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Introdoccron

El presente trabajo, intenta establecer una relacién existente entre los
Medios de Comunicacién, laAnimaciény el Disefio Gréfico. El disefiador
gréfico como profesionista se desenvuelve con medios impresos como
son los periédicos, las revistas, los tripticos, los calendarios; los medios
electrénicos como el cine y la televisién son dreas de indole del

diserador asi como la comunicacién,

La animacién es asociada por la mayoria de las personas como dibujos
animados exclusivamente para el entretenimiento de un publicoinfantil,
pero no queda regulada en esta norma, la animacién en los Gltimos
treinta afos ha tenido un desarrollo sin precedentes, se ha involucrado
on los efectos especialesen el cine, la simulacién de vuelos de prototipos
de aviones y naves espaciales, la simulacién de pfincipios de lafisicay

biologia, etcétera.

En nuestro contexto confempordneo nos encontramos con u’na influen-
cia de los medios de comunicacién en todas las dreas o adividddes
humanas, estos han sido dfseﬁados para satisfacer las necesidades de
un p(;blico consurﬁidor; las empresas pdra sobrevivir en este nuevo
contexto, han recurrido al Disefio Gréfico para buscar una 'solucién de

identidad y ser reconocido entre todos sus competidores.

La animacién esté siendo utilizada como un nuevo campo de expresién

INTRODUCCION
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dentro de la profesién del Disefio Grdfico, nosotros como disefiadores
debemos buscar la conformidad de nuestros clientes, estd se logra por
medio de cdrteles, tripticos, catdlogos, manuales de identidad corpora-
tiva... todos los anteriores no son suficientes paratodos nuestros clientes,
cada uno de ellos busca un objetivo particular, la animacién comercial
es utilizada principalmente en los medios electrénicos de comunicacién

por excelencia el cine y la televisién.

El despacho Concepto Gréfico, a través de su breve trayectoria en el
contexto del disefio busca sufragar la necesidad de comunicacién, estas
exigencias por los nuevos medios que se han estado desarrollando, asi
como la presentacién de sus actividades ante sus clientes en alguna

exposicién en la que participe.

El desarrollo del presente trabajo se divide en tres apartados, el primero
abarca los medios de comunicacién, se ha recurrido a través de la
historia a modelos de comunicacién, pero debemos de establecer una
relacién con el Disefio Grdfico, en el siguiente apartado hablamos de
la historiay géneros de la animacién, como ha sido desarrollada por el
disefiador grdfico, en el tercer apartado nos encontramos con el
proyecto grdfico. Esta solucién visual redne cada una de las exigencias

planteadas en los dos primeros apartados de nuestro trabajo.

INTRODUCCION



El primer capitulo explica qué es la comunicacién vista por diferentes
autores de estd especialidad, se exponen las diferentes corrientes
ideolégicas dominantes en el estudio de la comunicacién: la escuela
Funcionalista y la escuela Estructuralista, encontramos a sus principales
representantes a Shannon y Weaver, Westley y MacLean, Newcomb,
Gerbner yJakobson. En este capitulo se mencionan los medios masivos,
como se han desarrollado en la historia y la relacién surgida con el
diseiio grdfico, terminamos concretdndonos en los medios visuales
como son el cine ylatelevisién y unarelacién icono gréfica con el diseiio

grdfico.

El segundo capitulo titulado Animacién se desprende del prirﬁer capitulo
concrelamente de los medios de comunicacién ifnhresos, su ejemplo
mds evidente son los periédicos, a partir de aste medio surge la tira
cém.ico‘pora dar origen al comic como un medio de comunicacién
impreso independiente a su creador, este medio es desarrollado y
aplicado en estudio delacinética, al cbngelqr el tiempo en cada unade
Ios‘vi.ﬁetos, fue asicomo afinales del siglo XIX, sedesarrollo la animacién
principalmente en el drea de los dibujos animados. Esta relacién
involdcro al comic como una sintesis de movimierﬂo, la ahimacién
cbmplemehfd .Ios pasos intermedids existentes eh ol comic, por este
motivo Fernando Curiel los nombra como la literatura icénica. Dejando

a la literatura icénica nos concretamos al marco histérico de la

wmoouccaON'



animacién, que es, su relacién con el diseio gréfico, como se ha
transformado para ser aplicada a través de diferentes géneros desarro-
llados en nuestro planetatierra. Para concluir este capitulo explica como
se realizan los dibujos animados, método que se puede aplicar a

cualquiera de los géneros existentes en la animacién.

El tercer capitulo Proyecto Grdfico, explica qué es una Identidad
Corporativa, como se divide y como la podemos identificar, partiendo
de este punto nos concretamos a describir las actividades y trayectoria
histérica de Concepto Grdfico, planteando un proceso de produccién
como son el guién literario y el desarrollo del story board de un spot

promocional desarrollado para Concepto Grdfico.

INTRODUCCION
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V]
CCdac o o commiie o e

La comunicacién es una actividad humana; muy poco autores han

" podido definirla satisfactoriamente. Esta se involucra en aspectos como

la comunicacién interpersonal, como el difundir informacién, como la

-~ televisién, como nuestra persona, como los signos y simbolos que

creamos... El disedador gréfico recurre a elementos como son el color,
el tamano, la composicién, el contraste, la armonia, el equilibrio, para

realizar una comunicacién. Los disefadores desarrollan su actividad en

- los medios impresos como son los periddicos, las revistas, tripticos,

calendarios; los medios electrénicos como laradio, el cineylatelevisién,

estos se ven involucrados en el espectro de la comunicacién.

- Aristdteles dej6 asentado que la meta principal de la comunicacién es

- la persuasién, siempre buscamos el comunicarnos para influir y para

afectar intencionalmente; la comunicacién tiene un objetivo, producir
una respuesta, En cualquier situacién que intervenga la comunicacién

participa la emisién de un mensaje y la recepcion del mismo por parte

-de otro, si un disefiador realiza un cartel, otro grupo de personas verdn

ese cartel, produciendose una respuesta',

‘Como hemos visto, la comunicacién no es un acto aislado, sino que

involucra signos y codigos, estos elementos son utilizados por todas las

~ actividades profesionales para ser aplicadas en los diferentes entornos

1 K. Berlo, David, £l proceso de la comunicacién, Libreria ol Ateneo Editorial. '

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO
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en los que interviene; el Diseio Grdfico utiliza cddigos, conceptos e

ideologias paratransmitirlos atodosu entorno, por medio de elementos

grdficos.

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO



I Mo clor de Conmamic aoion

La comunicacién, para tratar de explicarla y estudiarla, diferentes
autores han propuesto esquemas o modelos de comunicacion; los
estudios orientan su atencién al proceso mismo o a las implicaciones a
Iargb plazo, resultando el intercambio de experiencias. Los modelos
han sido propuestos desde
la Grecia clésica, ol primer
modelo que tenemos de re-

ferencia, fue propuesto por

el filésofo Aristételes. Du- EMISOR , MENSAIE

rante el presente siglo, han | ORAPOR - , | __D'ecurso

surgido autores- como

ShannonyWeaver, Westley

-y Maclean, _'Newcomb,

| Jakobson, Gerbner, entre

otros.

Los estudios de la comunicacién se han desarrollado por diferentes
corrientes ideolégicas como son la Funcionalista y la Estructuralista. La
priméro corriente desarrollé sus teorias en funcién del proceso
comunicacional, esdecir, del ACTO; la corriente Estructuralista abords,

los aspectos temporales de la’comunicacién - al estudiar lo que se

identifica comola OBRA comunicacional. Existe un grupo de autores que

se han mantenido al margen de las diferentes corrientes, con la

C.OMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO

RECEFTOR
AUDITORIO

Modelo de Aristéleles
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Y

intencién de aprovechar todas las aportaciones de los autores, para

tener la"posibilidad de desarrollar otras alternativas de estudio®.

El modelo de Shannon y Weaver, considera a la comunicacién cdmo la
transmisién de un mensaje, su frabajo se encauzo a utilizar de manera
més eficiente los canales de comunicacién; Westley y MacLean aplican
el esqu‘emo lineal a Ibs‘medios masivos, Newcomb rompe con el modelo
lineal ‘ol proponer una forma triangular sobre la comurﬁcocién
mterpersonol Roman Jakobson, se puede considerar un- puente entre
las dos corrientes domlnonies (Funcionalista y Esirudurollsio) sobre o!
estudio de la comunicacién y el modelo de Ge_rbner, trata de explicar

cualquier situacién existente dentro de la comunicacién.,

El dlsenador grdfico durante suejercicio profesuonol siempre s mvolucro
con aspectos relevantes a la comumcocuén su-experiencia siempre se-
referird al fenomeno cotidiano del miercambuo de expenencms -estas
expenencuas las comparte a través de los’ diferentes medios a los que

tiene acceso (el cine, la televnsuon el disefio editorial, Ios ouduovusuoles,l

el cdrtel, etcétera), con todas estas exp’eriencias, tendrd .conocimientos :

para el manejo y desarrollo de los c4digos necesarios para la comuni-

cacion,

2 Notas: Para un modelo funcionalista de comunicacién,”"’Curso para profeso-
res: Comunicacién en el salén de dases” CEFAD. Umversndcd Andhuac, Profesor.

* Salvador Carreno, Meéxico. D. F. 1994.

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO



Mordedo de Shianmnon y Weaver

El modelo presenta a la comunicacién como un proceso lineal. Su

simplicidad ha provocado muchas derivaciones y criticas para un

- completo estudio. Shannon y Weaver consideran que el significado se

encuentra en el mensaje. El modelo, considera a la fuente como el
origendelas decisiones, seleccionando unode un conjuntode mensajes
posibles, el transmisor convierte el mensaje en una seial, que se enviara

a través del canal y llegara

al receptor.

~ PURNTE OE o il B
Bésicamente elmodelo par- | weonmacicn [ | ™¥eMson = P | Recerror P | orsiivo
| RRCIMDA
te del modelo citado ante-
riormente por AristSteles,
S ' ) . _ FUENTE DE
agregandole un transmisor
: ) INTEMFRRENCIA

y un receptor, pero lomas

“notable de este es la exis-

tencia de una interferencia,

podria ser la distorsién de

" un sonido, la estdtica de unasefal de radio. Encontramos también dos

respuestas unade redundanciay unade entropia. La redundanciatiene
dos funciones: la técnica definida por Shannon y Weaver y la segunda
involucra ampliar el concepto a una dimensién social. La redundancia

es previsible o convencional su respuesta y la entropia es de baja

-predescibilidad y con un alto contenido informdtico.

" COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO

Modelo de Shannon y Weaver
Modelo de Westley y Maclean
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.El modelo aporta ofros dos conceptos: el canal y el cédigo, para

definirlos los podemos resumir en la siguiente palabra: medio. Ef canal
es el recurso fisico para la transmision (las ondas de luz, las ondas
sonoras, el sistema nervioso, los cables teleféﬁicos)_; medio es la forma
fisica de transformar un mensaje en una sefial para ser utilizada en un
canal {la voz humana, las expresiones, libros, fotografias, ,radiov,
tele'visio’n); .)l"el cédigo es el sistema de significados para una cuhvura

determinada por su contexto.

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO



- 20

.El modelo aporta ofros dos conceptos: el canal y el cédigo, para

definirlos los podemos resumir en la siguiente palabra: medio. El canal
es el recurso fisico para la transmisién (las ondas de luz, las ondas
sonoras, el sistema nervioso, los cables 1e|e_féhicos); medio es la forma
fisica de transformar un mensaje en una sefial para ser utilizada en un
canal (la voz humana, las expresiones, libros, fotografias, radio,
ielevvisién); y el cddigo es el sistema de significados para qné cultura

determinada por su contexto.

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO



Westley y Maclean dirigen su modelo comunicacional a los medios

- Masivos, su origen se basa en modelo de Newcomb ABX pero
plantean dos CmelOS fundamentales,
elemento 'C, yla funcién comunicativa - editorial (el proceso de decudlr

quéy cdmo comunucar), extienden su modelo de;ando atrds el modelo

triangular transforméndolo en el lineal.

Cuando Westley y MacLean
aplican su modelo a la co-
municacién masiva, lo ale-
jan mas del modelo frian.
guldr de Newcomb. ‘A’ pue-
de ser el reportero que en-

~ via su hlsfono a'C, la sola

de redaccién de sy diario,

radio o estacion de televi-
sién. El proce_so editorial y
depublicacién ydé‘radiqdi~
fusién (contenidos en 'C)
entran en occiéﬁ y transmi-
. }en’. esta historia a ‘B',_ la

audiencia. En este modelo

B hq perdido cudlquier experiencia direcla o inmediata de X, de la

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO

X1

>X2

>X3

>X4

b

la introduccién de un tercer

............
......

Rerertenuevirevnynuye

----
--------------

~—.B
" -

"Repo‘rter‘d

Audiencia

. C Sala de redaccion

Modelo de Newcomb
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misa manera que ha perdido cualquier relacion direcla con 'A®,

Los autores afirman que los medios masivos amplian el ambiente social

con el cual necesita relacionarse ‘B!, de esta manera se explica la

orientacién compartida hacia X', anteriormente propuesto por Newcomb

“siendo un motivo para la.comunicacién,

3 Fiske, John, Introduccion ol estudio de la comunicacién; Cali, Colombia:

Norma; pégina no. 28 -

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO
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Elmodelo deNewcomb astriangulary plantea ala comunicacién enuna

relacion con la sociedad.

rlt'Wl ()!Ill)

La importancia del modelo radica, en no

colocar ala comunicacién como un suceso aislado de la sociedad, sino

asignandole un lugar de vital importancia porque la gente necesita

informacién, porque sin ell

Larelacion existente entre A
y B son comunicador y re-

ceptor, pueden ser indivi-

" duos: los ecologistas y los

contaminadores o el gobier-

"noy el.pueblo; Xespdriede

su ambiente social. ABX es

“un sistema: si A cambia, By

X cambiarén, si A cambiasu

- relacién con X, Btendrd que

cambiar su relacion con X o

su relacién con A. Cuando més importante-sea X, més urgente serd |
compartir una orientacién hacia él. Se puede concluir de este modelo,

que la gente necesita informacién,

q, nos sentimos ajenos a una sociedad.

| < ,
A Ecologistas
B Contaminadores

X  Planeta tierra

Los factores constitutivos de la

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO . : 23



Roman Jakobson planted semejanzas entre los modelos lineal y trian-

gular (Shannony Weaver, Newcomb), pero como es lingiista dié mayor
importancia al significado y la estructura del mensaje, su modelo es
doble: modela los factores

constitutivos de la comuni-

CONTEXTO
cacién y posteriormente
modela las funciones para REMITENTE MENSAIE DESTINATARIO
cada factor.
CONTACTO

""Como podemos ver, el
modelo de Jakobson tiene CODIGO
algunas variantes las cuales
he considerado pertinente
retomar de unas notas'*, REFERENCIAL
para completar el modelo

.. EMOTIVA POETICA CONNOTATIVA
comunicacional y hacerlo
mas fécil parael procesode FATICA
la comunicacién.

