies como
e cascarén de un huevo, la incongruencla domina la animacién publlcttaria en Ia pan!alla chlca
Ese camino no anada, atn conlas en
la publicidad jamas tendra vida propla.

En cuanto a los serlales de , la no ofrece nada aparte de fascismo
(comandos herdicos, Rambo), antropofauna cbsmlca {Thunder Cats, Halcones Ga]éctlcos), series
anacrénicas (Popeye, Loney Tunes, Tom y Jerry), héroes i

Transformers) y toda una gran variedad.

Quiz& ef Gnico caso valioso fue el del programa “Animacion grande” (ya desaparecido), que se
transmitfx una vez por semana en el canal 7 de Imevision ya que presentaba cortos de animacién
europea de muy buena manufactura.

Por tltimo, los programas educativos o son de ] enia i
mucho mis si se trata de encontrarios con apoyo de animaclén.

Y

Es natorio entonces que la televislon en México no representa una opcién adecuada para los
proyectos de animacién, ni permite un espacio para su difusién y futuro desarrollo debldo a los
Intereses y criterios de programacién que le rigen.

Paor otro lado, el cine en México, es un cadéver momificado desde hace ya tiempo.

Es de esperarse que en gste proceso el cine animado sea uno mas, pero no existe en la produccién
suficiente materlal para consklerar que ha sufrido la misma degradacién, por el contrario,
simplemente dej6 de existir como tal.

HISTORIA DEL CINE ANIMADO EN MEXICO.

Es necesario avanzar por partes para evaluar la trayectoria del cine animado en {a historia del Cine
Mexicano.

Fue en 1949, cuando ! diario Nevedades anunclaba su nacimiento en nuestro pals; “Si sefiores,
laindustria cinematrografica de Méxice, cuenta con una nueva rama, o sea, lo que México esperaba:
peliculas de dibujos animados, ... lécnicos mexicanos estan al frente de ellas... el primer corto con
personale central: el conockdo muficco panza delos Supersabios”

Desde ese momento avanzd dando tumbas, sin realmente progresar. Para 1953 Dibujos Animadas,
S.A habla filmado 80 cortos “de muiequitos®, anteriormente Dibujos animados de México, lanzo
“el reportero estrella” (una especie de noticiero infantil), y para 1954 el teatro Alameda exhiblé la
primera pelicula hecha en México: “El Gallo Manolin', creado por Emesto Terrazas, a qulen también
se deblié el grotesco "Pancho Pistolas”, de Wait Disney.

Sin embargo. ese luslru de apogoo llegarfa a su fin en muy poco tlempo. El retroceso frenta a ta
F ] itable, nuestro pafs como mercado natural de los Estados Unidos.
Fue lamblén for voraz desup 16n animada. Con la aparicion de la T.V., la industria

mexicana se hundlé mas hasta convertirsa en quil de serles ) dear

Después datomar las aguas su nivel, los intentos de hacer verdadero cine animado en México, han
sido escasos, alslados y las mas de las veces fallidos.
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A 40 anos de iniclada la practica de éste género, es casi inexistente. La dnlca posibilidad de
salvaclén parece encontrarse en el cine independiente, cuya produccién, aunque también es
escasa, cuenta con algunos trabajos de gran nivel. Basta char los siguientes:

La persecuclén de Pancho Villa', “El dfa de Puerto Rico" y*Blap", realizadas entre 1977 - 1979, yla
serle de 1980 en coproduccién con Nicaragua y Argentina, "Et compa Clodomiro®, personaje que
explica a través de sus aventuras, conceptos de economia politica como: Et Trabajo, La Divisidn
Social del Trabajo, La Explotacion, £l Caplitalismo, etc.), ademds de la cinta "Crénica del Caribe”,
premiada en el festival de la Habana,

Por parte del estado se han abordado \res proyectos de largometraje: "Los tres Reyes Magos", de
Fernando Aulz, realizada por los estudias Proanimar en 1976, bajo la producclon de la Paraestratal
CONACINE 2, Este trabajo pretendia enlazar elementos de la tradiclon cultural mexicana con los
dela natividad y epifanla cristiana por medlo de su transpolacién a un contexto rural mexicano. En
ella abundan referenclas de ambos medlos: virgen morena, elementos tolkloricos, reyes magaos
orlentales, un pequeiio héroe indigena, nacimientos y abundantes elementos nacionalistas.

Los resultados, apesar de tener algunos detalles interesantes y un regular éxito econdmlco gracias
a una culdadosa promoclbn (exhlblclén decembrina), no son del todo satisfactorios, pero de allo

6 el que ite se abordara un segundo proyecto, ésta vez mas comerclal,
basandose en los personajes de 1a popular historiela "los Supersablos” (1979).

Este nuevo proyeclo fue elaborado de manera mds completa, se encargd la realizacion a los
estudios Kinema, con una Inverslon de 10 mitones du pesas (4 mas que la anterior), y un equipo
de més de 100 personas.

Los rasultados en calidad y duracién superaron a su predecesora, mas la tibieza de sus
pretenclones, tanto a nivel formal comao conceptual le restaron méritos.

Durante el sexenlo de Luis Echeverfa, se realizo un imado co odel afio
de Juarez, encargdo a José Ramén Arena, titulado "Juarez" (1972)

En &1, toda la retérica de la mistificaclon historica ofi al personale del benemérito
figuras tan absurdas como aquellas en que Maximiliano, al ir caminando con su séquito, tropezaba
con una pledra que se aglgantaba hasta transtormarse en Judrez.

Este y los dos largometrajes anteriores son producto de Ia breve politica de apenura del sexenio
Echeverrista, y a pesar de que el segundo (Supersabios) se realizd durante el sexenio sigulente,
pudo lievarse a cabo ya que a dofa Margarita, le tomd algo de tlempo acabar con la Industria
cinematogréfica mexlicana; y se hizo la oscuridad total.

Dlez afios después se estrena el ultimo Interto del cine de animacién en México: Tlacuilo™ (1988)
de Enrique Escalona.

Se trata de un valioso documental de difuslon cultural sobre los codices aztecas (El Primero,
Mendocino), donde se trata de Interpretar la articulacion entre figuras y colores en la escritura
mexicana e! valor cognositiva de 8sta expresion lingliistica, y de demostrar contra o que
comunmente se crela, que son una escritura con sus propias reglas y sintaxis.

Abandonando por un momento el anlisis del valor antropoldgico del documental, desviamos
nuestra atenclén hacia la animacién en sl; Tlacuilo, es un proyecto producido por el centro de
Investigacion y estudios sobre antropologfa soclal (CIESAS), y por1os estudios Churubusco Azteca
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a solucitud de IMCINE, que al momento de su estreno comercial, conté conun sorpresWa difusion,
un considerable apoyo del pablico y por lo tanto de una i per en
Ademés contd con premios y reconocimientos oliclalistas y con apoyo para su exhibicién en
festivales extranjeros. &Se trata a caso del redescubrimiento del valor de 1a animacion?.

Sealo que sea, Tlacuilo es un ejemplo dela capacidad que tiene la animacién de solucionar y hacer
accesible a un pablico no especializado, un tema y un tipo de cine gue por sus caracteristicas era
impensable en exhibicién comercial.

