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TEMA:
La creacion de los personajes para las producciones de dibujos animados.
OBJETIVO GENERAL:

Describir un método que tiene como resultado la ilustracion de personajes que puedan integrarse a un proyecto
de dibujos animados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Llegar a la creacién de personajes que puedan formar parte de una animacion.

Se realizard un ejemplo practico de método establecido, creando la imagen de los personajes principales
basandose en un cuento.
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INTRODUCCION

DISENO GRAFICOQ Y DIBUJOS ANIMADOS

Entre otras metas, esta tesis plantea la posibilidad de! Disefiador Grafico de intervenir dentro de |a etapa de pre -
produccion en un proyecto de dibujos animados. Cabe hacer mencion de que los estudiantes del Disefio Grafico
tenemos gran interés en las técnicas audiovisuales como cine, video, diaporama, fotografia, etc. Como persona
interesada en 1a animacion, lo mas deseable seria intervenir en el proceso de produccion; sin embargo, y por
recursos materiales, restringiremos el documento un poco al marco teérico, y a una etapa igualmente importante
como es la creacion de! personaje que formaré parte de un proyecto de dibujos animados.

La animacién es una de esas actividades que a los estudiantes de Disefio Grafico llama la atencion; en el primer
capitulo repasaremos brevemente aspectos de la animacion.

Parte importante de los dibujos animados son los personajes que aparecen en la historia; y dentro de este
aspecto podemos adaptar a la animacion lo que nos dice Elizabeth K. Baur de la historieta como “una historia
contada en una secuencia de imagenes con un repertorio especifico de signos™, pero su relacion con los dibujos
animados no esta en la definicion de “historieta”, sino en el concepto de la animacion como ésta historia contada
en una secuencia de imagenes; la diferencia radica en que ademas poseen la facultad de aparecer como
imagenes en movimiento que, en muchas ocasiones estan acompafiadas por el sonido. Es mas facil entender
esta analogia si recordamos que al producir y mostrar los dibujos animados; y al convertir una serie de conceptos
en imagen generamos un acto de comunicacion. Esto se puede visualizar de modo mas facil si nos apoyamos en
los estudios de la semidtica. Por esto incluimos aspectos de semittica dentro del capitulo 2.

Como estudiante de Disefio Grafico, es posible desglosar un método en el que se expresen diferentes conceptos
al través de la representacién grafica del personaje en una historia, que bien pudieran ser retomados para la
realizacion de un proyecto de dibujos animados. Apoyados en los conocimientos que recibimos sobre
composicion, color, comunicacién, técnicas, etc. Dentro de la comunicacion visual el Disefiador emite mensajes
ocupando distintos medios para dar forma a estos. Para alcanzar este objetivo se hacen determinadas elecciones
que persiguen reforzar y fortalecer las intenciones expresivas a fin de conseguir un control maximo de la
respuesta, al mostrar nuestro mensaje. Todos estos detalles nos pueden ser de gran ayuda para desglosar el
proceso para ilustrar personajes que puedan formar parte de una animacion, lo cual integra nuestro ultimo

capitulo.

* Elizabeth K. Baur, "La Historieta como expresion didactica”




CAPITULO 1
SOBRE LA ANIMACION




CAPITULO 1
SOBRE LA ANIMACION

1.1 ;Qué es Animar?

Partiendo del sentido estricto de su definicion, animar consiste en dotar de movimiento a cualquier objeto que, de
modo natural, no fo tiene; o bien en alterar o dar |a sensacion de movimiento.

Fisiologicamente gracias a los fenbmenos de percepcion que presenta nuestro cerebro es que puede crear fa
ilusion de movimiento. El mas destacado de estos fenoémenos se conoce como "persistencia de fas impresiones
luminosas®, consistente en la permanencia de las imagenes en €l 0jo, al ser registradas por ta mente, durante un
breve lapso (1/10 de segundo); descubrimiento atribuido al fisico belga Ferdinand Plateau, nacido en Bruselas en
1801, vy que fue base para la invencién de diversos aparatos que nos Hevaron al cinematografo y posteriormente
a cine y la animacion como los conocemos ahora. Gracias a los estudios de Plateau se flegé a descubrir que a
partir de Ja proyeccion de nueve cuadros por segundo, la persistencia de las impresiones luminosas crea en el
cerebro la ilusion de movimiento continuo; este fendmeno es la base tanto del cine como de [a animacion.