METALINGUISTICA
A cada factor constitutivo
anterior le corresponde en
. comunicacion

igual jerarquia una funcién y también sufriendo algunas modificaciones Las funciones de lo comunicacién

Modelo de Roman Jokobson (original)

4 Notas: Para un modelo funcionalista de comunicacién “‘Curso para profeso-
res: Comunicacién en el salén de clases'’ CEFAD. Universidad Andhuac, Profesor

Salvador Carrefio, México, D. F. 1994,

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO 25



REMITENTE/DESTINATARIO 1

Los factores constitutivos d
la comunicacion

Modelo de Roman Jakobson
(modificado)

26

como enla primera parte del modelo donde vemos dos remitentes y dos

destinatarios, porque en la comunicacidn el sujeto dos nunca va ha estar
1 POrq I

pasivo o receptivo y el sujeto uno no solamente ejerce la actividad de

emisor exclusivamente,

En el modelo de Jakobson nos encontramos al Remitente actuando
como un Remitente - Desti-
natario y el Destinatario
adquiere la misma actitud.

CONTEXTO Asi, mientras el sujeto uno

expone su posicion tedrica

CONTACTO REMITVENTE/DESTINARIO 2
' el sujeto dos hard enuncia-
c‘\'lw dos visuales y no verbales
MEDIO .
de aprobacién, rechazo,
cobiao

asombro, etcétera; realizan-
do un aclo de comunica-
cion. El mensaje se convier-
te en el Contacto realizado por ambos sujetos, al estar de comin
acuerdo ambos sujetos; aparece la primera condicién externa: el
Contexto, 'el intercambio de experiencias serd posible siempre que el
contexto nos lo pérmita”5 (el ambiente politico, ideoldgico, animico,
clinico, artistico, geogréfico, etcétera). Supongamos favorables el con-

lacto y el contexto; todavia falta por determinar el canal y el medio; el

5 IBDEM

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO



canal seria asi la via fisica utilizada por el contacto (el aire, cables
conductores de impulsos eléctricos o el agua), mientras el medio es el
recurso técnico o fisico (érganos de los sentidos, aparatos transmisores
u objetos fisicos), después
de cumplir los requerimien-

tos anteriores nuestro si-

F. REFERENCIAL
guiente paso es buscar un
cédigo.
F. EMOTIVA F. ENUNCIATIVA F. CONATIVA
F. POETICA F ESTETICA
Después de los factores
constitutivos encontramos la
siguiente similitud entre los F. FA'IICA
modelos de comunicacién, F. DE ArCI-”E
lograr una buena comuni- F. METALINGUISTICA

cacién entre dos sujetos,
pero Jakobson nosindicala
existencia defunciones para
cada una de las acciones anteriores; la primera es la Emotiva, son los

sentimientos y emociones transmitidos por el sujeto uno hacia el sujeto

‘dos llegando a influir de alguna manera evasiva; sigue la funcién

Conativa, es la determinante en la aceptacién o el rechazo del proceso;
el proceso entre ambas funciones se basa en la funcién enunciativa,

poética y estélica; estas tres funciones hacen al Contacto o mensaje sea

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO

Las funciones de la comunicacion
Modelo de Roman Jakobson (modificado)
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lo mds claro posible para el sujeto dos (la redaccién principalmente del
mensaje), y entre mayor afinidad pldstica exista enire los dos sujelos,

moyor serd la posibilidad de solidez en el contacio.

La siguiente funcién es la Referencial, un contexio ideoldgico: una
noticia, un reportero de latelevisién nos la comunica desde su punio de
apreciacién, pero es muy diferente a la del reportero del periddico
porque este somelido a la ideologic manejada por el periddico
manipulada por su editor, dandonos una apreciacion de la noticia; al
Canal le corresponde la funcién Fdtica refiriendose a la comunicacién,
todos incluimos elementos fdticos, para enriquecer nuestra comunica-

cién. Estos consisten en elementos que permiten mantener una comu-

nicacién abierta y constante.

Nuestros siguientes factores son el Medio y el Cédigo, el primero se
involucra con la funcién de Anclaje, esta buscard la oportunidad de
establecery afirmar una correspondencia en el intercambio informativo,
completdndolo con la Gltima funcién correspondiente al factor del
Cédigo, la bisqueda del cédigo queda establecida dentro de la funcién
MetalingUistica, permitiendonos identificar y darle un significado af

cdgido utitizado, por medio del cual se estructura el mensaje.

COMUNICACION MEDIQS Y DISENO GRAFICO
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George Gerbner propone su modelo de comunicacién de propésitos
generales, plantea dos mejoras, relacionando el mensaje con el
contexto al cual se refiere y ve el proceso de comunicacién con dos
dimensiones alternativas: la perceptual o receptiva, y la comunicativa o

de medios y control.

Para tratar de explicar el

modelo de Gerbner prime-

AGENTE 1

1 . SELECCION PERCEPCION
rohablaremos deladimen HECHO SELECCIon CEPY
DISPONIBILIDAD HECHO

sién perceptual o receptiva.

El proceso siempre comen- wzrso
CONTROL

zard con un hecho (H), este nbo

serd percibido por M (pue-

ENUNCIADO S
SOBRE LA c
PERCEPCION

de ser una persona o un DAL MUNDO

aparato electrénico), esta
percepcion se convierte en

un hecho prima (H1). La

relacién entre el hecho y hecho prima, involucra una seleccién, M no

puede percibir toda la complejidad del hecho, si fuera un aparato
electrénico seria determinado por su ingenieria, si fuera una persona
seria procesada y le da un significado. Esle se encuentra determinado
por la percepcién, no es solamente un proceso psicolégico sino un

problema de cultura.

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO
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AGENTE 2
M Agente
H Hecho
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La dimensién comunicativa o de medios y control, ocurre cuando la
percepcion del hecho prima dos (H2), se convierte en una sefal del
hecho(H), usando el cédigo de Gerbner en SH, este proceso se convierté
en un mensaje, en el modelo de Gerbner, S se refiere a la sefal y H a
su contenido. La siguiente etapa involucra la dimensién perceptual o
receptiva, aqui lo que es percibido por el receptor, M2, es un enunciado

del hecho, SH.

M2 aporta a SH un conjunto de necesidades y conceptos derivados de
su cultura, en la medida que logre esta relacién podré encontrar un
significado al mensaje. El mensaje debe considerarse como un potencial
de muchos significados. De aqui se parte del concepto disponibilidad
involucrado en el modelo encontramos un aumento de disponibilidad
en los medios dédndose por el desarrollo de la radiodifusion y la
television, de esta manera la informacién se encuentra al alcance de los
analfabetas. El modelo tolera miltiples ampliaciones, permitiéndonos
incluir agentes humanosy mecanicos en el proceso. el siguiente sjemplo
ilustra una conversacién telefénica y lo compara con el modelo de

Shannon y Weaver (siguiente pdgina).
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Miclios de comunicaciaon

Los medios de comunicacién empezaron ha desarrollarse desde la
Antigliedad pasando por diversas épocas en la historia de la humanidad
como fueron la Edad Media y el Renacimiento, pero no fue sino hasta
la Revolucién Industrial, cuando todos estos medios empezaron a
desarrollarse de una manera totalmente nueva a como se habian
conocido adaptdndose rapidamente a una nueva sociedad, surgida por
los diversos movimientos y el desarrollo de los conocimientos anterior-

mente adquiridos.

THE YELLOW MY AND HID NEW FHONOURAPM,

2 Sk b Comiy m & Feaoriny A I e SROWIRT EAL N Ly L Aeder e st M4 VIR 3 Iy G Beaag

Los medios impresos empezaron a desa-
rrollarse en el afio de 1812, el Time de
Londres empieza a circular y en Estados
Unidos veinte afos después sucede con el
New York Sunyel Herald; encontramos un
vinculo entre la publicidad de mercaderia
y servicios asf como una adopcién de la

grdfica, y llegado el momento se apodera

de la fotografia, encontramos también la invencién del comic con el The Yellow Kid an His New Phonagraph,

episodio "The Yellow Kid and His New Phonograph y publicado el 25 de
octubre de 1896", primeramente como una insercién de vifetas con
historias seriadasy hasta después del afio de 1930, logran su indepen-

dencia totalmente de los periédicos, surgiendo como un medio impreso

6  Los comics en Hollywood, Coma, Javier y Gubern, Romén, Plaza & Janes,
pdgina 18
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publicado el 25 de octubre de 1896,
diez meses después de la pirmera
proyeccion cinemotografica,
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1895. €l primer cartel de! cine
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independiente a la prensa y revistas.

Paralelamente al surgimiento de los medios impresos, fue el de la
folografia en el afo de 1816 cuando Nicéphore Niépce logran la
primera impresion fotografica. Posteriormente Louis Jacques Mandé
Daguerre consiguié imprimir placas de melal a través de un bafo de
yodo y obtener la fijacién con la mezcla de sal de mar y mercurio,
palentando este descubrimiento como el
daguerrotipo; William Henry Fox Talbol
posibilitala divulgacién masiva de la foto-
grafia cuando di6 a conocer su descubri-
miento del negativo. George Eastman en
el aio de 1888 fdbrica la primera de sus
cdmaras Kodak, Thomas Botton en 1860
inicié el proceso del fotograbado pero no
fue sino hasta un 4 de marzo de1880
cuando se realizala unién de la prensa de

masas y la fotografia, por medio de la técnica del fotograbado.

El desarrollo de la fotografia posibilita el nacimiento del cine, encontra-
mos como antecedentes del cine a las sombras chinescas, el teatro de
sombras y la linterna magica de principios del Siglo XVIl, con la

explicacidn del fendmeno de la ilusion éptica en el ojo humano, Joseph
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Plateau, desarrolla su phenakistoscope en el aiio de 1832, En el afio de
1888 Charles Emile Reynaud patenta el teatro dptico, pero no fue sino
hasta el dia 28 de diciembre de 1895 que los hermanos Lumiére
presentaron al cinematégrafo. Dando la pauta para el nacimiento de
una de las mas grandes industrias del Siglo XX, el cine. Primeramente
fue conocido como silente, posteriormente se desarrollo el cine sonoro.
La prensa, la fotografiay el cine a principios del siglo XX, eran los medios
de comunicacién més difundidos, dejandole el camino, para el naci-

miento de la radio,

La radio vino a romper con todos los estdndares impuestos por los
medios impresos, porque revoluciono la concepcién de comunicacién
a distancia via oral y auditiva, por lo que se convirtié en uno de los
medios de comunicacién mds solicitado. Las ventajas ofrecidas por la
radio eran casi infinitas, porque ponian al alcance de todos los
individuos tanto noticias, deportes, cultura general, debate, musica y
anuncios comerciales de los patrocinadores. En la década de los afos
cuarentase inventa ‘y desarrollalatelevision, la cual conjuga dos medios
de comunicacién anteriormente desarrollados: el medio sonoro (la
radio) y el medio visual (ia fotografia y el cine); latelevision fusiond estos
dos medios antagdnicos entre si. La radio solo transmite a distancia
sonidosy lasimdagenes antes de lainvencién de la television, solo podian

ser apreciadas en las reproducciones fotogrdficas o en las salas

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO
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cinematogrdficas, la television logrd la transmisién a distancia de
imdgenes fijas y en movimiento junto con sonidos, por este motivo no
debe extrafiarnos que sea uno de los medios electrénicos de comunica-
cién con mayor desarrollo en las Gltimas décadas, asi como el de contar

con grandes patrocinios para la diversidad de eventos ofrecidos.

Actualmente nos encontramos rodeados de un gran nimero de medios
de comunicacién, como son los medios impresos (periddicos, revistas,
libros, comics), los medios visuales (cine, television, fotografia) y los
medios sonoros (radio, teléfono), y a su vez se estdn desarrollando
tecnologias vanguardistas para tener nuevos medios de comunicaciéon
principalmente a partir de los sistemas de cémputo, como las tele
conferencias, el multimedia, el world wide web (internet y sus servicios),

televisidn via satélite, etcétera.
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[ it y mmedhios de conmomicaaon

El disefio y los medios de comunicacién, tienen una relacién gréfica que
los envuelve dentro de una icondsfera, el primero expresa una sintesis
visual del mundo, solucionando las demandas icdnicas de una socie-
dad. Los medios de comunicacion son utilizados para la promocién de
bienes de consumo e informacion. Para satisfacer las demandas
creadas alrededor de los medios de comunicacion visuales, se ha
recurrido en el presente siglo al disefio grafico. El diserador comunica
ideas y mensaijes visuales, siendo estd su esencia, éste se ve involucrado

en la cultura, politica, deportes, espectéaculos.

Como hemos visto anteriormente, en todos los medios de comunicacion
surge‘n necesidades visuales, estas son resueltas en su mayoria por el
diseador grdfico, un ejemplo claro lo encontramos en los medios
impresos, como la prensa, las revistas, los comics, los tripticos, el disefio
de papeleria, calendarios, etcétera; se relinen los cédigos utilizados y
aplicados por el disefiador gréfico como son el uso de reticulas para el
vaciado de las cajas tipograficas e imagenes, las imagenes se encuen-
tran vinculadas con los medios impresos casi desde sus origenes, por la

capacidad demostrada al dar a conocer los servicios y publicidad.
El cine, la televisidn y la fotografia medios de comunicacién totalmente

asentados y desarrollados en nuestro Siglo XX, también han recurrido

a los elementos gréficos del Disefio. El cine y la television relinen

COMUNICACION MEDIQS Y DISENO GRAFICO
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caracleristicas de sonido e imagen que se han sabido explotar perfec-
tamente para difundir servicios y publicidad como sucedié en los inicios
de los medios impresos. La fotografia a logrado conjugar elementos
visuales con un cardcter publicitario y artistico en los carteles, vinculos
que siguen unidos hasta finales del presente milenio. La fotogratia por
si sola ha podido existir, porque fransmite mensajes de informacién
hadiay para la sociedad, por eso la fotografia es considerada como un

documento visual de épocas anteriores y actuales.

Como hemos visto, el Disero Grdfico se encuentra involucrado en los
medios de comunicacién, sus aclividades principales son: el disefo de
identidad corporativa, disefio editorial (periddicos, revistas, catdlogos),
senalizacién, ilustracién, fotografia digital, multimedia, cine, televisidn,
animacién, audiovisuales, cartel (cultural, informativo, entretenimien-

to).
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1272t diseno en el ane y la television.