No se trata de un alarde de técnica, sino de la correcta aplicacion - dentro de las posibillades - de
ta expresién animada hacia tines didacticos y de un ejemplo Imitable en una futura conjuncién entre
animacion y educacion.

ACTUALMENTE.

Entre cinta y cinta el cine mexicano se ha revelado incapaz de sostener la produccion de una
disclplina tan atracliva como la animacton, lo cual resulta ldégico si se observa el estado de nuestro
cine en general, de nuestro publico embotado por Hollywood y por una cartelera que en su conjunto
a sido catalogada como fa peor del mundo.

La anlmaclén es uno de los medios audiovisuales menos explotado en México, y mas despraclado
a la vez que es subestimado, siendo el motivo principal del presente trabajo desmostrar la
capacidad de difundir, educar y prevenir entermedades, quetlenela fuerza necesaria para transmitir
de manera efectiva como cualquier otro medio, ier tipo de je. por su por
st nobleza, liegando a cualquier receptor recalcando que no sélo se pueden hacer monftos, los
cuales en vez de instruir, son nocivos para la salud de los infantes que son su principal receptor,
distorcionando et verdadero sentido de la animaclén

Por lo tanto el trabajar el audiovisual, la television y la animacion, desde el puneto de vista del
disenador, debe tratar de realizar un trabajo de animacién didactica retomando el sentido original
de ésta.



LA FARMACODEPENDENCIA SE DEFINE COMO EL ESTADO
PSICOLOGICO Y A VEGES FISICO CAUSADO POR LA INTERACCION
ENTRE UN ORGANISMO VIVO Y UN FARMACO,
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pam ta justificacidn det f)reseme lrabaloleénco 5@ llmrﬂ a cabolarealizacion de una animacion
didactica envideo, y pa
el desarrollo, y elfinde dicha animacion haremos un pcqueno estudia de la Farmacodependencia.

LPar qué una animacion para dicho tema?
&Par qué Farmacodependeancia?

Por que con ducha lmbalo se prelenda tocar un tama cspoclhco da Interés social, demostrando &
suvezlas 8 una P fva capaz de y educat con
to comercial.

Se escagib ef tema de la F.0. por la gran impartancia del mismo en nuestro pafs que a pesar de no
afcanzar un frddice da dependlumes £oma los hay en pafses Industrlatizados fa velockdad con que

ha ido en y de 1, un tema lejo, de poca difusion,
caractaristicas nscasaﬂas para su ditusion con una animacidn didactica.

t.A.- ENFERMEDADES SOCIALES
Tal estada se r del comp

po y por it que
un impulso irvey; da consumir of tdrmaco enforma continua o peﬂbdlca

ya sea para sus efsclos 4O ylislcos o para evitar una sensacion de malestar

que surgs al delar de consumirio.

LA DROGA O FARMACO.

Es toda sustacla quimica que no es alimento, gue at ser d atl s

alteraciones fistcas y mentates.

DEPENDENCIA PSIQUICA O HABITUACION.

Es el lmpulso tnee de i un ¥ para obtsner un’ estado’de
en el que se { placer al proporcionar alivio a fa lens!énya la Incomodidad

emoclanal.

DEPENDENCIA F{SICA O ADICCION.

estada de en dande se p

Es el impulso lncontrolable dae consumir {a droga, por que en el mganlsmo 8 ha producldo un
de yel
de abstinencia.

TOLERANCIA.

Cuando et arganismo se ha adaptade a los efectos de la droga, se generala necesidad de aumentar
1a dbsis de consumo para continuar ohtenlendo los mismos efectos, ya que cuando una droga se
administra repetidamente, se obtiene un efecto cada vez menor con la misma désis.

SINDROME DE ABSTINENCIA.
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Es el conjunto de sl f2zados por que se p al
>de un trmaco cuando existe fisica; los
variaran dependiendo de! tipo de droga qus se consuma.

“La farmacg 1cia se coi i da salud ptblica, tanto por la magnitud de fos
dafios socliles que pravoca, como por ‘sus odgane& Este fenbmeno al igual que cwalquler
problema de salud pablica, encuon(ra su en: la estr 6n de una

social, en e accesa quae lo anterior puede generar, en Ics
patrones cufturales, en snuaclones famiiares y en las indh "

FARMACOS LICITOS E ILICITOS.

Entre los farmacos licttos més conocidos tenemos:
- El alcoholismo

- El tabaquismo

- Los medicamentos

Y los llicitos son:
- Herofha

- Cocalna

- Mariguana

Con fines )S y para p itar una facil hn, una que resulta tll, es
aquella que agrupa a los h’xrmacos de acuerdo a su eleciu en el sistema nervioso central, ef cual
puede ser de dos tipos: aceleracion o retraso.

ESTIMULANTES.
Denirodei grupodelos les se ! la ylosal bgenos.
Las anfetaminas aceleran la ac(Mdad menial, producen estados de exnaclén aslos farmacos

disminuyen el apetito sant I6n médica para 1ycasos
de depresion en grado menor; lamblén son wtiizados paramarntenerse desplerm y vencer la fatlga.

La cocalna se abtiene de la hoja de coca, su uso médico es minimo. Es un estimulante muy

poderoso por lo que es utilizado por p que requi deun alto 1o por periddos
de tiempo prolongado.
Dentro de los alucinégenos tenemos la ihuana, LSD, I{ lendo

¥
alteraciones de la percepcién como aluclnaciones, se dlstorclonan los senlldos y se ven, oyen,
slenten o huelen cosas sin un estimulo externo real.

La marthuana es la droga més consumida en nuestro pafs; sus efectos varlan desde relajante hasta
alucin6geno. Stse utiliza la recina de fa marihuana se obtiene el hashish, que 8s mucho mas potente
que la marihuana.

EILSD, se deriva de un hongo llamado comezuelo & ergot, su producclon es totalmente flegal, su
costo es muy alto y no tiene ninguna utilizacién médica, sélo de Investigacion,



La mezcalina se obtiene de los botones o capullo de un'cacto lamado poyo(o. yse ulilza en mnos
entre los i entre los

La psllocibina también es una droga alucindgena que se obtiene de algunos hongos que crecen
en Méxlco y América Central.

DEPRESORES.

Dentro de este grupo tenemos ef alcohol, los ¥ los los dos del
oplo: modina, herolna y codeina; y ef grupo de los inhalables.

El alcohot es fa droga de mayor }a y que mas prob {al ! Retarda la
actividad de! sistema nervioso central, en grandes dsis puede presentar Intoxicacion, coma y
muerte por depresién respiratoria. Produce dependiencia fisica y una marcada tolerancla.

Elsindrome de absllnencla puede producir aluctnaci delirios, vomftos,
50, Insufi 1a . £l alcoho! provoca dafas Ireversibles en el cerebvo higado,
pancreas, estbmago y rifon.

Las pastillas para dormir, son drogas sintéticas y gran parte de ellas son de uso médica, sin
embargo, producen una fuerte dependencla si se utilizan sin control médico.

Los son médi para reducir estados de ansiedad sin ptovacar
susfio al paclenle en ocaslones se ulliiza tamblén coma refajante y anticonvulslonante. Los efectos
que produce son parecidos a los barbitiricos y en grandes dosls pueden producir 1a muerte.