Como fenémeno de percepcion, se debe recordar que el ojo humano capta impresiones luminosas en diferentes
frecuencias; es el cerebro el que les da un orden formal que nosofros identificamos. EL tiempo de diferencia entre
el momento en que el ojo registra la luz y cuando “vemos” una forma reconocida es practicamente imperceptible,
sin embargo da el margen suficiente para que la imagen pueda registrarse en la memoria de nueve a veinticuatro
imagenes por segundo. El resultado es que el cerebro puede ser “engafiade” en ese lapso y asi tener la
sensacion de que ve una imagen en movimiento cuando se le presenta los cuadros cambiados a la velocidad del
proyector.

£l cine y la animacion son resultado del encadenamiento de una gran serie de experimentos, COMO veremos mas
adelante. Fue la busqueda de descomponer y proyectar el movimiento de una imagen real (que ya se podia
obtener fotograficamente) y que se logro con la invencion de la “filmadora® en 1882 por Jules Marey y que
permitia tomar una serie de fotografias del movimiento y luego proyectarlas reproduciendo el movimiento, este
fue el paso anterior al cinematografo de mado que es acertado decir que el cine es |a proyeccion animada de una
serie de fotografias (1a cual seria la definicion mas simplificada que éste texto puede dar del cine).

Al hacer girar dos acetatos con imdgenes
distintas a cierta velocidad, por el
Jfendémeno de persistencia parece haber un
solo dibujo. A la derecha diagrama del
fenakistoscopio




Dentro de los términos cinematograficos definiremos la animacion como el resultado de “fotografiar” la accion
cuadro por cuadro, es decir un fotograma por cada cambio de posicion (el mas minimo), lo cual nos otorga ia
posibilidad de producir la ilusion de movimiento. Hoy en dia las personas que realizan animacién han ido
ampliando éste concepto, ademas de valerse siempre de los avances tecnologicos, siempre con el objetivo de
aminorar el frabajo sin que pase lo mismo con la calidad.

En su guia para aficionados Kit Laybourne explica que la animacion ademas del arte en movimiento, es también
el arte del movimiento: de modo que &ste se hace tan importante como el dibujo u objeto que animamos. La
afirmacién que Laybourne hace en su fibro es acertada, pues todos los elementos dentro de la animacion estan
fuertemente ligados y dependen uno de otro.

Por ejempio; segun el tema que se escoge se determinan la técnica y ¢l estilo de la imagen que a su vez
determinan la velacidad y la manera de moverse. Pero también el sonido tiene gran importancia pues debe ir de
acuerdo con ¢ ritmo de todo el frabajo, y muchas veces se desarrolla a la par o incluso es [0 primero que se
contempla en el proyecto. Por otro lado también el estilo de arte debe ir de acuerdo con el tipo de movimiento. De
modo que todos los elementos de trabajo en un proceso de animacion estan fuertemente ligados.

Para ejemplificar la relacion entre los elementos que intervienen en la creacion de dibujos animados imaginemos
que se vamos a animar una pelota rebotando. Lo principal consiste en analizar cuidadosamente el tiempo que
dura el movimiento de la secuencia sobre la que estamos trabajando y no olvidemos que cada etapa esta
relacionada e influye en las otras.

Se debe especificar cual es el tipo de
O movimiento que se quiere producir. Por
Vel ejemplo segun nuestra clase de pelota.

Movimiento N
@ O

Tiempo ; 2 ; Se analiza el tiempo pensando en la

(an alizado y divido) del seq. del seg del seg. duracion y velocidad de los movimientos
AalB CalD Ealf gue animamos en cada secuencia.

O O Se analizan el tiempo y el movimiento
’ P con el objetivo de determinar el nUmero

\
Dibujos O O O de dibujos por segundo que tomara la

N\ - secuencia.
O O

El sonido debe armonizar con todo o
anterior, por eso es tan importante
Sonido analizar constantemente el iempo de
fas secuencias y el movimiento.