Las demandas actuales exigen un drea de especializacion para el
diserador grdfico, entre las diferentes areas disponibles por mencionar
algunas de ellas son el diseno editorial, la senalizacion, la ilustracion,
el cine y la television. Desde los inicios del cine se han disefado titulos,
créditos y subtitulos, pero no fue sino con
el norteamericano Saul Bass’, quien fue el
primer disenaclor grafico profesional, en
ser empleado enlatelevision, Bass empled
técnicas de cine y efectos graficos en su
frabajo entre los que encontramos figuras
sencillas en collage, mecanismos tipogra-
ficos, animacién y cinematografia en vivo.
En un principio los disefiadores eran em-
pleados en el cine y television como
rotulistas en la secuencia de titulos. En
Inglaterradurante las décadas delos afos
cincuenta y sesenta, la BBC de Londres
introdujo disefadores para trabajar se-
cuencias graficas y posteriormente el cam-

po se amplia a dreas como la animacionyy

las técnicas cinematogrdficas. A partir de

Hustracion de fondos para realizacion
este momento, los disedadores empezaron a experimentar con secuen- de los efectos especidles do la pelicula

Lo Guerra de las Galoxios®

) ) : ‘ ' o Realizacion de maquetas para efectos
7 Jennings, Simon, Guia del Diseio Grdfico para profesionales, Editorial especiales de la pelicula

TriHos, Meéxico, D. F. 1995. “El imperio Conlra ataca”
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Preparacion de fos personajes lantasti-
cos, que inlervienen en los efectos espe-
ciales de la pelicula:

"El tmperio Conlra ataca”

40

cias animadas y movimientos con la cdmara.
En el cine, la television, las imdagenes realizadas por los disenadores

graficos son aplicadas en areas como la ensefanza, el entretenimiento,

la informacion {noticieros) y la comercializacién. Paralelamente a estas

COMUNICACION MEDIOS Y DISENO GRAFICO



actividades, el disefo grdfico encuentra
Greas afines de trabajo y apoyo como son:
la realizacién de maquetas, personajes
fantésticos, fotografia, ilustraciones, dise-
fio de escenografia, titulaje. En la realiza-

cién de alguna de las actividades anterior-

mente mencionadasencontramos elemen-

tos similares, como son el guidn y el story board, sufriendo cada uno de

Preparacion de los personajes fantésti-
cos, que infervienen en los electos

ellos modificaciones respedo a su aplicacién final ya sea en un especiales de Jo policula:
"El Regreso del Jedi"
comercial, una pelicula o un video.

El diserador gréfico en la cinematografia se enfrenta alarealizacién de
animaciones complelas, y la realizacién de algunos efectos especiales
{Lucas Film Lid.). En la televisién también
se realizan animaciones pero no son tan
complejas como en lacinematografia, son
mds espontdneas y son redlizadas en el
menor tiempo posible (Hanna Barbera,
dibujos animados), el video es un campo

expresivo porque se involucra en la reali-

zacién de documentales de interés gene-

Proceso de modelado, sulrida por un
persondje ol ser realizado desde of
molde hasta la elapa linaf durante una
animacion por compuladora

ral, artisticos, politicos o educativos.
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La literatura icénica surge dentro de los medios visuales de comunica-

cién como son los medios impresos, la fotografia y el cine. Esta se
desprende de la divisién de la literatura que propusoFernando Curiel ¢ en
su Mal de ojo dejandola de la siguiente manera: literatura oral,
literatura escrita y literatura icénica. La literatura oral abarca toda la
época en donde existe solamente la palabra hablada, este dominio
histérico lo podemos encontrar en la época de Homero (la antigua
Grecia cldsica); la literatura escrita corresponde al momento de la
reproduccién de la escritura y su dominio lo ubicamos durante la Edad
Media y especialmente a parfir de la invencién de la imprenta por
Gutenberg. La literatura icénica redne signos fextuales y pldsticos. El
primer signo abarca la oralidad y la escritura, el segundo al dibujo
(comic), la fotografia fija (fotonovela), la fotografia cinética (cine,

television), la tipografia (cartel), etcétera.

La literatura icénica la encontramos en los cédices precolombinos, los
libros de la Edad Media, asi en una expresién contemporanea la
encontramos con la sefializacién, el video-clip yel mismo disefio gréfico.
Surgida la literatura icénica como expresién de nuestro siglo XX,
encontramos su evolucién y desarrollo a finales del siglo XIX, se vio

involucrada en los medios impresos, no solamente utiliza a la literatura

8 Curiel, Fernando, Mal de ojo Iniciacién a la literatura icénica; México,
Universidad Nacional Auténoma de México, 1989.
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escrita ya definida sino que acude al recurso de la ilustracion para

determinar su permanencia en los medios de comunicacién. Esta unién

quedard definitivamente y la encontramos en el cine, el comic, la

television, los anuncios espectaculares, las revistas...
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La literatura icénica se divide en fija y cinética, la primera abarca
aspectos como el comic, la fotonovela, el fotomontaje, la revista, los
anuncios espectaculares, el cartel, la caricatura. En la literatura icénica
cinética ubicamos el cine, los dibujos animados, los video-clips, el
multimediay la television. La literatura icénica en cualquiera de sus dos
modalidades anteriores narran una historia, configuran un mensaije,

desarrollando asi un elemento importante dentro de la comunicacién.

Los comics y el cine son dos elementos muy representativos de la
literatura icénica fija y cinética respectivamente, se desarrollaron en
forma paralela a fines del siglo XIX. En un principio, los comics
comenzaron a difundirse en un medio perfectamente establecido como
fue vla prensa; el cine se encontraba en una etapa experimental. En sus
origenes los comics ocupaban una sola vifeta, posteriormente fueron
evolucionando hasta convertirse en una descomposicién de vifetas
consecutivas. A partir de esta evolucidn, los comics se asentaron con tres

bases: La secuencia de vifietas para desarrollar una historia, la perma-

WUEIVE A |
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Vineta de Garlield.
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nencia de un personaje en laseriey los globos con los didlogos paralos

personajes.

Story Board de la pelicula de
“Los pdjaros” de Alfred Hitchcock.

Tras un larga experimentacién para ex-
presar el flujo temporal a través de la
imagen y remontandonos a las imagenes
diacrénicas de la pintura del Renacimien-
to, hasta finales del siglo XIX cuando nace
un espacio narrativo, (el Onico vehiculo
idéneo) para los comics, pero el cine lo
perfeccionaria. Pues el cine fue capaz de
conseguir la ilusién del tiempo analégico,
mientras los comics ofrecen una tempora-
lidad simulada. Los comics son un medio
iconico-escrito como lo fue el cine silente
con lainsercién de rétulos hasta el afo de
1909. Posteriormente el cine se convertiria
y permaneceria como una fusion de la

literatura oral y la literatura icénica.

El formato de las vinetas en los comics nunca se ha esclavizado al

formato de la pantalla del cine, a partir del nacimiento de los comics,

se fusionaron el arte del relato y la figuracién icdnica, por eso los comics

48
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estarian sujetos por lo cddigos narrativos y por codigos iconogrdficos,
resultando imprescindibles en la cinematografia. Los comics se enfren-
taron al problema de ilustrar los sonidos, resolviendo este problema por

medio de fonetizaciones.

Por todo lo anterior, encontramos cuatro aspectos importantes en los
comics: un relato, dos o mas sistemas de signos, una hipercodificacion
de convenciones y una produccion seriada. El relato es el contenido
dramatico de una épica, novela y cuento; los sistemas de signos aluden
ala presencia de sonidos e imagenes; o sonidos, palabras e imagenes;
o las palabras mas imdgenes; la hipercodificacién es una serie de
elementos compositivos estructurados para la representacién; y por
dltimo, la produccién seriada es una serie de eventos posteriores a la
realizacién de los tres elementos anteriores, resultando en un doble

suceso produccién-consumo.

Los story boards surgieron comoelementos construdtivosy visualizadores
de una historia, que se representa iconicamente, para lograr esto, el
Unico soporte que era capaz de representarlo eran los comics, el
lenguaje utilizado, (encuadres, proporciones, perspectivas, movimien-
tos, efcétera) es utilizado y adaptado al formato del cine, de la television
odelosaudiovisuales. Estasintesis del tiempo se transporta eficientemente

a los story boards para la realizacién de una pelicula, video musical o

ANIMACION

Ejemplo de una fonetizacién en un
comic, revisla HeavyMelal
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comercial, conteniendo una narracién visual, una continuidad, una

exposicién de senlimientos y un relato.
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"’Los primeros trabajos de un arlista son los dibujos en las cavernas. A
partir de aqui muchas artes han evolucionado incluyendo a la escultura
y pintura, la abreviacién de imdgenes fueron las bases de la escritura,
la historia nos relata a través de la actuacion y danza. Todas estas

expresiones han sido conjugadas en el cine animado'”.

La animacién es asociada por la mayoria de las personas como dibujos
animados exclusivamenle para entretener a los nifos, pero no es del
todo verdad. Estd se ha estructurado en el principio de la persistencia
de la visién, la cual crea una ilusién de movimiento por proyeccién
aproximadamente veinticualro veces por segundo haciendose casi
imperceptible para la retina del ojo, esta secuencia de cuadros hace que

a los objetos o dibujos cobren vida por si mismos,

La animacién es el movimiento creado imagen porimagen, proyectado
en forma continua creando la ilusién de movimiento, podemos animar
cualquier objeto en la pantalla como son: los dibujos, esculturas, lineas,
volimenes, mufiecos, elcétera, y es manipulada en su totalidad por el
animador. El animador controla el tiempo, el movimiento, los colores,
lastexturas, lailuminacién, el sonido, las voces, la mésica, encontrando
diferentes técnicas de representacién para lograrla, pero la animacién

nos brinda la posibilidad de representar: pasién, diversién, drama y

9 Halus, John y Roger Manvell, La técnica de los dibujos animados; Ediciones
Umega, S. A.; Barcelona
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tragedia, sentimientos que han sido muy explotados por los animadores
japoneses, realizdndose producciones enfocadas a un piblico maduro
y no solamente a un pUblico infantil, como se le ha tratado siempre de

encerrar,

La animacién aparte de ser capdz de transmitir todos los sentimientos
humanos que poseemos, no solamente es aplicada para el arte del
entretenimianto, sino que también se utiliza para la comercializacién de
bienesy servicios, educacién acudlquier nivel, criticas soéi‘cxles, politicas
y culturales. De aqui podemos determinar que la animacién es un
elemento importante dentro de los medios de comunicacién visual. Por
todas las caracteristicas y facilidades ofrecidas por la animacién se
convierte en una herramienta flexible para la solucién de estrategias
grdficas del disefiador. En los Gltimos afios, se ha dado un gran impulso
ala animacién, pero no todos las empresas la producen dentro de sus
fronteras, sino que mandan maquilar a los paises asidticos donde la
mano de obra es barata, Encontramos varios paises envueltos en este
sistema de produccién como el caso de Japdn, Estados Unidos, Espaiia

y ofros paises europeos.
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El artista grdfico tiene a su disposicién una serie de téenicas considera-
das "tradicionales" para expresarse: 6leo, acuarela, wash, aerégrafo,
pasteles, grafito, etcétera, pero en la ac-
tualidad tiene que dominar las nuevas
técnicas surgidas por el desarrollo de las
computadoras. Estds técnicas son utiliza-
das en los diferentes medios de expresién
como son el cartel, la identidad corpora-
tiva, los audiovisuales, la fotografia digital,
el disefo editorial, etcétera, El disefador
grdfico encuentra a la animacién un me-
dio mds de expresion porque en esta se
utiliza el dibujo, la anatomiay hasta prin-

cipios simples de fisica.

En el cine encontramos unaanimacién limitada dentro de la produccién
de un largometraje. Sin lugar a dudas en la televisién comercial es el
campo mdas prolifero de la animacién, desde 1946 en que se ha
desarrollado a una escala mundial, ofreciendo una oportunidad de
experimentacién conlas diferentes técnicas. En esencia laidea principal
la aporta el promotor, indicando cudles son los productos o servicios a
vender o promocionar, pero el animador es quien desarrolla cada uno
de los elementos formales queintervienen en el cortometraje. Cada pais

ha adaptado la animacién a su televisién regional, sin estos anuncios
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C.D.S. Video & Gruphics,
comercial para lelevision.



ESPN's NFR (National Finals Rodeo),

promocién especial para televisién.
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comerciales la television no puede financiarse por si misma. Existen
diferentes companias productoras dedicadas exclusivamente para el
desarrollo de la animacién en television, como Hanna-Barbera, Klasky
Csupo Inc., USAnimation Inc., Film Roman, Video Communication Inc.,
reZ.n8, Edefx Group, Bear Spots, por mencionar algunas de ellas.
Algunos ejemplos son las producciones
realizadas para el canal ESPN de depor-
tes, Coca-Cola, Shell, Samsung, Sony,
Gamesa y videos musicales como,

Sledgehammer de Peter Gabriel.

El disefiador en este campo se enfrenta a
los anuncios comerciales desarrollados en
animacién bi-dimensional y en tercera
dimensién, la realizacién de efectos espe-
ciales y animaciones de cardcter educati-
vo. El representar todos estos elementos grdficos conjugan conceptos

gréficos y signos, para ser desarrollados creativamente.
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La ammaaon en el Mundo ST

ANTECEDENTES

La animacion es considerada por varios autores a partir de la linterna
magica, fenakistoscopio inventado en 1832 por Joseph Plateau. El
zoetropo fue inventado hacia 1834 por William G. Horner, en Inglate-
rra, el praxinoscopio inventado por Emile Reynaud en el ano de 1877
vino a suslituir el zoelrope, eslos fueron experimenios desarrollados en
el descubrimientode laper-
sistencia de la vision. Se le
: debe a Reyndud el crédiio
de dibujar escenas cortas
de movimienio y posterior-
mente ser proyecladas en el
Teatro dptico. Sumds nota-
ble personaje fue Pauvre
Pierrot, dibujo en 30 pies

de longiiud de un material

transparente el cual nom-

bro como cristaloide. Debe

Teatro optico de Reynaud,
presentado Pauvre Pierrol,

notfarse que esto sucedio doce anos antes de que Eastman fabricara la
primera pelicula basada en celuloide™. En este momento latecnologia
disponible por el hombre se aplica parala realizacién de la animacion;
en la década de los ochentay noventa se ha desarrollado la tecnologia

agrandes pasos como es el desarrollo de las computadoras, actualmen-

10 Fielding Raymond, A technological History of Motion Pictures and Television,
University of California Press, Berkeley and Los Angeles, 1967, pug. 84.

ANIMACION 55



La rueda de la vida, uno de los primeros
disedlos para presentar imagenes
animadas.

Emile Cohi, visto por sf mismo
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te estd es una de las herramientas mds utilizadas por el hombre, sin
embargo se han podido combinar las viejas técnicas de animacién con
la nuevatecnologia, que puede reunir atodaslas técnicas
en una sola. El género mds popular de la animacién son

los dibujos animados.