Dentro de los analgésicos so encuentran el opio y sus dertvados, que son poderosos depresores
del sisterna nervioso central. €sta drogia $0 obtisne de una planta llamada adormidera o amapola.
La morfina es extrakda det aplo, sl blen esta droga os de Jus més dafilnas cuando se abusa de ella,
su uso médico s muy (i, ya que es of analgésico mas paderoso que se conoce; se emplea para
reduclr dolores extremos it de sras, intervenclones quirirgicas y enlas
i#timas fases de enfermoedades mortales como el cancer.

La herolna s un derivado del opio, no tlene utlidad médica, su uso esta prohibklo y sus efectos
son de cuatro a diez veces mas poderosos que la morfing.

La codefna tamblén se obtlene del opio Sus efectos son menores que 1as drogas anteriores porlo
que es necesario el consumo de grandes désls. Es un producto farmacéutico legalizado. Tiene uso
médico como analgésico o antitusigeno, es decir, forma parte de muchos jarabes para la tos, 6 es
usado como medicamento para of dolor.

Estas cuatro drogas producen una gran dep i ia y el sindrome de
abstinencia es una de los mas severos que se conocen.

Los inhalantes son substancias industriales volatiles con efectos psicotrGpicos; entre estos se

el , la gasolina, thiner, éter, elc. El abuso de estas drogas es uno de los
problermas mas Impcrlanles de farmacodependencla en Méxlico, se consume entre los jévenes de
6a t4 aflos principalmente. El usa de estas drogas producen grancdes dafios organicos Imeversibles
en el sistama nervioso central.
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-, #1.1,- CAUSAS DE t A FARMACODEPENDENCIA.

FACTORES SOCIALES.

La !armacodependencla es un pvoblema soelal by de salud pibilca qua la originan las situaclones

les, el lipo de droga y su cantidad implican una

" posicién de clase social, cuya mou'vaclén general para adquirifia, estd alimentada por una

- neceskdad cotidiana entre los hombres, de suplir carencias de cualquier tipo, a fin de poder
sobrellevar of fitmo de vida que la socledad contemparanea exige a sus agentes soclales.

El desarrollo de esta socledad consumista, motiva al Induviduo a un constante desea por adquirir
blenes materlales y soclales dentro de un proceso inacabable de competencia y agresién para
lograr estos fines.

Esta dindmica por alcanzar los paralsos artificiales con gran frecuencia, llena de vacio y frustracion
su devenir.

Por ello, enlos di sectores de fa la d; alaagonia cotid|
orilla a los Individuos a obtener los placeres fugaces que brindan las drogas.

La aparicién de la farmacodependencia no respeta edad nl coricion social.

En todo camblo so presentan momentos de crisis, confusién, enolo y frustaclén que orillan al
desénimo existenclal.

Ningitn factor ya sea soclal o individual, do orden psicolégico y/o bioldgico, por si mismo da
explicacién al fendmeno de la farmacodependencla, por lo que resulta fundamental, la atticulaclon
de todos los elementas antes menclonados para definir cualquler accién que permita su atencién,

FACTORES FAMILIARES.

La organizacién tamiliar a camblado a fo largo de 1a historia a medida que se producan cambios.
La familia adopta una estructura y funclonamlento coherente a esta organizacién soclal. €n la
medida que ésta posea una estructura viable que le permita un sentido de pertenencla a sus
miembros, dar apoyo y seguridad, facilitala soclallzaclon y permita fa individualizaclon, favoreceran
la gestion de saiud en sus integrantes.

En la medida en que no pueden Internos o (camblos sociales) y
modifique su estructura, tavorecerd la geslibn de alguna enfermedad.

La familia posee reglas de funcionamiento que deben moditicarse a medida que ocurren los
cambios intra 6 extra-famillares, ya que st no, se vera alrapada en reglas de funcionamlento que
ya no son adecuadas para el momento actual que atraviesa. Al encontrar nuevas reglas de
funcionamlento que les permita continuar su desarrolio hacla otro nivel evolutivo, puede llegar a
surgir cualqulat (ipo de sintoma en unos o varios de sus integrantes.

Uno de esos s es la farmacc dencia; por otra parte, los imites se observan tigidos
con el medlo social, no permite fa Inclusién de otras personas, valores o normas al nicleo familiar;
en aquellas en tas que sdlo esta presente un padre ya sea por divorcio o por muerte, se observa
que el consumo de drogas es una proteccion para el equilibrio familar,




importa’ slempre tener presente que !a familia es impactada por el embate de la crisis social;
- desempleo, falta de oportunidades educativas, carestia y en fin, toda una sefle de carenclas
- socla-econémicas que en muchos casos se traduce en luertes presiones emocionales y obligados
ajustes familiares.

FACTORES INDIVIDUALES.

Algunas veces, es par una enfermedad fisica que un sujeto comienza algin medicamento
> y de ahl una dependencia

Un médico puede prescribir un farmnaco por distintas razanes fislcas o clertos estados depresivos.
Este uso médico no es el problema, la farmacodependencia surge cuando se abusa de éstos
medicamantos por autoprescripcion y se comienza a utilizar excesivamente los farmacos.

De igual forma en varlas ccasiones se hace un uso excasiva de medicamentos psicotréplcos gue
son recetados sin considarar las caracterfsticas psicolodgicas de la persona a la que van dirigidas;
éstetipo de prescripcién Indiscriminada, que dealguna manera Induce a la dependencia, se conoce
como el fendmeno de la latrogenta

El hecho de que un individuo recurra al abuso de droga, nos habla de una estruclura psiquica que
lo ha Induclido a ello para autoprocurarsa una fuente inadecuada de satisfacclén, de resolucion a
sus conflictos, una fuente de placer que alivie fa tensi¢:n emocional, sin embargo, se producen las
dependenclas pslquicas y fisicas el consumo tiende a a la confllctiva interna.

Durante el desarrullo del ser humano, existen etapas de crisis y uno de los periodos mis importantes
es la adolecencla. Esta crisis por la que atraviesa lo lleva a fa bisqueda de nuevas experlenclas, lo
que propicla et inicio del consumo de farmacos.

tainseguridad ylalta de estima, asf coma confilctos conla autoridad, agresividad, falta de toferancla
alafrustracién, son algunos factores individuales

11.2.- TIPOS DE USUARIO.

Ususario experimental.- Esta persona no es considerada como farmacodependients, pues su
cantacto con los f&rmacos es mativado por curiosidad, por primera vez utillzan la droga por ser
una experiencia novedosa; ésta conducta es vista comunmente en la adolecencia.

Usuario soclal u ocaslonal.- A éste grupo pertenecen las personas que usan sustanclas oxicas
especfiicamente en situaciones pasajeras, o en situaclones sociales, sin embargo, se puede
establecer una dependencla.

Usuario funcional.- Son aquellos que hacen uso de los farmacos para realizar sus actividades
cotidianas, pero que siguen funcionando productivamente.

Usuario -~ San aqueilas personas que cc ft: las drogas
y que han dejado de funcionar social y productivamente, su vida glra en torno de los farmacos y
todas sus necesldades son dedicadas a a obtencién y consumo de las mismas.

Extar p -Son p que han dejado de utitizar sustancias téxicas, por
lo menos en los Gitimos seis meses.
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11.3.- LA PREVENCION DE LA FARMACODEPENDENCIA EN LOS
CENTROS DE INTEGRACION JUVENIL.