1.2 SOBRE LA HISTORIA DE LA ANIMACION
1.2.1 Antecedentes

Ei desarrollo de la fotografia estuvo muy relacionado con el desarrollo de la animacién y el cine en sus primeros
aflos, pues el avance en una de estas practicas ayudaba al progreso en 1as otras; por este motivo es importante
hablar también, también del desarrollo de la fotografia y de los inicios del cine.

Son una gran serie de inventos los que nos llevan a fa animacion y que iniciaron con la descripcion de la camara
oscura en 1558 por el italiano Della Porta, y que continuaron avanzando hasta fa obtencion de la primera
fotografia en 1826 por Joseph-Nicéphore Niepce, cuyo método consistié en recubrir una piaca con asfaito, el que
al ser sometido a la luz se vuelve insoluble, fijo luego la imagen con una mezcla de aceite de espliego y petroleo
gue diluia la superficie no expuesta.

El siguiente avance, realizado por Louis Daguerre dio como
— resultado una imagen posifiva, revelada con vapor de mercurio y

A fijada con una solucién de sat comun; dando origen al primer sistema

LG practico de fotografia que se inventd. El paso hacia el proceso

R N ‘M fotografico tal como lo conocemos hoy surgig con el ingles William

! ) | H' Fox Talbot en 1835, quien apoyandose en los estudios y logros de
:

sus predecesores logro exponer pequefios negativos sobre papel
: recubierto con cloruro de plata y fijaba insuficientemente las
TR AT =t imagenes con sal comln o cloruro de potasio; después obtenia
copias por contacto sobre papel. Este procedimiento que se
mantiene en la actualidad, se fue perfeccionando y popularizado por
Rueda de animacitn, uno de los el norteamericana George Eastman {fundador de KODAK) en 1885,
aparatos previes af cinemategrafo. quien comercializé la fotografia al empezar a vender rollo de material
negativo sensibilizado y las cajas de papel para imprimir la imagen
en positivo.

Et invento de Eastman fue de gran ayuda para realizar el suefio que surgié con la posibilidad de reproducir
mecanicamente imagenes del natural, es decir, reproducidas de la naturaleza directamente, y que consistia en
reproducir y proyectar el movimiento y las escenas de la vida real. A la par que se hacian avances sobre los
sistemas de fotografia y los aparatos de fotografia, también se realizaban estudios sobre el movimiento y su
percepcidn. Dos inventos sumamente importantes son el “fenakistoscopio” y 1a flamada “linterna magica". En
1829 los estudios sobre la persistencia de la retina del belga Plateau, le llevaron a la construccion del aparato
llamado fenakistoscopio, que producia una ilusién de movimiento, El aparato consistia en dos discos que giraban
sobre un mismo eje, en uno de ellos se practicaban ranuras radiales que permitian mirar el segundo, donde se
veian figuras estampadas, al girar los discos y mirar al través de [a ranura era que se producia la ilusion. La
construccion de la Linterna magica se atribuye al alemén Athanasius Kirchner en 1640, y su perfeccionamiento af
inglés Hooke en 1668; éste aparato consiste en una lampara como fuente de fuz y un lente para enfocar (a
imagen en la pared. Las imagenes proyectadas eran dibujadas y coloreadas a mano sobre vidrios. El siguiente
gran pasb fue realizado por un hombre llamado Molteni en 1834 quien aprovechd la invencion de la linterna
magica y el fenakistoscopio para construir un aparato llamado *coretoscopio” que proyectara [as imagenes en una
pared. En el coretoscopio el disco de fas imagenes se movia de manera intermitente, pasandose una imagen por
rada revolucion del obturador, lo que hacia mas eficaz el sistema; de éste modo surge el primer mecanismo que
se usa para animar y proyectar imagenes en la historia,




Como ya se comento antes estos logros aislados aumentaron el interes y
el deseo por lograr proyectar imagenes de la vida real en movimiento, y
los avances en los campos de la fotografia fueron asociandose con los
avances en la fabricacion de aparatos que proyectaban animaciones. Uno
de los procesos mas destacados en el camino hacia la invencion del
cinematdgrafo es el iniciado por ef fotografo inglés Eadweard Muybridge a
partir de 1872 con el apoyo de un millonario americano lamado Stanford
(fundador de ta Universidad que lleva su nombre). Para sus trabajos
1 2001rop0 85 Una do Muybridge con:_;truyé el sistema de cortinillas que ocupan las camaras

1as variaciones del actuales, reduciendo el iempo de obturaciédn a 1/2000 de segundo, lo que
fenakistoscopio de Plateau. aproximé el advenimiento del cinematografo y ademas proporciond un
gran adelanto a la fotografia.