El cine de animacion, se debe al descubrimiento del paso
de manivela, por la Vitagraph Company. La cdmara
filmafotograma afotograma, y data de 1906. Como una
de las primeras producciones podemos considerar el
Hotel encantado. Dentro del cine de animacién existen las siguientes
variedades: dibujos animados, mufiecos; sombras chinescas; siluetas
articuladas; esquemas animados, esculturas, grabados animados;
peliculas sin cémara pintados a mano directamente sobre la peliculg;
animacién multiplana; peliculas de objetos, lineas y volimenes y

peliculas ordinarias utilizando el paso de manivela.

La creacidén del dibujo animado pertenece a Emile Cohl, la exhibicién
publica de sus primeros dibujos animados tuvo lugar el 1° de agosto de
1908, en Paris, su primer dibujo animado fue Fatasmagorie
(Fantasmagoria); su produccién la realizé primeramente en Francia y
durante el periodo de la primera guerra mundial emigré a Estados

Unidos, para después regresar a Francia.
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ALEMANIA

La produccién de dibujos alemanes ha estado vinculado con los
franceses, pero sus dibujos animados de vanguardia sean muy diferente
porque se enfocaban principalmente al aspecto publicitario. Es a partir
de 1912 que Julios Pinschewer crea el primer dibujo animado publici-
taria en Alemania y a parlir de este momento no se va a separar del

dibujo animado publicitario.

Oskar Fischinger es ofro de los principales
exponentes alemanes con producciones
como Diagonal symphonie, | Have Never
Seen a Smile Like Yours y la 52 Danza
hingara de Brahms. Lotte Reiniger explo-
ré las sombras animadas con su primer
film Prinz Aschmed er 1926 y después
produjo Aventure du Docteur Dolittle en

1928 y A la chasse de la fortune en 1930.

En 1936 las producciones de los dibujos animados experimentales
fueron interrumpidas, para dar paso a los dibujos animados publicita-
rios realizados por casas productoras como Ufa, Tolirag, Boehner,
Gasparcolor, Doering-Film, de las cuales la mas importante era

Gasparcolor por las creaciones de Oskar Fischinger.

ANIMACION

Prinz Achmed (Lotte Reiniger)
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Jack el saltarin
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CHECOSLOVAQUIA

En 1945, gracias al apoyo de Statny Film (cine del estado), se desarro-
laron dos escuelas de animacion: en Pragay enla ciudad de Gottwaldov.
En Praga comenzaron por animar dibujos animados con un estilo muy
personal de la zona geogrdfica, pero su maximo exponente, Jiri Trnka
(comparado con la grandeza de Disney), se separé para buscar un
mayor desarrollo con los muiecos, Entre
sus producciones destaca con El ruisefior
del emperador de 1946. Sus temdticas
utilizadas fueron asuntos personales o

adaptaciones de Boccaccio, Shakespeare,

etcétera

Alrededor de 1940, Gottwaldov, era el
imperio del calzado en toda Checoslova-
quia, por lo que sus primeras animaciones
fueron comerciales para promover los calzados, posteriormente a la

guerra, esta escuela se inclind por la animacién de los mufiecos.

ANIMACION



ESPANA

Barcelona la podemos considerar como uno de los principales centros
de produccién de dibujos animados en Espaia. Uno de los principales
exponentes fue sin dudas Arturo Moreno con su produccién de Garbancito
dela Mancha en 1946, la cual, a pesar de la notable influencia por parte
del estilo de Walt Disney, fué uno de los grandes aciertos en toda
Europa. En Espana podemos encontrar ahora una gran produccién de
dibujos publicitarios hechos principalmente por José Luis Moro y el
americano Bob Balser. En los Gltimos afios encontramos producciones
conjuntas con su vecino pais Francia, como la serie televisiva de Spirou
proveniente de los comics, asi como la pelicula de Astérix, en otras

producciones espafiolas encontramos a Delfy y sus amigos.
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Garbancito de lo Mancha
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Bousilka

Tornillito

La Cajita de Musica
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EX-UNION SOVIETICA

La produccién de dibujos animados en la Ex-Unién Soviética, fue muy
escasa por el sistema politico ideoldgico dominante, adn asi encontra-
mos personajes como Bousilka y El tornillito, en donde resalta un gran
desarrollo en suestilo dedibujo animado, pero a partirdel anode 1936,
renunciaron casi totalmente a la propaganda. Su produccién se cenira
en cualro centros como son la Mosfilm, bajo la direccién de Lucilla
Kramer (discipula de Fleischer), feniendo como colaboradores a Alexander
Ptuchko y Sarah Mokil enire ofros. Sus producciones més sobresalientes:
El nuevo Gulliver, Cuarteto y En el fondo. La Goutk (Ucrania), con A.
V. lyanav, P. P. Sasonov produjo El fusil de caza. O. P. Khodataeva ha
producido China en llamas y El correo de V. G. Souteev. Alexander
Ptuskko fusioné a los aclores con los dibujos animados en 1936y siendo
utilizada esté técnica posteriormente por Walt Disney hasta llegar con
Richard Williams y Robert Zemeckis, en ¢ Quiénengaiid a Roger Rabbit?

(1988).

La Mezhrabpomtfilm, con la hermanas V. y S. Brumberg y Vano,
produjeron El cuento de un soldado en 1950y Atamov en 1934 produjo
El Zar Durandai. Y la Sojuskino ha producido La cajita de mésica en
1933, de N. P. Khodataev, y también El elefante y la hormiga de G.
Poziner producida en 1959. Algunos dibujos animados politicos se han
insinuado en la produccién rusa como fue Dias en la Taiga en 1938,
Episodios de la guerra, de M. Kossovski y D. Babichenko y Teodoro el

cazador, de |. lyanov, haciendo alusién al conflicto con el Japén.,
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FRANCIA

Después de Emite Cohl, la produccién de dibujos animados franceses
ha realizado diferentes producciones como La joie de vivre, realizada
por Héctor Hoppin y Anthony Gross y con mésica escrita y adaptada por
Tibor Harsanyi. También nos encontramos con L'Idée de Franz Masereel,
animado por el arquitecto Berthold Bartosch en 1932. Une nuit sur le
mont Chauve, fue una realizacién de Alex Alexeieff y Claire Parker,
realizada por medio del grabado animado. El dibujante y cartelista
O’Galop, continué con la tradicién creada por Emile Cohl aunque su

produccién fue de caracter comercial,

En 1934, laD. A, E. (Dessins Animés Européens), se esforzd por romper
contodolo preestablecido. En un principiotodo pareciéir encaminando
laanimacién francesa hacia algo mds constructivo. Entre sus principales
colaboradores surgié Mimma Indelli, quien imprimié al dibujo animado
una nueva direccién y un nuevo estilo cémico. Entre ofros de los
colaboradores sobresalientes, podemos mencionar a Paul Grimault y
André Sarrut, ''Les Gémeaux''", realizaron una serie de
dibujos animados, superando a ofras producciones, por
su buen gusto y la agilidad de su técnica; durante el
periodo 1941-44, entre sus producciones podemos men-
cionar Le Voleur de Paratonnerres en 1946 y La Flite

Magique también en 1946.

11 Lo Duca, Giuseppe; El Dibujo Animado.

ANIMACION

El Funioche (Emile Cohl)

Go (Paul Grimauli)

El descubrimienio de América
(Mimma Indelli)
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Mutt y Jeff (Bud Fisher)

Samuel (Pat Sullivan y Paul Terry)
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GRAN BRETANA

Después de la creacién de Samuel, personaje creado por Pat Sullivan
y Paul Terry, los siguientes personajes a ocupar su puesto fueron Mutt
y Jeff de BudFisher en los cuales participaron Len Lye y oiros animadores
como Anson Dyer y David Hand. El desarrollé de ofras técnicas de
animacién como son el dibujar directamente sobre la pelicula fue
desarrollado primeramente por Len Lye pero su mayor exponente fue

Norman McLaren.

Anson Dyer, introdujoen Inglaterra los métodos americanos de produc-
cién de dibujos animados aplicados , diferentes producciones parala
publicidad. Joy Batchellor y John Halas dominaron las décadas de los
cincuenta y sesenta. John Hubley después de dejar la U.P.A. se fue a
trabajar a Londres, en donde trabajé durante los afos de 1956-1966.
Sus filmes tienen con frecuencia un caracter pedagégico e instructivo.
George Dunning, otro animador inglés filmé un largometraje pop con
los Beatles fitulado El submarino amarillo. Pero por otra parte, Bob

Godfrey incursiono en cortometrajes humoristicos de temdtica sexual.
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JAPON
La animacién japonesa tiene sus antecedentes en el movimiento de
caracteres de los siglos Xll y XIll, pero no fue sino hasta los comienzos
del siglo XX, cuando los animadores Oten Shimokawa, Junichi Kouchi
y Seitaro Kitayama comenzaron a producir sus propias peliculas,
encargandose de crear sus propias escuelas creando un arte con un
nivel de sofisticacién rivalizando con Norteamérica. En la segunda
Guerra Mundial, las animaciones japonesas reflejaban el espiritu
patridtico por la guerra, siendo una manera de ganar reclutas para el
ejército. Alfinalizar laguerra, se les asociaron los animadores Masaoka,
Yamamotoy Murata paracrear la industria ShinNihon Doga (posterior-
mente Toei Doga), la mas grande productora de dibujos animados del
Japén. Sus primeras producciones fueron ‘'Legend of a White Snake"’

1957, “The Adventures of a Little Samurai'’ 1959,

En los comienzos de los afos sesenta, se establecieron diferentes
companias, y se vio el advenimiento de la animacién para television,
Tetsuwan Atom (''Astro Boy"), por Mushi Productions, fue la primera

serie de animacion japonesa, exporiada a los Estados Unidos,

En 1965 Mushi Productions crea la primera serie de animacién a color,
Jungle Tatei, basada en un comic de Tezuka. El comic japonés tiene sus
origenes de los ideogramas realizados por el pintor Hokusai a finales

del siglo XVIIl, su despegue se inicia en 1947 con Osamu Tezuka, quien
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Astroboy (Osamu Tezuka)

La Princesa Caballero (Osamu Tezuka)

g
Heidi {Hoyao Miyazaki)
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lanzé la primera historieta de robots, fitulada Putcha. A partir de aqui
se definieron las caracteristicas de los comics y los dibujos animados

japoneses: grandes ojos, facciones occidentales y dindmismo en el

dibujo.

En 1970 Mushi Productions animé el comic Ashita no Joe, se fundaron

nuevas companias (Tatsunoko Productions y Tokyo Movie), exclusiva-
| mente para desarrollar la animacién para la television y
se popularizd un nuevo tema: la ciencia ficcién, que
revoluciond la animacién para television con diferentes

‘series siendo exportadas a los Estados Unidos.

La animacion en el cine japonés quedd relegada pero,

adn se siguen haciendo producciones presentadas en los

diferentes festivales de cine. La animacién japonesade la

décadadelos ochentaen adelante se basa principalmen-

te en un sistema de mercadotecnia el cual se basa en el

éxito obtenido por un comic, el cual es transformado en
dibujos animados y posteriormente llegan los diferentes

productos como son mufiecos, pins, productos de pape-

leria y video juegos para Sega y Nintendo.

Animacién japonesa
de terror por
Kazuo Umezu
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La técnica de animacién limitada fue totalmente desarrollada por
Tezuka, considerado el Walt Disney japonés. Su principio es muy simple,
a partir de la técnica de animacién total
consistente en 24 cuadros por segundos
empleada por Disney, se reduce a 16
cuadros por segundos utilizados por los
demas animadores norteamericanos', los
japoneses solo utilizan 6 cuadros por se-
gundo, para dar la flexibilidad de las
animaciones las disimulan a través de

efectos de zoom y barridos panordmicos

sobre el decorado.

Cutey Honey (Go Nagai)

Toda estainfluencia a nivel mundial de la animacién japonesa tiene sus
principales exponentes en Kazuo Umezu, Yumiko Igarashi, Reiji
Matsumoto, Buichi Terasawa y Hayao Miyazaki (el padre de Heidi) y la
clave de su éxito se debe al plantear cuestiones de fondo, como la
competividad de la sociedad moderna o problemas generacionales, asi

como el abordar temas de sexualidad, muerte, sentimientos y violencia.

12 Muy Interesante, Ao XI, No. 2, Manga lu fiebre amarilla, pagina 71.
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CANADA

Norma McLaren uno de los mas grandes animadores principalmente
por su simplicidad asi como la destreza de su técnica, continué con la
técnica aprendida de Len Lye, aplicdndola con disolvencias encadena-
das y de iravellings hacia adelante, pero refornaria a las siluetas
esquemdticas dibujadas direclamente sobre pelicula, teniendo un
reconocimienio a nivel mundial por estd

técnica.

Mclaren incursiond también en la técnica
del film de trucaje anteriormente desarro-
llada en 1900. Para él, cada obra era un
experimento visual como fue la "'anima-
cién de una pintura (La gallina gris),

dibujos sobre pelicula, con sonido sintéti-

co (Dots, Loops, Blinkity Blank), anima-
cién de personajes reales (Neighbours), animacién en relieve (Around
is around)...’”. Influencié a diferentes animadores, que incursionaron

en las técnicas de siluetas de metal, recortes de papel, trucos y

muiiecos,asi como la animacién de fotografias por la edicion y el

encuadre.

Norman Mclaren
y un ejemplo de sus producciones.

13 Spencer, D. A.; El cine al dia.
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Gertie, e dinosaurio (Winsor MacCay)

% z’y_&g

Betty Boop (Floischer)

Popeye (Segar-Fleischer)
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ESTADOS UNIDOS

En Estados Unidos el pionero delos dibujos animados fue Winsor McCay
creando al pequeio Neomo y Gertie, el dinosaurio en 1909, a
mediados de la primera década del presente siglo se fundaron los
primeros estudios de animacién. Earl Hurd perfecciond las técnicas de
animacién en 1914 al patentar las hojas de celuloide (cells), cuya
introduccién ahorré tiempo en la produccidn porque permitié frabajar
los fondos {backgrounds) en papel blanco por separado y los personajes:

en el celuloide, para darles el movimiento en la escena.

El australiano, Pat Sullivan fue el creador del Gato Félix (1917}, siendo
el preludio de Walt Disney. El primer gran creador de los dibujos
animados como una industria fue Walt Disney, quien supo imponer el
género a los gustos del publico. Los hermanos Max y Dave Fleischer
dieron vida al el payaso Coco (1920-1930), Betty Boop {1930-1939) y

su mds duradero personaije fue Popeye el Marino (1930-1947).