Para el abcma]e de estc fendbmeno que conskiere al individuo, la famiila y la sociedad, se cuenta
con CRY sociales.

El objetivo de la instituclén es participar con la comunidad en la prevencidn, tratamiento y
rehabiiitacion. Las estrateglas prioritarlas de la institucidn son: la prevencion, realizada a través de
la educacldn para la salud y 1a participacion comunitaria a través de 1a coordinacion de estuerzos
de todos los sectores do ta socledad.

Para ésta atencion se cuenta con cuarenta y un centro locales distribuldos en toda la Repiblica
Mexicana, y situados en localldades de alto resgo, donde sa realizan proyectos especfiicos de
prevencida, se Investigan las caracterfsticas del fendmeno en la tocalidad y se brindan serviclos
terapéuticos a aquellas que ya estan afectadas. Paralelamente a estos centro locales, que son
formas organizadas de 'a comunidad en la atencién de la tarmacodependencla e Integradas por
representantes de los distintos sectores de la localikdad y los cuales trabajan en coordinacién con
los equipos de especlalistas y direclores de los centros locales.

En relacién a las actividades preventivas, se vea!lzan pr(nclpalmenln con (mba]os extramuras, a
través de tres estrateglas bésicas; informacién, 5 a aquetlos
grupos en que se encuentra inmerso el individuo y que vepmsonlan varlas esieras de la acclén
social: fa familia, la escuela y ta comunidad.

Sa orlenta a la familia para que al tomar conclencia de su propla realidad familiar y social. En las
escuelas se informa a los alumnos, padres de famila y maestros sobre cémo prevenir aquellas
situaclones y problemas que puede Induclr at abuso de los farmacos, buscando su involucracion
rasponsable en los programas preventivos.

En la comunkiad se orientan las acciones preventivas a educar en forma participativa, a la
comunidad en general, grupos organizados con la finalidad de conclentlzarios sobre fa
multlcasualidad del fendmeno. Bajo éste modelo de atencidn integral, centros de Integracién
Juvenll, aprovecha los esfuerzos, conocimientos y recursos det equipo técnlco médico, conlosde
la misma comunidad para que desde una vision de conjunto, se adecten estrateglas idéneas de
acuerdo al ) ¥ localldad esp en la atencion de fa farmacodependencia.




LA ANIMACION COMO RECURSO PARA LA
PREVENCION DE LA FARMACODEPENDENCIA



33
111.1.- Elementas aplicables del disefo a la anfmacién.

l—levara cabo una animacion con tines didacticos es posible gracias a las técnicas y medios da
Yos que se puede awdlar el disefador ya que este sele conﬂere por s influencia a la conducta del

una gran ralico puede transformar et aspecto
formal, t6cnico, al cuastionar cmlcamanlo su realidad, ya que o Disefio Grifica, es un ama
ldeolégk:u importante y eflcaz.

Los principios basicas aplicables a Ja animacién son: 1a torma, o londo, 1a fiqura y 1a téenica (en
ésta (fiima ef audiovisua) y el video),

La Faorma.- Es lo que distingue cada cosa y sus panes perceptibles. La forma posee ciertas
caracteristicas afines como la figura, 1amaiio y posicién.

Los distintos tipas de lorma existentes son' fas farmas geométricas; las formas organicas; fas
formas rectlineas; 1as tormas irvegulares; 1as formas manuscrhas; y las formas accidentales.

Usevérdase a cabolalnerpretacidn dela forma a partir det modio grdfico de la animacion resaltando
o utiizando tas caracteristicas bisicas de la torma

Figura - Partas de alta energfa y mayor cantraste; parto superior y parts ded fondo. En of casa del
diseno bidimensional, 1a imagen principal del tratsaja, el motivo principal.

Como figura da la animacién como recurso para prevencion de fa farmacodependsencia serd un
modelo da madera articulado, ya que debldo a su maleabitidad se prosta para las acclones y
situaclones requerklad para dicho trabajo.

Fondo.- Parte de baja encrgla contraste débll, mas grande y simple que la figura (no siempre)
pueden perciblrse como suparficle o espacio, {as 4reas del “ondo™ 1ambién tienen forma.

Elfondo eslabasede un disefo, ya que es el que nos da, desdela sensacién de ambients, contrasts
Q en ol dittmo dae los casas figura principal.

Unback projection serd el fondo utilizado para nuestra animacian didaclica, para poder darle mayor
fuerza al trabajo, amblentacitn y sliuaclones por las que alraviesa nuestra modelo.

Técnica.- Televisidny audiovisual. Explotando el medio del video do telovisidn, con el debido estudia
delaforma areallzar en animaclon y conla figura adecuada, aprovechandoios fordas ylos avances
de la téenica, se obtl 1 los 1 fos del Disefo que se pueden apiicar a una
animacion comola que se pratende, para dicha produccién se hanescogido das medios de difusion
para enriquecera y proveerda ya que el audiovisual es un medio didactico que proporciona muy
valiosas exporiencias para las personas que to elabaran y de gran interés en el pablico.

B audlovisual consiste en una secuencia de imégenes lijas prayectadas que desarsolian un tema
¥ que van acompafadas de una cinta sonora.

También se le convce por, Diaporama, Montaje audiovisual o simplemente audiovisual.
La utitidad de este ma(crial para este trabajo en especilico, serfa aprovecharlo coma fondo para

las en video. Se tratard de elaborar un fondo tal que en un
momento dado sea parte dd personaje central a et mismo personaje central sea el fondo.
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La television serd utiizado como soporte principal debkdo a su fack acceso y gran diusién a
cualquier nivel,

H1.2.- POSIBILIDAD DEL DISENO EN LA ANIMACION.

La animacién por ser un medio auidiovisual, liga al receptor conciente o Inconciente de una manera
dlrecta debido a) en que se di pr el al individuo

inlciada la proyeccitn de la anlmacion con la musica adecuada o en slenclo total, evoca lugar y
tlempo, én de planos, as y personajes, wdo vivo 2t Interéds del espectador.

Las condiciones cerebrales que genera el audiovisual son tas del suefio, aungue sea el de sofar
despierio, ydel misma moxdo se ve transformada todala esfera e hasta
casos una participacian fisica en los acontecimientos (risa, llanto, desagrado, umoclbn, etc.); el
P dor casitiene la acion de haber skio participe a través de los Intervalos do tiempo y de
espacio, éndolo de los aror soclales, permitiéndole tomar parte activa, ya que
alaluzdel dfa se ha acostumbrado a reprimir todos los movimientos espontaneos subordindndoios
asuraclonalidad pensante y son estas blotues los ue en gran parte son eliminados poria situacién
audiovisual.

Pero, a pesar de estas ventajas no sdlo la produccién es minima sino que fa informacién que existe
también lo es, ya que s6lo se remite a algunos textos de técnicas basicas de anlmaciédn, fimes
comerciales, spots de televisién promocionando algin producto de consumo.

Por o tanto, es Impensable encontrar alguna fuente de estudio que apoye la elaboraciéon de una
animacion didactica, sin embargo se busco sin éxito; llegando ala conclusiénde que s6lo se cuenta
con las bases técnicas.

El propésito del disefio es transmitir jes por medio del lenguale de imégenes, aprovechando
los elementos graficos como la linea, la forma, e! clarooscuro, el color, la técnica (en este caso la
animacién).