Los estudios de Muybridge lo llevaron finalmente en 1878 a obtener la primera serie de fotografias que
descompontan el movimiento; el inglés formd un dispositivo que permitia a una serie de camaras en linea captar
el trote de un caballo, se obtuvo una serie de 24 fotos que se ha hecho famosa. La segunda gran aportacion de
Muybridge fue el proyectar la primera imagen en movimiento obtenida de (a realidad; se logré adaptando un disco
de vidrio con una forma de cruz de malta al fenakistoscopic de Plateau, que giraba frente a las imagenes,
haciendo de obturador. El siguiente gran paso la fimadora, construida por el francés Jules Marey en 1882;
consistia en una camara que tomaba 12 fotos pequerias sobre una placa circular, con una exposicion de 1/750 de
segundo cada una. La filmadora no podia proyectar las imagenes y los dos avances posteriores a su invencion
fueron hechos por Edison en 1891; él perfeccion$ el aparato de Marey togrando que tomara 24 fotos por segundo
{que es la velocidad de las camaras de cine actuales), y creo la pelicula de 35mm. Edison llamé a su invencion
Kinetoscopio y es €l gran paso anterior al cinematografo de los hermanos Lumiere. £l 28 de Diciembre de 1895
los hermanos Lois y Auguste Lumiere realizaron la primer proyeccion piblica de imagenes flmadas; su invencién
se conocid como el cinematografo y es la adaptacibn exitosa del kinetoscopio de Edison con el praxinoscipio
inventado por Reynaud en 1887, el cual no era mas que un fenakistoscopio perfeccionado (usaba espejos para
reflejar las ilustraciones). EI invento de los hermanos Lumiere se considera como el inicio del cine moderno y eso
incluye las peliculas de animacién que hoy en dia podemos ver proyectadas con el formato de 35mm en cualquier
sala.

1.2.2 Desarrollo histarico de la Animacion

EL invento del cine y la animacién se popularizé alrededor del mundo y contra todos los pronbsticos. Los dibujos
animados tomaron su propio rumbo en el curso de la historia y generaron diversos avances y comientes artisticas
en todo el mundo. Para fines practicos podemos dividir la historia de [a animacion en tres subtitulos para mejor
acomodo en este documento: Datos generales, Datos historicos en América Latina (por estar en México) y la
Animacion en Estados Unidos y Japon, por haber desarroliado una gran industria de éste arte.

Datos Historicos Generales

Una vez que se popularizé el cinematografo, su existencia dio pauta a continuar su desarrolio y esto ayudo
indirectamente a que evolucionara la animacién. Las producciones de peliculas animadas fueron mejorando
gracias a las invenciones y mejoras que se fueron aftadiendo a la camara cinematografica y a la produccion de
pelicutas; por ejemplo: Georges Melies incluyo recursos teatrales y cambios de escenografia fuera de rodaje que
aditaba la cinta, de modo gque parecian trucos magicos al verse en la pelicula terminada. La obra de Georges

L




Melies, "El Viaje a la Luna", de 1902, ejemplifica estos recursos y es una cinta de referencia para los estudiantes.
Una gran aportacién la hizo el francés Emile Courtetz, mejor conocido como Emile Cohi, en su pelicula
*Fantasmagoria® de 1908 al adaptar un accesorio, que se lamé “de paso de manivela’ y fue patentado en 1806
por la compadiia Vitagraph; esta maquina permitié fa filmacion fotograma por fotograma, que hoy conocemos.