Walt Disney, debuté con su serie Alice y después creé al conejo Osvaldo,
posterior alaintroduccién de Mickey Mouse en 1 ?28, Disney perfeccio-
né el uso del sonido sincronizado en los dibujos animados; La danza de
los esqueletos (1929) demostré unagran madurez por parte de Disney;
con Flores y Grboles (1932) fue la introduccién del Technicolor dentro
de los dibujos animados y los Tres pequefios cerditos {1933) fueron el

origen para un tralamiento de cardder individual a cada uno de los
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personajes; con su produccién El viejo molino (1937), Disney volvié a
evolucionar el mundo de los dibujos animados con un objetivo directo
al realismo con la ayuda de la camara multiplana; Blanca Nieves y los
siete enanos fue su primera superproduccién en donde conjugé todas

sus anferiores experiencias para lograr un objetivo final. Fantasia se

consideré un dibujo animado de vanguardia en Estados Unidos. .
Qswald ef conejo

Durante el periodo de 1935 a 1955 lainfluencia de Disney se dejo sentir

no solamente en Estados Unidos sino en casi fodo el resto de mundo;

esta influencia la vemos en la creacién de personajes

como son los animales humanizados.

P s Rogt te
[ELIX THE CAT

Los competidores de Disney como fueron los estudios

Pal b ity AN AR oreN
Warner Bros. con su equipo de trabajo integrado por Tex I

Avery, Chuck Jones, Friz Freleng, Bob Clampett y Frank oy L {Q

f

Tashlin crearon un grupo antromorfo como fueron Bugs
Felix, el galo, {Pat Sullivon)

Bunny, el pato Daffy, el cerdo Porky. La Metro Goldwyn Mayer en los

aios cuarenta perfecciond el arfe del dibujo, mientras Bill Hannay Joe

Barbera desarrollaron a Tom y Jerry.

En el comienzo de los afos cincuenta, declinaron répidamente las
productoras de animacién por los altos costos de produccién, dando fin
ala tradicién de la animacién completa. En la televisién la animacién

fue diluida por Hanna-Barbera con la utilizacién limitada de técnicas de

Mortimer (Wall Disney)
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Mickey Mouse (Walt Disney)

Mr. Magoo (U.P.A))

Bugs Bunny (Tex Avery)
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animacién con sus personajes como Los Picapiedra, Don gato, el Oso
Yogui, y otros mds; asi comenzé la destruccion de la animacion
norteamericana tradicional, por laanimacién paratelevisién durante la

década de los afos cincuenta y sesenta.

A partir de 1950 el dibujo animado sufrié un drastico cambio por los
filmes delaU.P.A. (United Production of America), fundada por Stephen
Bosutow, quien trabajé como guionista para Walt Disney, quien le dio
un giro de 180 grados a la animacién norteamericana, Este grupo de
animadores dirigidos y producidos por Bosutow renovaron el dibujo
animado norteamericano, déndole un caracter propio, abanaonaron el
volumen, se aplicaron los hallazgos de la pldstica, se crearon parodias
o ingeniosas insensateces utilizando el trazo de caricaturistas de revistas
de lujo destacandose uno de sus mas sobresalientes realizadores John
Hubley. La U.P.A. renové con frecuencia su estilo, sus colores y sus
personajes; también incursionaron en largo metrajes de gran maestria,
pero sin lugar a dudas una de sus mds grandes creaciones fue Mr,
Mcgoo, su estilo tuvo algunainfluencia en Disney asi como en algunos

animadores europeos.
En los afos sesenta, los Laboratorios Bell desarrollaron las primeras

animaciones por computadora, siendo producciones de configuracio-

nes abstractas y texturizadas. En un principio los dibujos animados se
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consideraban exclusivamente para nifios, pero en los
afos setenta, comenzaron a cobrar importancia para la
audiencia mds adulta, la moralidad perversa desarrolla-
da por Fritz, el gato (1972) la primera pelicula animada
clasificada X, y algunas otras de los mismos anos llevaron
inexorablemente al fenémeno televisivo de Matt

Groenings, Los Simpsons.

A partir de la década de los afos setenta, la animacién por
computadora se ha desarrollado a medida se perfeccio-
nan las tecnologias siendo los publicistas televisivos los

principales compradores de la animacién.

A finales de la década de los ochenta, la animacién total
tiene su regreso con las producciones de Disney como Un
cuento americano (1986), Lapequeiiasirenita (1989), La
Bella y la Bestia (1991). Estd Oltima tiene el récord

financiero para la primera pelicula animada (més de

$100 millones de ddlares), y fue la primera pelicula animada nominada

como la mejor pelicula del afo.
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La Bella y la Bestia (Walt Disney)

MTV Odditties

Bousilka
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MEXICO

Los primeros intentos de animacién en México no fueron precisamente

! . . . . £l . +
con dibujos animados sino realizados con figuras articuladas, recorta-

das de papel; tenian una
duracién de tres a cuatro
segundos y fueron realiza-
dos en 1929, con cardcter

comercial, El doclor Alfonso

Vergara Andrade, en com-
paiia de Antonio Chavira,
Francisco Gémez y dibu-
jantes de historietas, funda-
ron la Compania AVA en
1934, su primera produc-

Lo cinco cabritos cién, fue Catita y Paco Perico, una pareja de cotorros con influencia de

Bismarck Mier
Produccién de Ava-Color 19351936 o dibujos de Disney, tuvo una duracidn de cinco minutos. Después de

5
)
{
i
|
;

{
H
| un periodo de recesién y con un nuevo nombre AVA-Color, entre los
‘(; E - . ’ .
] afos de 1937-1939, se produjeron peliculas animadas con temas e
)

ideologia mexicana como La cucaracha, Un jaripeo, La vida de las

abejas; destacan dos comerciales con duracidn de ocho minutos cada

uno, anunciando un producto efervescente contra la indigestidn,

En 1943, Santiago Reachi, a través de POSA Films, fundé los estudios

CARICOLOR, formado por un equipo de técnicos animadores norte-
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americanos y mexicanos quienes produjeron una pelicula en Technicolor:
Me voy de caceria, y quedaron incompletas Vacilén aztecay Torero en
quince dias. Cerraron en el
ailo de 1945, En 1947 se
establecio Caricaturas Ani-
madas de México, una de
sus producciones fue Noti-
ciero cémico; para el afio
de 1949 se logré el primer
montaje de dibujos anima-
dos y accién viva en México
en-la pelicula El diablo no
es tan diablo, posterior
esta produccidn los estudios

cerraron,

Hasta el afio de 1952, Dibujos Animados, S. A., inicid sus actividades
con un contrato de doce peliculas animadas, teniendo una duracién de
ocho minutos cada una, para el gobierno de los Estados Unidos, el tema
de estas peliculas fue la guerra fria entre los Estados Unidos y la URSS.
Esta época la podemos clasificar como la mds préspera, porque
estuvieron en México muchos animadores de Estados Unidos, por

primera vez se ulilizé equipo profesional para la realizacién de los
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Chema y Juan
{comercial de producto efervescente)

César Berra
Produccion de Ava-Color 19371939
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dibujos animados. Paralelamenie se produjeron diferentes comerciales
y un documental de veinticinco minulos patrocinado también por el
gobierno de los Estados Unidos: El Hombre y el poder, estos esiudios
estuvieron activos hasta 1965. Este periodo, creé una escuela de
animacién en México, y a su vez surgieron nuevos estudios. En 1957,
surgieron los Estudios Val-Mar, S. A., estos produjeron un corfo de ocho
minutos: El cucaracho y una serie animada para la televisién de los
Estados Unidos. A partir de 1959, modificaron su razén social por
Gamma Productions, S. A. de C. V. y enire sus series enconiramos
Rocky y sus amigos; Dudley de la policia montada; Cuentos de hadas
desquebrajados; Los Beagles (parodia de los Beatles); Profesor Hoopy,
Hopity-Hop; Waldo y el Oso Filmore; Mr. Peabody; Tuzas a Go-Go,
las Fabulas de Esopo y algunas ofras de menor imporiancia. El tiempo

de vida de los estudios fue de ocho afos.

En la época de Gamma Productions surgieron ademds varios estudios
pequefios, produciendo uno de estos, un montaje de dibujos animados
y accién viva en la pelicula Ef duende y yo, profagonizada por Tin Tén.
Producciones Omega, se dedicé a la realizacién de comerciales para
televisidn, Caleidoscopio dedicé su produccién a los comerciales para
la television de los Estados Unidos y documentales educativos, aunque

también hubo produccidén en la television mexicana.

ANIMACION
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H pooe . . . Story Board de
En 1968, con motivo de los Juegos Olimpicos, Fernando Ruiz realizé £/ Hanna Barbera, Productions

De una de sus series poro televsion
deporte cldsico, una historia de los juegos olimpicos. En 1969 se

elaboré un programa piloto de Memin, Pingiin, con una duracién
aproximada de ires minutos, proyecto nunca concretado. En 1972 el

Canal 13, de la ciudad de México, presento una pequena serie: La
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Escena de "Los Supersabios",
realizada por Kinema, S. A,
en el ario de 1977

76

familia Tele-MIAU, realizada por Fernando Ruiz. Un grupo de ex-
trabajadores de Gamma Productions, se unieron para fundar Kinema,
S. A., se produjeron diferentes comerciales y lograron conectarse con
Hanna-Barbera, obleniendo la produccién de la serie Super Amigos,
donde participan personajes como Superman, la Mujer Maravilla,
Batman, Aquaman y muchos otros. Fue hasta 1974 cuando se produjo

la primera pelicula animada de largometraje en México por Fernando

AMIMACION
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Ruiz: Los reyes magos, estrenada el 24 de junio de 1976. La siguiente
pelicula realizada por Kinema fue la de Los Supersabios, en el aino de
1977. Kinema volvié a producir para
Hanna-Barbera la serie The Gallping

Ghost y The Shmoo.

En 1978 la UNICEF produjo una pelicula
de sesenta minutos infitulacla Los 10 dere-
chos de los niios. Estd pelicula se realizd
con diferentes técnicas de animacion con
la participacion de diez paises, siendo uno
de ellos México. En 1980 se fundan los
estudios de animacién Filmographics, S.
A., se realizaron series para Hanna-
Barbera como Los pequeios Picapiedra,
Astro y los perros espaciales y Gary

Coleman. Posteriormente a estas produc-

ciones, encontramos peliculas como El

pequeio ladronzuelo, El gran acontecimiento y Tlacuilo, animacion

sobre los codices prehispénicos. Filmographics ha producido comercia- Personaje del cortometraje
"El herae" de Carlos Carrero,
les y segmentos para el programa Plaza Sésamo, también participé en radlizorka on el adio de 1994

el homenaje de los Cincuenta Aiios de Cri-Cri, escenificando una de

sus canciones con animacion de munecos en "stop-motion”, los titulos y

ANIMACION 17



créditos fueron realizados en animacién dibujada, asi como el tema

musical de La marcha de las letras. Por Oltimo, uno delos corto metrajes

con mayor difusién en el extranjero ha sido El héroe' de Carlos Carrera

4 ' por cierfo ganador de la Palma de Oro en Cannes.

Paraconcluir, en México se ha desarrollado la animacidn en tres niveles:

para comerciales, para series de television y la animacién artistica o
completa, En la realizacién de estés animaciones se ha recurrido a
diferentes técnicas: los recortes articulados, el dibujo animado, los
mufiecos animados, montaje de dibujos animados con accién viva, asi

como en los Oltimos afios la animacién bi-dimensional y tridimensional.

14 Sandoval Bennett, Carlos, Crénica del desarrollo de los dibujos animados en
México, Revista Pantalla No. 17, Verano 1992, Dirsccidén General de Actividades
Cinematogrdficas de la Coordinacién de Difusion Cultural/UNAM.
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Los siguientes géneros fueron clasificados por el historiador en cine
Georges Sadoul y actualmente pueden variar en sus descripciones o ser
combinaciones entre ellos, pues en la animacién asistida por computadora

se pueden conjugar:

El dibujo animado: fotografia sobre una superficie plana de asuntos en
movimiento descompuesto imagen por imagen, evolucionando sobre

diferentes fondos.
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Los recortes articulados: se hacen evolucionar delante de una cdmara
mufecos articulados de papel, cartén u hojalata, cuyos movimientos son

filmados imagen por imagen.

ANIMACION
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Las sombras chinescas: son una variante de los recortes, empleando
personajes en negroy blanco. En Oriente, Noburo Ofuji, adoptando la
técnica de las verdaderas sombras chinescas, utilizé sombras de materia

pléstica coloreadas, alumbradas por transparencia.

Laanimacién multiplana: coloca los dibujos, recortes, sombras, etcétera
en diferentes placas de vidrio, permitiendo asi iratar los asuntos en
profundidad e introduciendo los juegos de luz, el animador que mas

difusién le ha dado ha este género ha sido Walt Disney.
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Los mufecos animados, las esculturas y los objetos: son un género de
la animacién muy similar pero cada uno de ellos contiene elementos
independientes entre si. Los mufecos animados, son mufecos articula-
dos, animados imagen por imagen en decorados de tres dimensiones.

Las esculturas animadas; producen movimientos en ires dimensiones

por el modelado y la iluminacién de las figuras plésticas. Las peliculas
de objetos organizan dunzas de volimenes en movimienlo, acompana-

dos de mUsica.

Los grabados animados: de Alexeiev modulan con ayudade laluz sobre
miles de clavos mds o menos hundidos en una superficie pléstica

(pantalla de alfileres).

ANIMACION a1
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La fusién de dibujos animados con aclores o escenas reales: es el
resultado de la combinacién de ambas técnicas, la realizacion de los
dibujos animados por separado y la grabacion de la accion viva

considerando el espacio que existe para el dibujo animado.

La animacién asistida por computadoras: conjuga todas las técnicas

existentes en la animacion, resultando de todo esto, una combinacion
de técnicas y resultados asombrosos, recreando un nuevo género de

aniinacidn con mucho empuje en el campo.

ANIMACION
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INTRODUCCION

La animacién se refiere ala creacién de movimiento cuadro por cuadro
y puede ser aplicado a peliculas como El rey leén, asi como a logotipos
en movimiento, Laanimacién se encuentraen cada una de las diferentes
variantes del entretenimiento moderno, desde el Nintendo y Sega, hasta
los efectos especiales en las producciones cinematogrdficas, en las
ciencias (astronomia, oceanografia, medicina), en las artes {como
arquitectura) e inclusive en losjuzgados con el propésito de visualizacién,
La UNICEF ha descubierto el poder de la animacién para comunicar a

través de ésta los derechos humanos alrededor del mundo.

La animacién por computadorase divide en: animacién por computadora
de altatecnologia (utilizada por ejemplo paralarealizacién de peliculas)
y animacién por computadora de bajo costo (utilizada por ejemplo en
el drea de los video juegos). La animacién asistida por computadora es
utilizada para la elaboracién de los dibujos intermedios que existen
entrelos dibujos principales realizados por el animador, de estamanera
la computadora completa la secuencia que existe entre los dibujos. En
la animacién por computadoratotal, se utilizaban fdrmulas rmatemati-
cas complejas para obtener la imagen final. Estas férmulas se aplican
agrandes bases de datos de nimeros. La base de datos esta constituida

por puntos finales, informacién del color y de la intensidad, etcétera

ANIMACION



The Adventures of André and Wally 8.,
por Alvy Ray Sniith, es la primera
animucién tridimensional totalmente
realizada en unu computadora,

A P-I-X-A-R Production.