El Diseno Grafico esla disciptina que pretende satlsfacer necesldades especfficas de comunicacion
visual mediante la configuracion, estr ion y i6n de j g para
un medio soclal.

Sin embargo, el tratado y aplicacién de estos mensajes depende de la ética profesional del
disefador.

Es por esto que el disefio puede tomar la animacién més alld de las posibllidades que nos puede
brindar como un medio de concientizaclon y educacion.

Para esto es necesario lomar 1a anlmacion de la mano y replantear la renovacién de nuestro clne
de animacién a través do un retorne a los arigenes, con un estllo simple y econémico que permita
un desarroflo reat en el campo de la comunicacldn, en el campo de la anlmacion, disefio y
anlmaclén.

Por lo tanto el trabajar el audiovisual, |a televisidn y la anlmacion, desds el punto de vista del
disefador, debe tratar do realizar un trabajo de animaci6n didictica retomando e! sentido ariginal
de ésta.
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Parala ]usllllcaclbn del marco mbncc se plantea 1a alabaracion de una animacion con un tema de
mucha fidad; 1a wcia®, con fa Intenclén de utilizar dicha animacido en una
poblacion infantit, entre los nueve a doce anos. Dicha animaclén se realizara con la coordinacién
y apoyo de Centros de Integracibn Juvenil, con su cede en Azcapotzalco.

Las posibilidades de la animacion didactica o mejor dicho, 1a animacién como material didactico,
son muy ricas, ya que es capaz de solucionar y hacer accesible un tema, cualquiera que éste sea,
aun publico no esp lizado, ya que enla anl ion todo es posible, desde dare vida a una obra,
hasta anlmar nuestro proplo entorno.

LPOR QUE ANIMACION DIDACTICA?

Una de las principales experiencias profesionales es of servicio soclal del cual se desprenden un
sin fin de opclonas, entre las que se encuentran las instiluciones de Cenlros de lmegraclbn Juventl,
8n las que el profeslonista se Integra al deg de VYPSS (Vol ) Y en
serviclo soclal), llevando a cabo la difusidn del centro y sus fines a varios colegios a nivel medio
superlor, madio bdsico y basico. aplicando el programa de infarmacién publica periddica {IPP), y
empleando la plética tipo de farmacadependencia

En dicha platica se prevee a los nifios y adolecentes & que se abstengan del consutna de trmacos,
tratando 10s siguientes puntos

- D

- De, andencm ﬂsvt:ﬂ o0 adiccion

- Tolerancia.

- Sindrome de abstinencia.

- Tipos de usuario.

- Factores que propician la farmacedependencia.
- Causas do ,Z Ialrmacodupandam:m

- Pr o la

Invitando a tos receplores a infarmarse m4s a fondo de ésta enfermedad por medio delos Centros
de integracién Juvenil Azcapotzalco

Como primer punto del profeslonista al conacer dicho programa, es el de entender las neceskdades
del mismo, por ejemplo: como hacer mas fluida y funclonal dicha platica.

Con & propésito de hacer mas dinamica la platica de larmacodependencia, y tener un mayor
impacto en la atencion de los oyentes, se elaboré un rotafolios con as imagenes y puntos mas
impontantes del tema, 1o cual permite observar los sigulentes resultados:

1. La platica g s mas dir debida al interés que genera el rolalolios.

2. Agiliza Ia plética, reduciendo el tiempo de ésta a 30 minutos, (la cual, sin dicha
herramienta, se llevaba a cabo en 50 6 60 minutos), dando un mayor margen a preguntas
y respuestas del tema.

3. La promocién del centro es m gor ya qua el publico se interesa més en lo que sony
hacen los Centros de Integracion Juvenit.

4. Y lo més importania de todo, os que se logra captar Ia atencioén de la gents en un 80%,
casa que no es posible con lapldtica sin ningun tipo de apaya visual,
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Sin embargo, a pesar de las por le folio con los nifios, ol desarrollo de fa
piatica es mas complicado, ya que sg sucian dudas y contradicciones, las edades da éstos nifios
fluctian entre los 9y los 12 afios,

11.3.- PROPUESTA.

Con base a lo anterlor, se propone una animacién para nlfios de 9 a 12 afios de edad. Enla cual
se lrataran los p puntos de la ¥ que se utilizan en e rotafolios que
aunados a las posibilidades de ésta técnica, permitirgn una mayor fuerza e impacto visual, conlo
cual los resultados se Incrementarian det B0% de la atencién antes fograda, se presume que con
una anlmacion se lograria e 100% de la atenclén grupal; y ain mds, se realizaria para satistacer la
curlosidad natura! de los nifios de una manera més eficaz de 1o que la podria hacer ¢l promotor.

Sin embargo, las posiblidades de la animacion no se reducen a un auditorio infantil, 1as ventajas
antes menclonadas se ampifan a todos los grupos sin distinelon de nivel econdmico y cultural.

lit.4.- PLANEACION.

Se pretendie crear una animacién por medio de video por ser el medio més directo y econbmico
para una produccibn do sta envergadura, ademas que se realice cas! por s misma la animaclon
por la secuencia de las tomas, 1as cuales serén de 2 segundos.

Eidesrroflo del trabajo sera enunlugari i ), conuna hora ind da (conlalintenclon
demotivarla imaginacion del infante}, con unmodelo de madera, ¢l cual severa sodeado de tepenta
por circunstancias y sentimiontos varios como los que provoca fa farmacodependencla, y de Igual
manera que ésta atacs, en cualquler momento y lugar, a cualquier persona casl sin sentir; cuando
el idividuo advieste, ya es un farmacodependiente.

Tratarndose de explotar el Back Projection, se utillzara un fondo de Imagen tijo, dandole asf una
mayor fuerza al trabajo y ublcacion en nuestro pals; resaltando asf o més importante a la par del
madelo, de tal forma que et fondo serd una pleza vital durametodo el procesa sin aplastar el modelo.
De lgual torma la luz serd determinante, dependlendo de las clrcuanstancias ésta serd de una
fuminacion normal, pasaremos a la luz muy tenue y de ahi a la penumbra, tratando de resaltar el
sentir del modeto.

Todo esto se realizard con of apoyo de unlocutor, et cual narrard los hechos y circunstanclas quo
podrian suceder a cualquier persona sin Importar candicién cultural o soclal. €l locutor llevara la
batuta del momento, lievara a nuestto modalo por diversas situaclones y clrcunstancias por fas que
se espera que el especlador sienta la angustia y e! mensaje de la animacion.
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- GUION.

Para tal evento sa élabord un guidn de la siguiente manera.
"México es la ciudad mé grande del mundo en donde viven muchas personas ademés de tF",

Por vivir tantas personas en un mismo lugar, han surgido problemas como fa violencia, la
yla entro otros.

La fanmacodependencia s una enfermedad que se Inicia por ef uso de medicamentos sin haber
sido recetados por un madico. También ocurre al usar sustancias toxicas que dafan el cuspo de
cualquier persona.

Enlos nifias como tU afecta el crecimiento, 1a vista, ol tacto y e! gusto. Entorpace tus movimlentos
y provocea sentimiantos de culpa, angustla y soledad.

ta farmacodependencia hace que 16 no to leves bien con tus padres, hermanos y amigos.
Cuando &t daio es muy grande puede provocar 1a muerte.