Pero ademés surgieron las mas diversas técnicas y tendencias artisticas que han enriquecido a la animacion y
han atraido a cantidades de aficionados en todo el mundo; en la década de los afos 30's se experimentaba
jugando con las luces y los teatros de sombra, contando con ejemplos provenientes China, Italia, Yugosiavia,
Suiza y Bulgaria. En estos mismos afios la casa productora Dollywod del Holandés Jop Gesing dio cabida a
varios proyectos de distintos paises de Europa.

Entre las décadas de 1940 y 1950 hay un gran crecimiento de la animacion tanto comercial como artistica. Para
Inglaterra se abre un panorama con la vision de la gran industria que venia de Norte Ameérica. Cabe destacar de
esta época los trabajos de John Halas (autor de varios libros) y Joy Batchelor, enfre sus producciones estan
"Hankling Ships", "Rebelion en la Granja" y "El Gato y la Lechuza"; ademés de Peter Foldes autor del medio
metraje "Una Breve Vision. A medida se avanza en la animacion, ésta empieza a ganar terreno en el campo de fa
publicidad y dentro de la television.

Durante el auge de los 40's y 50's Francia no se quedd al margen de la experimentacion con los dibujos
animados; podemos mencionar a Berthold Batosh ("Le'dee”), Alexandre Alexcieff {("Una noche en la Arida
Montaiia®) de 1942. Jean Painieve y Rene Bertrand muestran lo que se logra al ufifizar plastiina, con su trabajo
"Barba Azul”.

En la Europa socialista durante la década de 1a segunda guerra mundial y los afios posteriores (1940 a 1960) hay
una produccién muy importante que da origen a numerosos festivales conjuntos y que albergan el nacimiento de
diversas casas productoras como "Zagreb" en Checoslovaquia y la DEFA en Alemania.

De Checoslovaquia podemos mencionar a Jiri Trnka ("spalicek”) que utiliza una técnica mixta; a Karel Zemah
("Inspiracion® y "Viaje a la Prehistoria®) que combina maquetas, filmaciones reales y dibujos; todos estos,
auspiciados por *Zagreb” y exhibidos en el festival del mismo nombre.

De la casa DEFA en Alemania, que desde 1955 y hasta la reunificacion produjo mas de 2000 filmes para el cine,
la television y otros clientes, su produccion también se divide en el cine infantil y las satiras para adultos (case
que se repite en toda Europa); ademas son muy importantes fos cortometraies educativos con diversos temas. De
Alemania se puede mencionar el trabajo de Lothar Barke {"Alarma en el Teatro de Titeres"); pertenecientes ala
DEFA son los productores Sieglinde Hamacher, klaus Georgi, Lut Stutzner, Heinrich Sabl, Renate Schunke, QOtto
Sacher, y muchos otros colaboradores,

En Polonia, dentro de esta misma época, se destacan como productores Jan Lenica y Nvaleriam Borowazky; y
como realizadores Daniel Scechura, Witold Grierz, Wiodimerz Hope y Bogdam Wolwick. Es en Poloniay en la ex
Unidn Soviética donde proliferan los filmes de satiras para adultos. Se pueden mencionar "Sinfonia del Mundo"
(de Cholpa), "Preludio de Rachmaninov™ {de Ivaston), "El nuevo Guiliver” (de Ptuonka) y "Murzica en el Sputnik”
{de A. Snesko Blozkaia).

Al entrar la década de los 60's se iniciaron fos trabajos sobre animacién por computadora, pues fue en esta épaca
que en Estados Unidos se empezaron a realizar experimentos en varias Universidades y Laboratorios; tema que
desarrollaremos mas adelante.

En épocas mas recientes (las dos Gitimas décadas: 1980 a 1890) los corfometrajes han cobrado gran
importancia, al retomarse la animacién como proyecto artistico, sobre todo en paises como Canada, en donde
podemos mencionar como un destacado exponente a Norman McLaren que ha producido entre ofras obras “La
gallina gris”, “Dots, Loops, Blintk y Blank” y “Neighbours™. En Inglaterra se ha tratado de seguir, al mismo tiempo
que se "produce arte”, ef esquema de industria impuesto por Estados Unidos. Para el reino ingiés, esta década de
1990 han tenido mayor importancia los cortometrajes; han tenido mayor éxito 0s realizados por la casa
productora "Ardham Animation™ que ha conseguido un cierto éxito comercial y algunos premios internacionales,




siendo su produccion mas popular la serie animadas de "Wallace, Gromit y sus Amigos”, dirigida por Nick Park
(1995).