84

HISTORIA DE LA ANIMACION POR COMPUTADORA

Enlos afios sesenta, dos cientificos de Bell Laboratories desarrollaron tas
primeras animaciones por computadora en el mundo. Los logros de
Zajac y Knowlton estaban en el drea de las configuraciones abstractas
y texturizadas. Algunos de los mds importantes laboratorios desarrolla-
ron aplicaciones para la animacién por computadora incluyendo la
simulacién del flujo de fluidos viscosos (Los Alamos), la
propagacién de las ondas de choque en un sélido
(Lawrence Livermore National Laboratory), la vibracién y

el aterrizaje de una avién (Boeing Aircraft), . .-

Desde la década de los anos setenta, la animacién por
computadora se iba desarrollando a medida que se
perfeccionaban las computadoras y se descubrian nue-
vas técnicas para la manipulacidén de imagenes. Se han establecido
firmasespecializadas en la generacién delaanimacién por computadora:
Information International incorporated, Lucasfilm Ltd., Robert Abel and
Associates, Digital Effects y Pixar Animations entre otras. Los publicistas
televisivos se convirtieron en los principales compradores de la anima-

cidn.
Para la realizacién en tercera dimensién existen diferentes compafias

que producen estaciones detrabajo paraeste trabajo: Digital Equipment

Corporation, Sun Microsystems, NeXT y Silicon Graphics, el sistema

ANIMACION



operativo utilizado en estos equipos es UNIX, desarrollado por los
Laboratorios Bell, basando su desarrollo en la "multitarea”, que permite
al equipo afrontar ofras acciones mientras la computadora finaliza el
procesado de unatarea especifica. Su arquitecturainterna, giraen torno
a procesador de tecnologia RISC; muy diferente al empleado en PC

(Intel) o Macintosh (Motorola).

Silicon Graphics desde su creacidn ha proporcionando la
posibilidad de generar grdficos tridimensionales en tiem-
po real, el color y las tres dimensiones de las imdgenes,
al contar con el desarrollo del software Softimage 3D. Por
todo, esto la comparia diseiia equipos que incorporen

grdficos en dos y tres dimensiones, sonido y video.

El desarrollo del software RenderMan por Pixar Animation permite
dentro del modelado de tercera dimensién la descripcién de objetos
complejos, su posicidn, colores, texturas, propiedades fisicas, propieda-
des del aire y hastalas propiedades de la lente que fotografia la escena

asi como también todas las luces que se ven involucradas en la misma.
En la industria cinematogrdfica es donde encontramos un rapido

crecimiento de la animacion utilizada en peliculas como La guerra de

ius galaxias, TRON, Vi.je a las estrellas Il - La célera de Khan, Vigje

ANIMACION

Nickelodeon Brew es un modelo de
compuladera realizado en una estacion
ID para Nickelodeon Cable TV por
Richard Bakst.
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alasestrellas V- El regresoa casa, El secreto de la pirdmide, El secreto
del abismo, Terminator, Terminator el Juicio Final, Parque Jurdsico,
Forrest Gump, La Mascara, Casper, Especies y las dos
Ultimas superproducciones de animacién El extraio

mundo de Jack y Toy Story.

El extrano mundo de Jack, es una pelicula animada de
munecos como anteriormente las realizod Jiri T'rnka, en
Checoslovaquia. En estd pelicula la utilizacién de la
computadora como una de las herramientas principales

fue su principal objetivo, asi como en Toy Story, produc-

cién realizada totalmente en tercera dimensién lo que

Phallacy, hotograma de 360° puede marcar un nuevo género dentro de la animacion, utilizando el
integralmente animado, fue realizado
| porDavid Ehrlich. software RenderMan de Pixar Animations para dar el volumen y texturas

a los obijetos, y equipo de Silicon Graphics y Sun Microsystems.

De la mayoria de las empresas citadas anteriormente, casi la totalidad
de su produccién estd dirigida hacia la industria cinematogratica, pero
también se dedican a la produccién de anuncios comerciales, dibujos
animados, paginas para el World Wide Web, Klasky Csupo Inc., Linker
Systems, USAnimation Inc., Film Roman, Video Communication Inc,,
M3D inc., Metrolight Studios, PDI, reZ.n8, Electric Image Inc., Colossal

Pictures, Edefx Group, Bear Spots, Hanna-Barbera Prod. , Virgin Interactive
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entertainment, entre otras empresas producen para la television ideas
muy innovadoras en los anuncios comerciales. En los dibujos animados,
hay producciones para todo tipo de eda-
des, especialmente para un piblico adulto
como las que encontramos en el canal de
Music Television, en donde se combinan
las técnicas de dibujos animados con el
uso de latecnologia, dentro de las mismas
producciones se combinan las técnicas de
dibujos animadosy animacién 3D genera-
da por la computadora, realizando mon-

tajes.

En los Estados Unidos encontramos dife-

rentes institutos y escuelas para la ense-

fanza de la animacién, sus planes de

estudio buscan sensibilizar al estudiante en las primeras técnicas, Buzligthyear, personaie de la pelicula
Toy Story, produccién de Walt Disney

. . .y - Pictures.
concluyendo sus estudios enla animacion asistida por computadora. De '

estdmanera, se estan redondeando sus conocimientos en el movimiento
de los personajes y estruciuras anatémicas. Entre estas instituciones
encontramos American Center for Computer Imaging & Animation, The
Art Institute of Pittsburgh, Animation School of Visual Arts y The

Vancouver School of Animation and Multi-Media Ltd.
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Panfalfa de computadora realizando
animacién de dibujos animados.
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Como conclusion, el uso de la tercera dimensién en la animacion es
aplicable al disefio mecdnico y electrénico, informacién geogrdfica,
modelado de sélidos de cualquier tipo, cdlculo de estructura, manipu-
facién de imagen y textos, calado de patrones en la industria de la
confeccién, educacidn, arquitectura, por los que el disenador debe
dominar una gama de herramientas que
ofrece la tecnologia como software. Entre

el software para computo personal mas

utilizado en el disefo grc’:fico encontramos
para la edicién al PageMaker vy
QuarkXpress, en el drea de los gréficos
lHlustrator, Photoshop, CorelDraw y en la
animacion los estdndares son el 3D studio

de Autodesk, Topas 3D, Animator, Fractal

Design Painter, Lightwave 3D, PROmotion
y Animation Works, estos en plataformas
Macintosh, PCy Amiga. En la plataforma de Silicon Graphics encontra-

mos Softimage, Wavetront advance visualizer, Alias Power Animation.
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cConmo serealiza ana aonmacion

*linea visual de la accién, asi como los

Para la realizacién de cualquier animacion se recomienda estudiar las
siguientes etapas para conseguir un frabajo precisoy evitar demoras en

la produccién.

PREPARACION

La conceptualizacién inicial de una anima-
cidn surge del conocimiento del animador
acerca del poblico particular al que va
dirigida y del propésito especifico. Prime-
ramente se organizard un guidn grdéfico,
que tiene una funcién triple: para el crea-
dor es un test visual de la ideq, para la

produccién representa una demostracién

inicial del trabajo a realizar ara el N
| Yy p *f\)qtb SC'R‘ ,d.“ CA_L Tb STUR o} =--. [GRNGE HUT ~-

patrocinador, una probable entrega, por

lo tanto esta es una etapa explicativa de la s

pelicula de animacién, mostrando una | HEA

principales personajes que participan en

ella. Lacreacién delos personajes se vincula al guidngréfico, contenien- Skotchas iniciales del ﬁ'r"gg:ﬁ::lr:
do este Oltimo sketches (primeros trazos de un dibujo), indicando las Ejemplo de un libro do irabajo
expresiones faciales mas extremas, asi como los gestos mas caracteris-

ticos. Cada personaje contemplard un estudio anatémico con tres

posiciones distintas. No debemos olvidar el indicar la escala entre los
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OFFICE EARLY -1
VISIT My poctoR,

(PRESSES  BURZER)

Tamaiios comparalivos de Blancanieves
y los animales en la obra de Walt
Disney Blancanieves y los siete enanos

Ejemplo de story board del film Why Me?
del National Film Board of Canada
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personajes. La pista musical, esta supervi-
sacda por el compositor que participaen la
efapa final del guidn grafico, para que
junto con el animador, empiecen a traba-
jar enla produccién de la misma, asi como
los efectos de sonido necesarios, todos
estos elementos forman la investigacién

de una animacién.

EL PROCESO DE PRODUCCION

La etapa consiste en desarrollar el guién
grdfico frabajado con anterioridad, para
el desarrollo del mismo se divide en dife-

rentes etapas de trabajo.

1. El Story board .

Este se crea a partir del guién grdfico,
representando un andlisis de cada foto-
grafiay secuencia, determinando el ritmo
exaclo de cada movimiento y los movi-
mientos de la cdmara, efectos de iransi-
cién (fundidos, mezclados, cortes direc-

tos).
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2. Modelos de los personaijes.

Los anteriores estudios anatémicos, deben
perfilarse de unaforma, con dibujos sepa-

rados para la cabeza, ojos y manos; de-

i
s
§
Bl

ben deferminarse los gestos, la accion de
movimientos complejos y la relacién exac-

ta entre los personajes.

3. El disefio y escenificacion.

E| disenador establece el estilo y decide la
representacién pictorica de la pelicula, se
desarrolla el color y la continvidad de
tonos de cada toma, asi como la relacién
entre formas y tamafos, de los fondos y
primeros planos. El artista que desarrolla
la escenificacién realizalos dibujos con un

punto de vista del dngulo buscado para la

escena, de igual forma debe desarrollar

una coreografia visual durante toda la

pelicula.

L
R
(AP
“i||.17‘.mﬁn‘

Diseiio de personajes de la pelicule de
Robin Hood de Walt Disney Pirtures

i Dibujo de escenilicacién del
largomelraje Animal Furm
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Grabacién de pistes musicales de la
pelicula el Libro de la Selva de
Walt Disney Pictures

Grabactin de fas voces para los personajes
de alguna anintacién

9?2

4. Grabacién de la mUsica.

La grabacién de la pista musical se hard previa a la realizacién de fa
animacion, porque es mas accesible adap-
tar la animacién ala duracion de una pista
determinada, que alainversa. La partitura
siempre es hecha para las producciones

cinematogrdficas.
5. Grabacién de las voces.

La seleccién de una voz, se hace siempre
sobre los estudios de los dibujos anatémi-
cos del personaje, del guién grdfico y del
story board , estas grabaciones son las
primeras realizaciones de los personajes y
pueden influir en la animaciéon misma del

personaje.
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6. Diagramas de las pistas de misica y didglogo.

Esta etapa consiste en un andlisis de cada cuadro en términos de sonido

y en el grafico musical, debe mostrar la

. longitud de cada compds y los tiempos de  “TW@ EXAMPLES oF STAGGENED EXPLSNG
% o e T ii{;%gﬁk

o los mismos. Los didlogos entre los perso- 1] B N S
. 3 i 1 +

- : B R e ‘.’ g e fe

najes en escena hay que codificar cada 1T T TS - | Mi*,t
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: A continuacién, todo lo anterior se debe

1 transportar a las ldminas informativas. En

estas hojas se senala toda la informacién

FERR Rl

sobre acentuacién de musica y didlogo,

coreografia de la accidn y especificacion

3+

del tipo de animacién. Esta guia esta -

numerada cuadro a cuadro.

i

Sl i

Ejemplo de guia de exposicion de
Shamus Cuthone
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8. Animacién principal.
El animador principal se encarga de rea-
; lizar los dibujos de las poses salientes

2

ﬁ (dejando las intermedias para sus colabo-
) { v

10+ radores o desarrolldndolas posteriormen-
tetodos élmismo). Enlaanimaciénseacostum-

bra respetar el orden de la accidn, desde el principio hasta el final.
9. Animacién intermedia.

Los artistas intermedios trabajan cuadro a cuadro enlos mo_viymi‘enfos de
los personaiés y objetos, cu-
briendo los espacios deja-
dos por el animador princi-

pal, y siendo supervisados

por él mismo para mante-

ner una linea de trazo.

10. Prueba de linea.

Los dibujos estdn realiza-

dos sobre papel, con dos o

Expresionas bésicas del personaje
Baleo en trazo rough

Definicion a linea de fos trazos anteriores,
complatair'a las imagenes infermedias

94

mas capas segdn la
segmentacién de la animacién, también estén los fondos dibujados
sobre papel similar, para ver la relacién entre los movimientos del
primer planoy el fondo. Son fotografiados los dibujos y proyectados, en
esta etapa todavia es posible realizar modificaciones minimas a la

animacion,

ANIMACION



11. Definicién de los dibujos en borrador.

Esia etapa es una Gltima depuracién del dibujo, asi como de la calidad

de linea que se busca en toda la continui-

dad de la pelicula.

12. Preparacién de los fondos.

Cuando se cree el momento oportuno, el
artista encargado de los fondos los desa-
rrolla al maximo detalle, gracias a la
prueba de linea, la relacién de escala esta

totalmente definida.

13. Dibujo a tinta de los dibujos
sobre los celuloides.

Los dibujos del animador son dibujados
sobre las léminas de celuloide, este proce-
so es realizado con plumas o pinceles
especiales para el caso, en algunos estu-

dios se utiliza el sistema Xerox,

14. Pintado de los celuloides.

Los celuloides pasan al grupo de artistas
que las pintan con pintura opaca aplicable
por el lado contrario de los contornos, asi
se evita su oscurecimiento. Se pueden

emplear diferentes técnicas de aplicacidn

de la pintura, desde la pistola de aire hasta los pinceles secos.

ANIMACION

Dibujo de background del cortometraje
The Opera Caper

Pintado de celulaicles en una animacién

juponesa



15.Comprobacion.

Antes del proceso fotografico se efecida
una comprobacién, para ello se superpo-
nen las diferentes fransparencia sobre sus
fondos y se examinan para encontrar la
posible existencia de errores en el regisiro

de los personajes con los fondos.
16.Fotografia.

Este proceso se realiza en base d las
laminas informativas, cada celuloide con-
tiene unnimeroy su movinﬁento (siesque
existe), Durante el fotografiado también se
incorporan algunos efectos como son los
fundidos, doble exposicién, rotaciones de

la cdmara y efectos especiales.

17.Visién de la primera copia.

Las primeras copias se ven tal como salen
de los laboratorios; asi se descubren posi-

bles errores que hubieran escapado a la

Esquema de montaes para la realizacion - deteccidn previay se compruebassi la pelicula esté lista para sumontaje.

de algunos efuctos especiales ante lo
camare

96
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18. Montaje delas fotos
y el sonido.