Algunas causas por 1as que exislen entermos de éste mal son:
- Problemas en la lamilia.
- Las malas amistades
- Sentirse solo o creer que no eres importante.
- No lener éxito on la escuela o el trabajo.
- No saber que hacer con el tiempo libro, es decir, estar de ocioso.

Para no ser un enfermo de fatmacodependencia, td puodes aprovechar Wi lismpo libre sf praticas
algliin deporte, o reallzas alguna actividad como dlbujar o tocar mitsica, leer cuentos, historletas o
platlcar con 1a familia y lcs amigos.

Siusas t tlempo libre en alguna de estas actividades, disintaras mas de la vida.
No permitas que tu vida se destruya.

Construye tG proplo futuro

£n dicho gul6n literorio se remarcan los sigulantes puntos:

- Ubicacién del problema.

- Qué es y como se origina el mal.

- Cansecuencias en 08 ninos.

- Causas que origi la f; pendencia.
-Comop irla




£l siguiente paso a seguir es 1a elaboraclén del guidn téenico;

1. Ext. EXTERIOR DE LA REPUBLICA MEXICANA AL FONDO (hora IndeluﬂnlMdB)
FUERA DE FOCOS AFOCO (MEDIUM CLOSE UP)

"México es la ciudad més grande del mundo, en donde viven muchas peruma
Z00M - IN

2. Ext. ZOOM - BACK
CIUDAD DE MEXICO.
FULL SHOT (F.S.)

“Por vivlr tantas persunas en un mlsmo lugar, ban surq‘do pmb(ama <ol
yla la entre otros”.

3 ?ﬂ' IMA_G’f‘NES DE VIOLENCIA EN LAS CALLES,
MEDIUM SHOT {M.S.}
imagenes de diversos tarmacos.
4. Ext. ZOO’A‘I BACK

Full. - SHOT
APARECE UN MODELO DE MADERA.

“ta pendencia es una iad que se inicla
sido recetados por un médico". -

5. Ext. ZOOM - IN
3/d SHOT (3/4 S).

“También ocurre al usar sustancias téxicas que dafian el cuerpo de cualquier persona’

ZOOM - BACK
ESTABUISHING SHOT (E.S.}

EL MODELO DE MADERA SE MUEVE, SACA UNATABLETAY LATRA A
SE SIENTA Y BEBE.

6. Ext. TILT - UP
MEDIUM CLOSE UP (M.C.U.)

"En los nliios comoty, afecta el crecimiento, la vista, el tacto y el gusto™.
7. Ext. ZOOM - BACK

EL MODELO SE TOMA LA CABEZA SACUDIENDOLA CON AMBAS MANOS,

h pece tus mo 3 Y provoca de culpa, angustia y soledad".
ELMODELO TRATA DE CAM\I:IAR, TRASTABILLEA, CAE Y SE SIENTA.
8. Ext. E.S.

Continila
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cont't,

"La larmacodupundencla hace que Wi rio le lldves b|en con lus padre hermano Yy arnlgo

: nu nOWN

EL MODELO VOLTEA BUSCANDO A ALGUIEN EN &L FONDO EL CU L0, CUALES SE ALEJAN
HASTA DESAPARECER.

_9.Ext. *“Cuando el danio es muy grando, puede provacar la mu i

APARECEN FARMACOS QUE LO RODEAN Y LO TIRAN AL SUELO
AL CAER EL MODELO ES ENVUELTO POR UNA MORTAJA; . *:

DISOLVENCIA.
10. Ext. ZOOM - BACK

‘Algunas causas por 1as que existen enfermos de éste mal son: S -
- Problemas en la lamilia .

-Las malas amistades :

- Sentirte solo 6 creer que no eres importanie

- No tener éxifo en la escuela 6 el irabajo

- No saber que hacer con el tiempo libre, es decir, estar de ocioso®.

11. Ext. APARECE NUESTRO MODELO DE PIE, VIENDO PASAR IMAGENES DE NINOS Y i
MALVIVIENTES (PROVOCANDO EL CONTRASTE), QUEDANDO PENSATIVO,

12. Ext. ZOOM - IN
LONG - SHOT (LS)

“Para no ser un enfermo de farmacodependencia, ti puedes aprovechar xullampollbro. sl pracllcas +
algun deporte”.

LELLEGA UNA PELOTA AL MODELO Y ESTE LA PATEA.

13, Ext. O *Realizar alguna actividad como dibujar o tocar musica*

TOMA UN PINCEL Y DIBUJA.
APARECE UNA GUITARRA.

DISOLVENCIA.
APARECE EL MODELO CON UNA GUITARRA Y COMIENZA A TOCAR.
14. Ext. ZOOM - BACK
*Leer cuenlos, historias 6 platicar con la familia y los amigos®.
APARECE UN SIGNO DE INTERROGACION SOBRE LA CABEZA DEL MODELO
APARECEN ALGUNAS PERSONAS EN EL FONDO Y EL MODELO HACE ADEMANES DE ESTAR

PLATICANDO.
Continta...
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cont't

15. Ext. "Sl usas tu tiempo libre en alguna de estas actividades, disfrutards mds de la vida®, :
EL MODELO SE MUESTRA TRANQUILC Y CAMINA.

16. Ext. "No permlrﬂs que tu vida se desliuys; construye tu propio futuro’.
APARECEN FARMACOS Y EL MODELOQ LOS VOTAY SE YERGUE ORGUIJ_OSO.‘
Créditos. :
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GUION DE PLANIFICACION DE LOS MATERIALES AUDIOVISUALESIGUION LA ANIMACION
COMO RECURSO PARA LA PREVENCION DE LA FARMACODEF‘ENDENCIA 2

IMAGEN NARRACION IDEA 3
1 Th%o:'lil\ ANIMACION COMO

RECURSO PARA LA PREVENCION
DE LA FARMACODEPENDENCIA.

2. F.F. Exterior de la Rep.
mexicana al fondo MCU..

3. Z8 Ciudad de México FS
{Sobre imprimir: FARMACO-
DEPENDENCIA)

4. Imagenes de violencia en
fas cslles Z1
MS Imigenes de diversos
tarmacos.

52Z8- Apareca un modelo
de madera.

6. 28 3/4S
ZB-Es el modelo de madera
Se Mueve, saca una tableta y
1a traga con una bebida
xx, s6 slenla y bebe

7. Tu-MCu

8. ZB El modelo se toma
1a cabeza sacudiendola
con ambas manos.

El modelo trata de
caminar, trastabillea,
caey se sienta.

"México es ta cludad
mas grande del mundo,
en donde viven muchas
personas ademds de 1"

"Por vivir tantas perso-

nas en un mismo lugar,
han surgldo problemas
coma la violencia, la
contaminacion
farmacodependencia enlre
atros".

"La farmacodependencia
8s una enfermedad que
se Inicla por el uso do
maedicamentos sin haber
sido racatadas por un
médico”

“También ocurre al usar
sustanclas téxlcas qua
danan el cuemo de cualquier
persona.

“En los nidos como tu
afecta ol crecimlento,
1a vista, el tacto y e gusto™.

*Entorpece tus movimlontos
y provoca sentimientos

de culpa, agustla y
soledad™.