Datos Histéricos en América Latina

No es facil documentarse acerca de trabajos de animacion en esta parte de Ameérica, pues los trabajos son poco
difundidos. Entre los primeros ejemplos que pudieron documentar para esta tesis destaca, de Argenting,
Ditgenes Taborra y Quirio Chritian que en 1917 crearon "El Apgstol” primer largo metraje en e mundo (aunque
oficialmente se considera a "Blanca Nieves' de 1937 como el primero). En Cuba encontramos una produccion
sumamente influida por el estilo experimental de la Europa sociafista. Sus primeras producciones son de 1959 a
cargo de un equipo dirigido por Jesus Armas.

En México es poca fa difusion que se puede encontrar, “a simple vista”, para los trabajos de animacion. En su
mayoria y desde el origen de las animaciones en el pais, los trabajos que se pueden encontrar son cortometrajes
para publicidad y coproducciones para empresas estadounidenses. Fueron muchas las compafiias productoras
que surgieron desde la década de 1930, aunque en su mayoria no pudieron mantenerse abiertas, como AVA en
1934 (después AVA-Color entre 1937 y 1939) que estuvo integrada por Affonso Vergara Andrade, Antonio
Chavira, Francisco Gomez y diversos historietistas, y que produjo entre ofras obras “La cucaracha”, “Un jaripeo’,
y “La vida de las abejas”. Otra compaiiia que se menciona es Dibujos Animados S.A, que inicia en 1852, y
patrocinado por Estados Unidos realiza dibujos animados para éste pais como el documental “El hombre y el
poder” de 1965. Posteriormente surgiefon ofras productoras asociadas con compafiias estadounidenses; por
ejemplo Hanna-Barbera contratd a la productora mexicana Kinema para realizar los “Super sabios” en 1977 En
1980 surgio la compafiia Filmographics que con Hanna-Barbera participd en los proyectos de “Los pequefios
picapiedra’, “Astro y los perros espaciales”, “Gary Coleman” y produjo la pelicula “Tiacuilo’. También se han
realizado largo metrajes, mas o menas conocidos como “Los Tres Reyes Magos™ y “Caty la Oruga’, pero no
contamos con la ficha técnica de estas peliculas.

En afios recientes a despertado en México un interés mayor
hacia la animacién. Instituciones como el FONCA (Fondo
Nacional para la Cultura y las Artes) e IMCINE ( Instituto
Mexicano de Cinematografia) han ayudado a producic
cortometrajes didacticos y artisticos; un ejemplo de esto es “El
Héroe” de Carlos Carera, hecha en 1993 y distribuida por
IMCINE, y ademas ganadora de un premio en el festival de
Cannes. Otra animacion de afios recientes es la serie
“Karmatron® (1995) de Oscar Gonzalez Guerrero en los estudios
K-Boom. En conclusion, fa produccitn de dibujos animados cobra
mayor interés a medida que los medios para realizarios estan
cada vez mas al alcance de los aficionados, y México no es 1a
excepcion. Los recientes ejemplos de cortometrajes realizados
A la izquierda ilustracion de fa pelicuta por mexicanos, como Carlos Carrera, demuestran la popularidad

"El Héroe”, de Carlos Carrera que ha adquirido fa animacién entre las personas relacionadas
con Jaimagen.




La Animacién en Japdn y Estados Unidos

Estos dos paises se pueden tomar como los representantes al nivel industrial, pues se realizan grandes
inversiones y se llegan a producir también grandes ganancias. Muchas de estas pelicutas son exhibidas en el
mercado internacional, por lo cual se consideré hacer un repaso de ellas por separado.