El montador previamente ha
estado trabajando con las
pruebas de linea y ha reali-
zado pruebas de sonido. La
pelicula se va construyendo
gradualmente por seccio-
nes y los ensayos a la linea
se sustituyen por las prime-
ras copias a color. Las pistas
de musica, didlogo y efec-
tos alin se mantienen sepa-
radas, pero se ensayan al
mismo tiempo que la peli-

cula,

19. Combinacion de
pistas y sesién final de

doblaje.

Se combinan las pistas de

doblajey musica, posterior-

ANIMACION 0 TTULG
SOBRE. UNA TRANSPARENCIA

Y

DENSACION

LENTEDE Con- [~

ESPE)O 4 UF*

PROYECTDR DE. PELICULAS PE ACCION
REAL SINCRONI2ADO CON LA CAMARA

mente se combinan con la imagen visual.

20. Copia final.

Es completamente la animacién finalizada, incluyendo sus pistas sono-

ras y lista para distribuirse en los cines.

ANIMACION

Camara de animocion
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Cuando hablamos de Identidad Corporativa, la entendemos como el
conjunto de rasgos infrinsecos propios de unaempresa. Cada empresa
tiene unacultura, unafilosofiay unaformade actuar. Portodo lo anterior

podemos determinar que el Manual de Identidad Corporativa es el

cimiento de una imagen visual propia e intransferible de cualquier
empresa. La Imagen Corporativa es la idea que tiene el contexto social
acerca de nuesira empresa. El diseriador se encuentra enire el proceso
de unaldentidad Corporativay unalmagen Corporativa,
la cual es la fase del desarrollé de los signos, cédigos y

significados de la identificacién que buscamos resolver.

Como primer ejemplo de la |dentidad Corporativa, lo
encontramos con la empresa alemana AEG, el proyecto
fue desarrollado en 1907 por Peter Behrens, arquitecto
de profesién desarrollo unaactividad de asesor, disefiador
grdfico o industrial, arquitectura e interiores; creo como
marca de la empresa un pictograma y un alfabeto
tipogrdfico exclusivo, proyectd fabricas, catdlogos, pro-
ductos de consumo, efcétera, podemos mencionar algunos ofros ejem-
plos como la Philips, Coca Cola del afio de 1887 y la mascota de
Michelin, disediada en 1910. Poslerior a todos estos sucesos grdficos

surgi6 la corriente de la Bauhaus, como la primera escuela de Disefo

Gréfico, en el mundo. A partir de la década de los afios cuarenta,

PROYECTO GRAFICO

Escuela de la Bauhaus
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Llogotipo de “Woolmark" (Marca Lana),
diseiiado por Francesca Seraglio
Identidad manolitica

102

estableciéndose la Identidad Corporativa empezd o ser considerada
por diversas comparias, principalmente en Inglaterra y Estados Unidos,
pero no fue sino hasta la década de los anos setenta cuando fue
aceptada como una necesidad visual, y que solamenie podia ser

resuelia por el Diseno Gradfico.

Todos estos sucesos han ocurrido durante
el Siglo XX, pero a través de la historia
encontramos elementos asociativos a la
Identidad Corporativa, en la creacién y
desarrollo de los escudos herdldicos, las
banderas, etcétera. En la noturaleza en-
contramos ejemplos de aplicaciones vi-
suales, los colores, los pieles, las plumasy
@ las voces de los animales marcan jerar-

quias y poderes. En los individuos la ima-
gen personal varia segin el lugar y el momento. Hay una manera de
vestirse dependiendo de faciores como la edad, situacién social y/o

econdmica.
La Imagen Corporativa, se ufiliza porque actualmente existe un merca-

do compelitivo y con cambios producidos a una gran velocidad,

encontrando una creciente homogeneizacién de oferia de productos y

PROYECTO GRAFICO



servicios. En cualquier programa de Identidad Corporativa se activan
unaserie de recursos de comunicacién yse transmite su posicionamiento,
sus valores y atributos diferenciales, entre cada una de las empresas u
organizaciones. Este programa de Imagen Corporativa se plantea con
una perspectiva y efectos de duracién a largo plazo. La
marca es cualquier nombre, término, simbolo, signo o
una combinacién de los anteriores paraidentificar auna
organizacién 0 una empresa, asi COmo sus servicios en un

entorno donde concurren diferentes empresas con pro-

ductos y servicios similares.

. Laseleccion de un nombre implicauna serie de requisitos:
funcionales, semdnticosy expresivos, Los funcionales son
todos aquellos que involucran a la eficacia comunicativa;

los semdnticos, provoca asociaciones adecuadas; y los

expresivos explotan las cualidades estéticas del nombre.
: , Los signos visuales pueden ser reconocidos por un simbo- Grupo Mexiconn de Desarrollo, S. A.
PIEE SR Identidad avaloda

lo, senal o diseio, que deben reunir aspectos funcionales, semdnticos

y formales. Los funcionales incorporan legibilidad, originalidad, y

versatilidad; los semdnticos son aspecios de referencias o asociaciones
| que se puedan suscitar; los formales contemplan reconocimientos

culturales como las cudlidades estéticas, la compatibilicdad entre el estilo

‘ gréfico y los contenidos comunicados, la vigencia formal. Después de
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haber reunido todo lo anterior, se debe definir el como se va ha utilizar

la Identidad Corporativa.

La identidad Corporativa se divide en la Identidad monolitica, la
Identidad avalada y la Identidad mullimarca. La Identi-
dad monolitica (Volkswagen, 1BM, Televisa), se da cuan-
do las empresastienen una comunicacién claray conalta

v visibilidad y se dedican a una serie de actividades muy

cercanas entre si; la Identidad avalada, es producida

t Jugos de México, . A.
Ideniidad mullimarca cuando junto a la ldentidad de la empresa aparece un aval escrito o

visual transmitiendo la idea de perfenencia a un grupo; la Identidad

multimarca (Procter and Gamble, 3M), es generada en empresas
comercializadoras de marcas sin ninguna conexién enire ellas o

respecto a la empresa perteneciente.
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A dos aiios de su fundacién, Concepto Grdfico se ha consolidado como
una empresa dindmica y pujante, se distingue por ser el Primer
Despacho de Disefio Grdfico con servicios publicitarios, buscando
proyectar, una personalidad madura, innovacién, creatividad, excelen-
ciay calidad, conceptos que orientan nues-
tra actividad creativa, en beneficio de clien-
tes y usuarios de productos, Concepto
Grdfico es un grupo joven y creativo con la C o N CE PTO
capacidad, preparacién y tecnologia para
resolver rdpida y eficazmente las necesi-
dades de sus clientes: Calidad en disefio,
amplia experiencia en medios electrénicos y un compromiso profesio-

nal.

Entre los diferentes servicios y apoyos ofrecidos por Concepto Grdéfico
encontramos las actividades de disefo editorial, [dentidad Corporativa,
cartel, disefio publicitario, sefalizacién, papeleria, diseo de stands
paraexposiciones, multimedia, audiovisuales, fotografia digital, anima-

cién 2D y 3D y asesoria en todas las dreas afines al disefo.
Como hemos visto, el drea de trabajo de Concepto Gréfico es basto y

ambicioso, pero gracias a la rayectoria que lo ha envuello desde su

fundacién como un despacho creativo y con altas exigencias internas

PROYECTO GRAFICO

P

GREYFICO

Logotipo de Concepto Grafico
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para la solucién de problemas grdficos, se haido integrado facilmente
en diferentes dreas como el disero editorial, el cartel, sefalizacién,
audiovisuales y la identidad corporativa, teniendo el dominio de estas
areas consideradas désicas dentro del campo profesional del disefo,
pero siempre interesados en incursionar en otras dreas novedosas con
mucho empuje, como laanimacién tridimensional, la fotografia digital,

el disefio de pdaginas en el internet y multimedia.

PROYECTO GRAFICO
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El despacho esta constituido por el Director administrativo, el Director
de cuenta, el Ejecutivo de cuenta y el Director Creativo integrando de
esta manera la empresa Concepto Grdfico. Su actividad principal es

toda relacién con el Diseno Grdfico como una actividad profesional

multidisciplinariaen la que se participa con conocimientos, habilidades

y espiritu creador, Sus conocimientos (tanto précticos como teéricos) son

aplicados en un ambiente con demandas en el desarrollo creativo,

v comercial y de expresién grdfica.

El Director administrativo, el Director de cuenta y el Ejecutivo de cuenta
tienen una estrecha comunicacion con el cliente, a su vez todos ellos
tienen que coordinarse con el Director Creativo, siendo este dltimo el

responsable final de todos los trabajos, incluyendo el que se elabora

fuera de su departamento. Ningln proyecto se puede realizar sin su

entera satisfaccion.

El Director Creativo es responsable del Departamento Creativo, y
coordina las actividades de disefio editorial, Imagen Corporativa,

cartel, diseiio publicitario, sefializacién, papeleria, disefio de stands

para exposiciones, multimedia, audiovisuales, fotografia digital y ani-

macién 2D y 3D.
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Enlos medios audiovisuales de comunicacion encontramos la utitizacion
de filminas audiovisuales, los audiovisuales multiproyeccion, el cine, la

television, la animacién y la produccion de video.

Las filminas es un material para el apoyo diddadtico o de capacitacion,
permitiendo la posibilidad de ser utilizado en la venta o promocién de
productos, serviciosy entretenimiento. Los conceptos utilizados deberdn
quedar claramente planteados, con palabras sencillas, su guién tiene

un dominio de fexto sobre las imdgenes.

Los audiovisuales, a diferencia de las filminas tiene una constante; la
imagen y el sonido (texto y mésica). Son producciones mds complejas
y elaboradas, por lo tanto el guidn debe estar mejor sustentado conuna
investigacion muy basta sobre el tema, sin importor si es de cardcter

documental cientifico o de un desarrolio dramdtico.

El cine por todo su desarrollo tecnolégico y de produccion ha generado dos
corrientes cinematogrdficasel cine documentaly el dneficcion, El cine documental
es en esencia el registro de acontecimientos fomados de la realidad y puede ser
dentifico, de divulgacion, histérico o biogréfico, cine educativo o de capacitacién.
El cine de ficcidn se fundamenta en la recreadédn de la redlidad y desarrolla su
propio discurso en base a planteamientos dramditicos, encontrandossus prindpa-

les fuentes en el teatro, el cuento y la novela.

PROYECTO GRAFICO
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La animacién, al ser filmada cvadro a cuadro, requiere de un guién
especifico, totalmente diferente a los utilizados por los ofros medios

audiovisuales de comunicaciéon denominado Story Board.

La felevisién como un medio de comunicacidn instanidnea junto con el radio,
resultan ser los medios informativos por excelencia, la television a fravés de su
desarrollo, a adoptado géneros y estrucuras del ciney la radio, pero ain asf la
felevision a generado promociondles, cdpsulas, teledramas, noicieros, progra-
mas didddicos, de concurso, misceléneas, musicales, infantiles, deporfivos,
documentales, de difusién, mesas redondas, cémicos y series. Todos los
programas anteriores fienen una duracidn muy diferente dependiendo de la
informacidn a ser transmitida, y van desde los diez hasta los sesenta segundos.
Para dlgunos programas el iempo de transmision esa pariir de los cinco minutos
hastalos dncuentaminutos pudiendoestar enfocadosen programas con capitulos

seriados. Los guiones utilizados son a dos columnas o se hace uso de un story

board.

La produccén de un proyecto visual dentro del Disefio Gréfico, parte de los
siguientes elementos: el guién y el story board (anleriormente mencionados). El
guidn se divide en dos etapas: el guidn literario y el guién técnico, una vez
asentados estos dos guiones se elabora el story board. El story board representa
la elapa previa a la realizacion definitiva del proyedo, esta etapa de visualizacién
ayuda a corregir planteamientos de encuadres, movimientos de cdmara o

la solucion de los efectos especiales,”
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El guidn es una estructura dramdtica, de ficcién, o légica. Este es un
argumento sélido y contempla todos los aspectos del documento o la
ficcion visual. Para hacer un guién, se debe iniciar con la sinopsis, que
contiene la idea generadora o el argumento en forma sintética y es de

gran utilidad en la presentacién de los proyectos.

El guidn literario es transformado por el disefiador gréfico en una
estructura dramdtica o documental, dividiéndose en algunos casos en
un guiédn técnico. Contiene este Gltimo los siguientes elementos: textos,
didlogos, situaciones, personajes, narracién visual, una exposicién de

sentimientos.

x Al utilizar todos los recursos anteriores, se busca lograr dar un mayor
dramatismo en escenas con una alta carga emocional contenidas en el
proyecto visual. En sintesis, la historia deberd ser comprendida a través

de las imdgenes.

A confinuacién se presenta el guidn literario del proyecto de tesis:

El despacho de Disefo Gréfico CONCEPTO GRAFICO, ha desarrollado

un spot promocional, para dar a conocer a fodos sus clientes y amigos

e el éxito obtenido en el mercado grdfico de México, asi como sus

expectativas a futuro,
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Este spot promocional contendrd la breve trayectoria histérica pero
exitosa del despacho dentro del contexto del Disefio Grafico en México.
El desenvolvimiento deldespacho lieno de una personalidad carismética
de un equipo joven y pujante, con la capacidad, preparaciéon y
tecnologia para resolver las necesidades de sus clientes. Demostrando
su calidad en disefo, un dominio y amplia experiencia en medios
electronicos y un compromiso de servicio. Pero no solamente estas
cualidades tiene CONCEPTO GRAFICO, sino que hard mencion de
cada una de ellas, dentro de su campo de dominio, este domino serd
presentado con un conjunto de imdgenes graficas de soluciones
desarrolladas en el drea del diseiio editorial, la fotografia digital,

etcétera, }

El destacar la politica e ideclogia de CONCEPTO GRAFICO, dejaré
asentado su capacidad de confrontar cualquier problema grdfico, asi
como la realizacidn de una éptima solucién gréfica para la satisfaccion

de todos sus clientes.

PROYECTO GRAFICO
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i La animacién, al ser filmada cuadro por cuadro, requiere un formato

especial de guién: el story board, un diagrama de pistas de musica y
didlogos y un esquema para la exposicion de datos frente a la camara.
El story board se puede utilizar de dos maneras: story board a dos
columnas, y story board de historieta. El story board a dos columnas, se
astructura de la siguiente manera: colocando del lado derecho de la
hoja, en recuadros el desarrollo de la imagen y del lado izquierdo, la

descripcidn los parlamentos y acotaciones del sonido. Cuando es

necesario hacer acotaciones de imagen, éstas son colocadas al pie del
recuadro y a un lado del mismo. La historia es desarrollada
secuencialmente con dibujos. El nimero de recuadros dependerd de la
precision deseada, la columna de sonido se escribe en correspondencia

directa a la imagen.

El story board de historieta se realiza con recuadros consecutivos de

manera afin a las vifietas de comics que encontramos en los periddicos;
las indicaciones de sonido se colocan al pie de los recuadros. Cuando
existe la necesidad de acotaciones de imagen éstus se incluyen en un

apartado de la parte inferior de los recuadros.