ES

TD £l modelo voltea buscando

a aigulen en el tordo, el cual
es 5@ alejan hasta

desaparecer.

10. Aparecen fanmacos que o
rodean y o tiran al suelo at
caer ef modela es envuelto

BiSOLVENCIA-

N.ZB-FS

12. Aparece nuestra modelo de
ple, viendo pasar imdgenes de
nifios y matvivientes (provocando
o cc }, quedando

1.2
LS Lellega una pelola al modeto
y estela patea.

14. Toma un plncel y dibuja aparece
una 8!1
DISGLVENCIA

Aparece el modelo con una guitarra.

15.28
ES Aparece un signo de
interrogacién sobre la cabeza del
modelo (Invertido para flamar la
atenclén). Aparecen algunas
personas en el fondo y el
modelo hace ademanes de estar
platicando.

16€. El modelo se muesira
trangulio y camina.

17. Aparecen farmacos y el

modelu los vota con un ademan y
ua orgulioso.

Dl NC A

“La farmacodependencia hace que
1u no te lleves blen con tus padres,
hermanaos y amigoes.

“Cuando e} dafio es muy grande, puede
pravocar la mucrte

K S Causas por ias que existen
an?u‘m rmos de eslapo q
-Problemas en la famma
-Las malas amistades.
- Sentlrse solo o creer que no eres
Importante.
-‘No tener éxito enla escuela o e
-No saber gua hacer con el tiempa
libro, es decir, estar de ocloso.

“Para no ser un enfermo de farmaco-
dependencla, tu Puedes aprovechar
tu ﬂempu fibre, sk practicas algin
deporte.

0 reallzar algin actividad como
dibujar o tocar misica

“Lser cuentos, historias o platicar
con 1a familia y los amigos.

“Sfusas lu tlempo libre en alguna
de estas actividades disfnutarés
més de la vida,

"No permitas que tu vida se destruya;
construye tu proplo futuro.

42
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STORY BOARD.

“STORY BOARD", término que puede Wraducirse como “historla de tablero”, en dondo se llustran
las tomas o secuencias de la histotia por contar. Ei “STORY BOARD", se puede presentar de dos
maneras; "STORY BOARD" a dos columnas y “STORY BOARD" de historieta.

*STORY BOARD" a dos cotumas.- Se encuentra colocado del fado zqulerdo de fa hoja, de
racuadros, el desarrollo de la Imagen y del lado derecho, 1os parfamentos y acotaciones de sonido.

La historla se desarvolla secuancialmente con dibujos onlos recuadros; et nimero delos recuadros
deperxiera de Ja presicién deseada, en algunos casos se llega a lener una imagen por cada cuadro
atiimarse. Cuando os necesario hacer acotaciones delmagen; éstas se colocan al pie detecuarndro
y a un lado del mismo. La columna de sonido se escribe en cormespondencia directa con los

dros y contiene parl toxtos e indlcaciones de efectos y misica; su terminalagia es
ia misma que usa en los guiones del clne

“STORY BOARD" de historiets.- El lnnnmo du éste guion se realiza con recuadros consecutivos
de manera | alas tiras : ; 1as indlcaclones de sonido se colocan al ple
de los racuadros. La terminclagla es la mlsma que so usa en ¢ cine.

Los "STORY BOARD-", al igual que los guiones de lquier madio de t6n, se !
por un soto lado de 1a hoja.

Para la elaboracion det "STORY BOARD", para la produccion del videc, LA ANIMACION COMOD
RECURSO PARA LA PREVENCION DE FARMACODEPENDENCIA, se utiliz el "STORY BOARD  a
dos columnas.

EL CUAL PRESENTAMOS A CONTINUACION.
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. "México es la chudad més grande del mundo,
en donde vivimos muchas personas ademas

. dett
(FULL SHOT)
ZOON-IN

ZOOM-BACK

CIUDAD OE MEXICO

FULL SHOT

“Por vivlr tantas personas en un mismo lugar
han surgldo problemas como Ja violencia, la
contaminaclén y ia FARMACODEPENDENCIA
entre olros"

{IMAGEN DE VIOLENCIA)

ZOOM-IN

MEDIUM SHOT

IMAGENES DE DIVERSOS FARMACOS
ZOOM-BACK

FULL SHOT

APARECE UN MODELO DE MADERA

“la I la os una

Que sa Inicia por el uso de medicamentos sin
haber sido recetados por un médico”
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ZOOM-IN
3/4 SHOT h
“También ocurre al usar sustancias tdxicas que
dafian el cuerpo de cualquier persona
Z00OM-BACK
ESTABLESHING SHOT

. EL MODELO DE MADERA SE MUEVE, SACA
UNA TABLETA Y LA TRAGA CON UN BEBIDA
XXX SE SIENTA Y BEBE

TILT UP
. MEDIUM CLOSE UP .
"En los nifios como 1 afecta ef crecimiento”,
*La vista, el tacto y el gusto” g

| 'Z00M-BACK
TEL MODELO SE TOMA LA CABEZA
SACUDIENDOLA CON LAS MANOS.

p tus y p
sentimiantos de culpa, angustia y soledad.



‘EL..'MODELO " TRATA" ' DE - CAMINAR
TRASTABILLEA, CAE Y.SE SIENTA = - -+ ..

ESTABLISHING SHOT .

*La farmacodependencia hace que tu no te
lteves bien con tus padres, hermanas y amigos*
TILT DOWN

ELMODELC VOLTEA BUSCANDO AALGUIEN
EN EL FONDQ, EL CUAL SE ALEJA HASTA
DESAPARECER

“Cuando el daflo es muy grande puede
provacar la muerte”.

APARECEN FARMACOS QUE LO RODEAN Y
LO TIRAN AL SUELO.

AL CAER EL MODELO ES ENVUELTO POR
UNA MORTAJA .

DISOLVENCIA
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ZOOM-BACK

*Algunas causas pof 1as que existen enlesmos
te este mal son:

* Problemas en la familia.

* Las malas amistades.

* Sentirso solo o creer qua no eres mponanta,

* No tener éxito en la escuela o ef trabajo.

* No tener que hacer con & tiempo libra, es

decir estar de Ocloso.

DISQLVENCIA

APARECE EL MODELG VIENDO tMAGENES

DE NINOS Y MALVIVIENTES QUEDANDO

PENSATVO

ZOOM-IN

LONG SHOT

“Para no ser un  enfermo ., de
Farmacodepandenclatu puedes aprovechartu
tlampo libre, st practicas algun deporte.

LE LLEGA UNA PELOTA AL MODELO YESTE
LA PATEA.

O reali2ar alguna actividad como dibujar o
tocar muslca”.

TOMA UN PINCEL Y DIBULA UNA GITARRA
QUE APARECE ALFONDO

DISCLVENGIA

APARECE EL. MODELO CON UNA GUITARRA
Y LA COMIENZA ATOCAR
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ZOOM-BACK

ESTABLISHING SHOT

*Leer cuentos, historias o platicar con la familia
y los amigos”.

APARECE UN SIGNO DE INTERROGACION
SOBRE LA CABEZA DEL MODELO.
APARECEN ALGUNAS PERSONAS EN EL
FONDO Y EL MODELO HACE ADEMANES DE
ESTAR PLATICANDO CON ELLOS

»$1.usas tu.tlempo-libe.en algunas de estas 5 o

* ! actividades disfnitar mas de la vida".
EL MODELO SE MUESTRA TRAN UILO v
: CA l i Ny

*No permitas que ti vida se destruya,

construye tu propio futuro.