ESTADOS UNIDOS

Un gran avance aportado por Norteameérica lo realizo Earl Hurd, nacide en Chicago en 1801, &l introdujo en 1913
el uso de acetatos transparentes (también llamados celuloides) para dibujar los personajes. Tambien es
aportacion de Hurd el uso de un "fondo continuo® mas largo que el area de registro, el cual facilita la filmacion y
permite dar el efecto de los movimientos laterales de {a Camara (Warmados travelling, y Dolly). También de 1913
son los trabajos de autores como John R. Bray autor de “The artist’s dream’” y “Col Heezaliar”, y Pat Sullivan {de
origen australiano), autor de "Felix el Gato™ en 1817. Tambien en esta época inicié como animador Walt Disney,
que entre sus primeros trabajos tiene la pelicula “Alice Cartoons’ que no conté con mucho &xito.

Walt Disney transformé su trabajo y su nombre en una gran empresa, que hoy es de las mas importantes en el
mundo. Su mayor aportacién es la camara multiplanos en 1928, época en que también realizbd uno de sus
primeros trabajos célebres llamado “Skeleton Dance”. Entre estas décadas de 1620 y 1930 también cred sus mas
famosos personajes como el “raton Mickey” (que primero se liamo Steamboat Willie), el “pato Donald” etc. En
1937 produjo con gran éxito la pelicula "Blanca Nieves®, primer largo metraje de dibujos animados acreedora a
un premio "Oscar”; y fa casa productora se ha convertido en una gran empresa con influencia en todo &l mundo.
De Walt Disney son incontables los éxitos que se han producido, empezando con su primer largometraje "Blanca
Nieves'(1937). Sin embargo, en la actualidad se deja ver una cierta crisis para esta gran industria. Después de
haber producido alrededor de 38 largo metrajes la casa Disney empezé a ver disminuida su popularidad, sin
Wegar a las perdidas, por ejemplo su pelicula “Hercules™ de 1997 fue un sonado fracaso comercial, pues no
reporto, por mucho fodas fas ganancias que se esperaban de ella.

Entre las décadas de 1940 y 1950 se populariza técnica de dibujos sobre acetato (que es un soporte
transparente hecho de celulosa) y fondos fijos, sobreviene un gran auge en Estados Unidos. Son incontables los
&xitos comerciales que ha producido este pais, desde mucho antes de los aftos 50's con Max y Dave Fleischer
(creadores de "Bety Boop" y "Popeye” en la década de 1930). Un dato curioso que ejemplifica la busqueda de
tecnicas mas avanzadas se da en la pelicula "101 Daimatas” dirigida por Luke Hamilton en 1961, en ella se opto
por usar una copiadora Xerox para disminuir la cantidad de dibujos iguales que se tenian que realizar. En esta
década de 1960 se inicia la animacién por computadora, John y James Whitney, y John Stenura producen
animaciones de este tipo en la Universidad de Pennsylvania, a1a par de los laboratorios Bell.

La ofra empresa poderosa de Estados Unidos Warner Brothers, que en sus inicios tuvo como colaboradores a
Tex Avery, Chuck Jones, Friz Freleng y Frank Tashlin. Este consorcio tiene un importante {ugar, sobre todo con
producciones para [a television; producciones que iniciaron como cortometrajes para cine (al igual que la casa
Disney), y que ha dado origen a personajes mundialmente populares, come "el conejo de la suerte” (Bugs
Bunny). De mas reciente creacion ha tenido gran exito [a pelicula *La Sombra del Fantasma" producida por Bruse
Timm (de 1894), aventura animada del personaje Batman, de enorme éxito entre los aficionados al comic y a las
peliculas de dibujos animados en esta década de los 90's.




Ahora, las coproducciones con creadores hasta cierto
punto independientes, como Tim Burton, han probado
ser en muchos aspectos superiores a las de las
grandes empresas, que liegan ha participar en estas
pelicuias con un reducido porcentaje lo que evita que
las obras se sacrifiquen en pos de un resultado
comercial; tal es el caso de peliculas como
"Nightmare Before Christmas" producida por Tim
Burton y Henrry Selick, en colaboracion con Touch
Stone Pictures y Walt Disney en 1992, mas tarde
Burton y Selick realizarian "Jim y el Durazno Gigante®,
una gran obra de animacién en la que combinan
diversas técnicas, lo que coloca a esta mancuerna
como dos de los mejores realizadores en este “Nightmare Before Christmas™ de Tim Burton
momento. y Henri Selick.