El diagrama de pistas de musica y didlogos y el esquema para la

exposicién de datos frente ala camara, es utilizado en la realizacién de

PROYECTO GRAFICO
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curlquier animacién, sin importar el género de animacién producida.
Estos dos elementos estan descompuestos en cada uno delos fotogramas
que seran utilizados en la animacién, en ambos se delermina la
duracién de las diferentes pistas musicales utilizadas y marcando la
entrada y salida de cada una de ellas. También queda especificada la

transicién de imagen junto con su duracién en cuadros.

La realizacién de cualquiera de los elementos anteriores son desarro-
llados a base del guién literario y técnico, previamente realizado y
corregido, para evitar cualquier demora en el desarrollo de la produc-

13

con,
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PROGRANA: SPOT PROMOCIONAL

v | LURACION: 110 SEGUHDOS

T reomk 10DE OCTUBRE DE 1665
Ot HCRIPCTON IMAGEN AUDIO)
'\ Entradadelaletra A pertenecientea 1| INICIO DE UNA PISTA MUSI-
logotipo de CONCEPTO GRAFICO, CALCON UNA DURACION DE
partiendo de! angulosuperior derecho 16 SEGUNDOS.

de nuestra pantalla, con direccion
hacia el centro de nuestro campo vi-
sual.

Al llegar aeste punto el objeto empe-
zara a girar sobre su propio gje,
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCIOHAL
DURACION: 110 SEGUHDOS
FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1995

-

CONCEPTO GREYFICO

ESCRIPCTON IMAGEN AUDITO)

con un dezplamiento zoom in,

116
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A dos afios de su fundacidn,
Concepto Grafico
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCIOHA
DURACION: 110 SEGUNDOS

FFCHA: 10 DE OCTUBRE DE 1456

(5

DFSCRIPCTON IMAGEN AUDIO

: completando su giro para posterior-
L mente desaparecer del campo visual.
. CORTE DIRECTO.
3 .
1 L
LaletraAconsuenvolventerectangu- ... se haconsolidadocomo unaempresa
‘ larredizaraunamovimientoenprimer | | dindmicay pujante,
i plano, '
!
g
girando sobre su propio eje, e
R “
i SNh
5 g'
i PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD "



- % PROGRAMA: SPOT PROMOGCIOMAL P
f DURACION: 110 SEGUHDOS CONCEPTO GR A Flco
L ‘ FECHA: 10 DE OGTUBRE DE 1996
Bl ) RIPCION IMAGEN AUDIO
|
al tiempo que realiza un desplaza-
miento de izquierda a derecha del L
campo visual,
| <=~ MEZCLA DE LA PISTA MUSICAL
ANTERIOR CON EL INICIO DE
UNA NUEVA PISTA MUSICAL
é CON UNA DURACION DE 4
‘ SEGUNDOS.
A% | terminando con un efecto de transi <] se distingue por ser el Primer Despa-
o cién, para dar comienzo al siguiente cho de Disefio Grafico con servicios
movimiento. , publicitarios,
118 - PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD



PROGRAMA;  SPOT PROMOCIONAL
DURACION: 110 SEGUNDOS
FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 15%

s
&
3

AUDIO

DO HCRIPCTOMN IMAGEN

Entrada del logotipo de CONCEPTO
GRAFICO, con un movimiento hori-
zontal delladoizquierdo hacia el lado
derecho, a escala grande, con un
movimiento de cAmara con paneo iz-
quierdo con un zoom back,

{
I
,; ! | Jp— Fd
; A
] L E
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PROGRAMA: SPOT PROMOCIONAL
DURACION: 110 SEGUNDIOS

FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 195

.

CONCEPTO GREYFICO

DESCRIPCION IMAGEN AUDIO

saliendo del cuadrante derecho el
logotipo.
CORTE DIRECTO.

Entrada del logotipo de CONCEPTO
GRAFICO,

con movimiento horizontal del lado
derecho hacia el lado izquierdo, enun
plano general,

120

A
3

s
5
Fl.

buscando proyectar, una personali-
dad madura, innovacion, creatividad,
excelencia y calidad:

PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD



PROGRAMA:  SPOT FROMOCIONAL

DURACION: 110 SEGUNDOS

FECHA:

Ot HCRIPCTON

terminando el movimiento quedando-
s el logotipo estatico y abarcando
toda la pantalla.

TRANSICION DE FUNDIDO CON
UNA DURACION DE 3 SEGUNDOS.

10 DE OCTUBRE DE 1996

Acontinuacidnel logotipo daré un giro
enla pantalla de 360°,

redizando un campo visual de las
perspectivas del logotipo en diferen-
tes planos visuales,

PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD

IMAGEN ALIDIO)

conceptos que orientan nuestra acti-
vidad creativa, en beneficio de clien-
tes y usuarios de productos.

GONEPTO m“"uw@

MEZCLA DE LA PISTA MUSICAL
ANTERIOR CON EL INICIO DE
UNA NUEVA PISTA MUSICAL
CON UNA DURACION DE 10
SEGUNDOS.

BT R [0

4

/ ":}Z o~
L EPTO @Y R
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PROGRAMA:  SPOT PROMOGCITHAL
DURACION: 110 SEGUHDOS
FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1495

N

DESCRIPCTON

de esta manera se cubriran todos los
angulos durante |a duracion del giro
del logotipo en los 360°,

122

-

CONCEPTO GREYFICO

IMAGEN AUDICO)

Concepto Grafico es un grupojoveny
creativo con la capacidad, prepara-
ciény tecnologia pararesolver rapida
y eficazmente las necesidades de
nuestros clientes.
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| PROGRAMA:  SPOT FROMOCIONAL
: DURACION: 110 SEGUNDOS

J FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1906
i,

! terminando con un movimiento deca-
'f mara zoomout, paradejarenun plano
| general el logotipo.

‘ CORTE DIRECTO.

o
' GOMEERTC ¢

\ Lacuminaciéndeestasecuenciasera Calidad en disefio, amplia experien-
S . ‘ Ny 5 : : i
1 unaragmentadon del ogotipo. N el ® cia en medios electronicos y un con-
1 “o «;-‘-P o @ % P promiso de servicio.

' Ky

A g

{

PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD

123



|

PROGRAMA:  SPOT PROMOCIOHAL
DURACION: 110 SEGUNDOS
FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1596

D He RIPCTON

con movimiento de la misma, hacia el
extremo superior de la pantalla,

124

IMAGEN

[t

P

CONCEPTO GREJYFICO

ALIDITO)
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| PROGRAMA:  SPOT PROMOCIOHAL

DURACION: 110 SEGUHDOS

! FECHA: 10 DE OCTUBRE DF 195
DOt HCRIPCTON IMAGEN
- -

desapareciendo de nuestro campo

visual.
CORTE DIRECTO.
)
|
LaletraAconsuenvolvente rectangu- |--...... MEZCLA DE LA PISTA MUSI-
la realizardunamovimientoenprimer | CAL ANTERIOR CON EL INI-
- plano, ' CIO DE UNA NUEVA PISTA
“ MUSICAL CON UNA DURA-
CION DE 14 SEGUNDOS.
DANDO INICIO A LA PRESEN.

TACION DE LAS IMAGENES
ESTATICAS.
«PR(‘JYECTO GRAFICO, STORY BOARD | 125




PROGRAMA:  SPOT PROMOCIONAL

DURACION: 110 SEGUNDOS CONCEPTO GRF'CO

"I FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1936

b SCRIPCTOMN IMAGEN AUDITC)

.

girando sobre su propio eje,

al tiempo que realiza un desplaza- -
miento de izquierda a derecha del i
campo visual,

A
\
y
i
1

terminando con un efecto de transi-
cion, para dar comienzo al siguiente
movimiento.
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PROGRAMA:  SPiT i i i
DURACION: 110 SECGUN S

FECHA: W OE COTUORE (] 1

"DESCRIPCION IMAGEN AUDIO

A continuacion se hara una presenta-
cién de trabajos y proyectos de la
carpeta de trabajo de CONCEPTO
GRAFICO, presentando un total de
aproximadamente doce graficos.

PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD

A

Entre los diferentes servicios y apo-
yos ofrecidos por Concepto Grafico
encontramos las actividades de dise-
fio editorial, ldentidad Corporativa,
cartel,
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! PROGRAMA:  SPOT PROMOCIONAL

{  DURACION: 110 SEGUHDOS

4
g
*
i
i
{
]
1
]
!
|

CONCEPTO GRFICO |

FECHA: 10 DE OCTUBRE DF 1946

IMAGEN AUDIO

DESCRIPCTON

LaletraAconsuenvolventerectangu- [:z.... MEZCLA DE LA PISTA MUSI-
lar realizara una movimiento en pri- | CAL ANTERIOR CON EL INI- '
- merplano, CIO DE UNA NUEVA PISTA

MUSICAL CON UNA DURA-
CION DE 17 SEGUNDOS.

L girando sobre su propio eje, s
.

A

1 o
: ,i sl

al tiempo que realiza un desplaza-
miento de izquierda a derecha del
campo visual,
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PROGRAMA: SPOT PROMGCIONAL
DURACION; 110 SEGUHDNS
i FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1505

DESCRIPCION IMAGEN AUDIO

ol
‘ terminando con un efecto de transi- -
cion, para dar comienzo al siguiente
movimiento.

fotografia digital,
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCICTIAL
DURACION: 0 SEGUHDOS

FECHA: 10 DE QCTUBRE (3 1356

CONCEPTO GRFICO

DESCRIPCION IMAGEN AUDIO

LaletraAcon suenvolvente rectangu-
|ar realizara una movimiento en pri-
mer plano,

130

MEZCLA DE LA PISTA MUSICAL
ANTERIOR CON EL INICIO DE
UNA NUEVA PISTA MUSICAL
CON UNA DURACION DE 15
SEGUNDOS.
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCIONAL
DURACION: 110 SEGUNDOS

FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 1846

DESCRIPCION

girando sobre su propio eje,

al tiempo que realiza un desplaza-
miento de izquierda a derecha del
campo visual,

8 PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD

IMAGEN

-

AUDIO

131



PROGRAMA:  5P0T PROMOCIT AL

CONCEPTO GRENFICO

DURACIDN: 110 5EGUHDTS

FECHA: 10 0F CCTUBRE DE 1900
DESCRIPCION IMAGEN AUDIO
terminando con un efecto de transi- re
cion, para dar comienzo al siguiente |
movimiento.

disefio publicitario, sefializacion, pa-
peleria, diseio de stands paraexposi-
ciones,
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCICHAL
DURACION: 110 SEGUMDOS

FECHA: 10 DE GCTUBRE DE 19%

mer plano,

girando sobre su propio eje,

al tiempo que realiza un desplaza-
miento de izquierda a derecha del
campo visual,

PROYECTO GRAFICQ, STORY BOARD

OESCRIPCION IMAGE N

LaletraAconsuenvolventerectangu-
lar realizara una movimiento en pri-

., -
,,,,,,,

Al

MEZCLA DE PISTAS MUSICA-
LES EN ESTA PARTE DE LA PRE-
SENTACION DE LAS IMAGE.-
NES ESTATICAS, TENIENDO
UNA DURACION DE 23 SE-
GUNDOS.
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i PROGRAMA:  SPOT PROMOCITHAL c o N c E P To G R A F I c o

DURACION: 10 SEGUHOOS
FECHA: 10 0F OCTUBRE DE 155

W ) S CRIPCION IMAGEN AUDIO

terminando con un efecto de transi-
cion, para dar comienzo al siguiente
f movimiento.

|

multimedia, audiovisuales, ilustracion,
animacién 2D y 3D y asesoria en
todas las areas afines al disefo.
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PRNGRAMA: SPOT PROIMCIONAL
DURACION: 110 SEGUHDOS

FECHA: 10 DE GCTUBRE DE 1595

DESCRIPCION

LaletraAconsuenvolventerectangu-
lar realizaraunamovimientoen primer

plano,

girando sobre su propio eje,

PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD

MEZCLA FINAL DE LAS PISTAS
MUSICALES PARA LA CONCLU-
SION DEL SPOT PROMO-
CIONAL DE CONCEPTO GRA.
FICO, TENIENDO UNA DURA-
CION DE UNOS 12 SEGUN.

DOS.
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCIOHAL c ON CE PTO GR F l C o

DURACION: 110 SEGUNDOS
FECHA: 10 DE QCTUBRE DE 1996

D 5HCRIPCTON IMAGEN AUDIO

ot e st o i i Pt ety 5 et e o

al tiempo que realiza un desplaza- T
miento de izquierda a derecha de!
campo visual,
i
i i
|
o terminando con un efecto de transi- g
v ¢ 3 O I .
e cion, para dar comienzo al siguiente
. movimiento.
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PROGRAMA:  SPOT PROMOCIONAL
DURACION: 110 SEGUMDOS

FECHA: 10 DE OCTUBRE DFE 1996

Para dar terminacion a este spot
promocional multimedia, se realizara
una defragmentacion del logotipo
CONCEPTO GRAFICO,

PROYECTO GRAFICO, STORY BOARD
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PROGRAMA:  5POT PROMOGIONAL
DURACION: 110 SEGUNDOS

FECHA: 10 DE OCTUBRE DE 199

I

CONCEPTO GREYFICO

Drckircon | MAGUR

con una desplazamiento del extremo
superior de nuestro campo visual ha-
ciala zonacentral

concluyendo con la construccion del
logotipo.
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CONCLUSIONES




Los medios de comunicacién han sido por excelencia un campo
fructifero de intercambio de bienes e inmuebles, para cubrir estas
necesidades de comunicacion, el disefador ha recurrido a diferentes
técnicas y herramientas para una adecuada solucién gréfica. En los
medios electrdnicos de comunicacién tenemos enfre sus principales
representantes ol cine y la televisidn; estos dos medios siempre han

ufilizado a la animacién con fines comerciales y de entretenimiento.

El disefiador gréfico se desarrolla profesionalmente en: El cine, la
television, la fotogratfa y el diseiio editorial por mencionar algunos
campos. Cada una de estas especialidades siempre han sido determi-

nadas con el que hacer profesional del diseAador.

La animacién, ha sido resuelta desde sus inicios con diferentes técnicas,
como pueden ser los dibujos animados, la animacién de objetos, el
trucaje de la cdmara y en las Gltimas décadas la animacién por

computadora.

Cada uno de los campos profesionales del disefiador han sido invadidos
con la llegada de la computadora. La computadora es y serd una de las
herramientas mds importantes para una répida y precisa solucién

grdfica.

CONCLUSIONES
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La realizacién del spot promocional para Concepto Grdfico, nos llevd
a establecer el proceso de aprendizaje, explicado en los medios de
comunicacion y la aplicacién de la animacién como un elemento

complementario para la solucién de una propuesta grdfica.

CONCLUSIONES
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