APARECEN FARMACOS Y EL MODELO LOS
VOTAY SE YERGUE ORGULLOSO.

CREDITOS
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PRODUCCION

La produccion del video “LA ANIMACION COMO RECURSO PARA LA PREVENCION DE LA
FARMACCDEPENDENCIA™; se llevé a cabo entre los meses de diciembre de 1991 y abril de 1992,
con una sola camara de video, RCA PRO 850 PRO CAMCORDER, una grabadora LASONIC
SURROUND SOUND SYSTEM, y una videograbadora PANASONIC OMIVISION VHS. Para ol Back
projetion se uso un proyector de transparencias Kodak {(Mod. ?), y se elabord una pantalla de papel
albanene do 50 Kgs. y papel ilustracién como marco, para tal efecto se hicleron cerca de 72
diapositivas a un modelo de madera, farmacos varios y una gitarra, ademas de personas y Hbros.

So pruyaclamr\ Ias lolos seleccionadas previamenie sobre la pantalla de albanene con poca luzy
sin ésta, d de las de las tomas; se realizaron un total de 313 tomas de
video para la edicion, de las cuales 32 no se utilizaron y fueron descartadas; 31 tomas no sirvieron,

Por lo tanto, para 1a ediclon definitiva de 1a animacion, se utilizaron un lotal de 250 tomas de 2
segundos y 7 tomas de 15 sequndos. créditos y emblemas de UNAM - ENAP.

El primer problema al que se enlrentd a realizacion y produccién, fué la pantatla, ya que en un
principio se considerd una malla especial. Ya cual por su precio, se descantd, se optd por el pepel
vegetal

Después la  Wuminacion, para la iluminacion se hablan considerado luces de color,
desafortunadamente no funcionaron, pues no eran suficienes para el modelo, se Intentd una
1ampara de 60 Watts ¥ no funcionb, la luz que emitia se perdia. La lluminacién que se uso para el
trabajo tué un foco normal de luz amarilla y una lampara de luz blanca da 100 Watts.

Las tomas en video, tuvieron duracion de 2 segundos, ratando de ahortrar tiempo. A 1o cual el
rasultado tué muy satisfactorio, ya que la aninacion casi se dié directamente desde las primeras
elapas.

Laedicion sellevd a cabo siete veces para escoger la mejor, sin embargo, al transferir Bmm, a VHS,
la hizo perder un poco de calidad de imagen, 1a opcion de 7 videos a escoger, nos dlo la ventaja
de corregir errores de tiempo e imagen, e éstas 7 opciones, se refind sélo una para hacer un
master de edicion para obtener la animacion delinitiva

La dndel audio fue t prab debido aque lagrabadoratiene
respecto al auxillar, se tubo que tomar la sefal directamente de 1a salida de las bocinas a la video
grabadora, con un cable de entradas RCA. con una adaplacidn de cables de interform en Jos plubs.

El primer video con audio quedt bien {mas no perlecto, ya que el audio se siente un poco hueca);
de éste master se hicieron copias para su aprobacién, desafortunadamente estas uitimas ya no
tienen la calidad de imagen y sonido del master (como era de esperarse). E video se nota un poco
difuso y el audio se nota muy viclado, bastante hueco de Jondo. No es por justificar las deficienclas
técnicas, pero se estima que con un presupuesto {aunque hublese skio minimo}, et resutado serfa
atro.

Sin embargo, se logro el rasullado deseado, b: ist io, con ¢l je ¥ la idea
deseados.

ESTA TESIS MO Depe
SAUR BE LA BiBLIGTECA
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{a princlpal limitante que puede tener esta animacidn, se alberga en la Imaginacién del productar,
pues a pesar de que es un trabajo casl artesanal {por asi decir), tiene la fuerza de la animacién, la
T.V. y el audio visual {transfer}, def cual el resultado al emplearse en nifios, a los que va dirigida
principalmente, se hard notorio desde un princiipio. Se espera acaparar la atenclén y comprensién
del infante.

Llegando a la conclusidn de que es posible utilizar la animacién como material didéctico, ya que
el prosente rabajo esuna de ello, el resultadofinal se decidira és cuando se proyecte
a grupos da ninos, las cuales serdnios jueces y fiscales de éste proyecto.

A pesar de ser un trabajo casero, de carecer de alarde técnico, se demuestra una opcion a la ya
deterlorada temdltica e ideclogi« de la animacidn, el tema escogldo es bastante complejo trabajario
con nifios, mds nunca se ha llevadao a cabo con un apoyo visual especial para nifios, por lo tanto
*La animacién como recurso para la prevencién de la farmacodependencia”, es una propuesta
ablerta para quien la qulera continuar tomado ésta tesls como antecedents, (para destrozata,
contradecira o el Ultimo de los casos MEJORARLA). Esperando cumptir con su funcién la presente
producclén se terming el dia 17 de abril de 1982,
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GLOSARIO. .

3 FULL SHOT: Toma completa del modela (figura toda la

8 ZOOM - IN: Acercamiento de la toma por medlo de la lente de la cAmara( tamblén conocido
como FADE - IN).

9 Z00M BACK: Alejamiento de la toma con ia lente (FADE BACK).

6 MEDIUMSHOT: Toma de la caderaala cabeza del modelo {toma de la mitad superior, Incluyendo, T
1a cintura) 2

10 3/4 SHOT: Toma de!a rodilla a la cabeza del modelo (abarca entodala pantalla, 3/4 de la (Ig\ira)A

2 ESTABLISHING SHOT: Toma general del lugar en que se desarrollan los hechos (panorémlca
puede haber varias liguras humanas. abarcando menos de un tercio de fa pantalla).

7 TILT: Movimiento vertical hacia arriba o hacia abajo de la cAmara (UP- DOWN),
5 MEDIUM CLOSE UP: Toma del busto del modelo.

1 DISOLVENCIA: Desvanecido de Ja toma. 5
4 LONG SHOT: Toma general (se pueden incluir liguras de un tercio a tres cuartos de I'a‘pénxalla).' : e

11 STORY BOARD: Historia de tablero.




52
EVALUACION

Apesar dei resuftado del trabajo ylas satistacciones del misme al revisarlo personas especializadas
en el medio objetaron de la calidad tanto creativa como de produccién, por lo tanto se opt6 poria
elabaracién de un nuevo video el cual se realizarfa por medio de computadora obteniendo una
mejor calidad de produccion: sin embargo ef quién se tuvo que ajustar en tiempo por la cuestién
econdmica ya que la nueva produccién tuvo un costo de 3'000,000 de pesas en noviembre de
1992, trayendo consigo otro tipa de limitantes pues ef productor de tal evento no cumplio con lo
acordado, dando lugar a diferenclas de diversa indole.

Teniendo ahora dos ejemplos de un mismo tema tratados de diferente manera nos enfatiza las
posibilidades de la anlmacl()n la cual se puede 1 dediferentes y dando
como resul proyecto muy ambicloso pero de innumerables
satisfacclones y expenenclas demostrando la veracidad del presente trabajo.
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