JAPON

En cuanto a la animacion japonesa podemas mencionar como iniciadores a Kichiro Kanal, Zenjairo Yamamoto y
Nobura Ofuji, en 1925. A partir de 1930 empieza a crecer como una gran industria, destacando los trabajos de
Yoji Kuri. Actualmente el estilo japonés se ha convertido en todo un objeto de culto; vendiendo miles de dblares
en todo ¢l mundo y con animaciones que se consideran verdaderos clasicos, como “Jungle Tatei” (1965) de la
compaftia Mushi Produtions, que se considera el primer dibujo animado a color. Es en estos afios que el *Anime"
{como le llaman los aficionados) esta cobrando una enorme fuerza, ha ganado un gran mercado en Europa y
Estados Unidos, y mas recientemente en América Latina. La historieta, “Manga”, y el *Anime* constituyen hoy un
estilo muy reconacido y particular, estan lenos de simbolismos y sefiales graficas que muchas veces son un selio
personal de cada autor. Se producen peliculas con temas de todo tipo: drama, comedia, aventura, etc., y se suma
un género particular "¢l Hentai", que es la animacion erética de Japdn. Se publican, como en et caso de la
animacion de Estados Unidos, revistas especializadas para aficionados. A los animadores japoneses se afribuye
también [a peculiar técnica de “animacion limitada’, que consiste en reducir el numero de fotogramas por segundo
(a 16 0 hasta 9) y se considera a Osamu Tesuka su creador; en esta técnica se usan efectos de “zoom” y barridos
panoramicos sobre el decorado para dar flexibilidad a las animaciones.

Candy, fue producida en Japon y ha sido
una de las seres animadas mas
populares en México.




Finalmente como ejemplos recientes de la animacién japonesa se pueden mencionar las peliculas de Katsuhiro
Otomo, creador de *Lum'(1981) y "Akira*(1988); de gran éxito en nuestro pais fa serie “Dragon Ball" de Akira
Toriyama; y Rumiko Takahashi creador de “Ranma 1/2°(1988), entre otras. Estos son unos muy pocos ejemplos
de todo el Universo de animacion que viene desde el pais oriental y su elevada popularidad en todo el mundo.

1.3 Tabla Resumida sohre 1a Historia de la Animacidn.

Algunos de los hechos destacados de este documento sobre la animacién, podemos ubicarios en un cuadro que
nos ayude a comprender mejor su desarrollo en el mundo:

Entre 1900 y 1920

En Europa Emile Cohl, uno de los pioneros de la animacion, produce destacadas peliculas de
dibujos animados, como “Fantasmagoria’.

Earl Hurd introduce el uso de celuloide (acetato) para los dibujos y el “fondo continuo”, en
Estados Unidos.

En América Latina se puede ejemplificar la produccién animada de Diogenens Taborra y
Quirio Chritian “El Apbstol®

Entre 1920 y 1930

El Holandés Jop Gesing funda fa casa Doltywood y colabora en la produccién de animaciones
en diversos paises europeos.

De la década de 1920 son los primeros de Kichiro Kanal, Zenjairo Yamamoto y Noburo Ofuji
de Japon.

Walt Disney empieza a destacar por sus trabajos y aportaciones al proceso de produccion
como la camara multiplanos. Entre sus primeros trabajos esta “Skeleton Dance”.

En México numerosas casa productoras se dedican a la produccion de cortometrajes en su
mayoria para publicidad.

Entre 1940 y 1350

Se difunde enormemente )a realizacion de dibujos animados, surgiendo casas de produccion
como Zagreb en Checoslovaquia y la DEFA en Alemania que trabajaron hasta la caida de!
blogue socialista. Mientras en Inglaterra se trata de seguir una tendencia mas bien comercial,
podemos mencionar como autores a John Halas y Joy Batchelor; y de Francia podemos
mencionar a Bertold Batosh y su pelicula “Le’dee” de 1942,

Entre 160y 1970

La industria de las peficulas de dibujos animados busca ayudarse de tecnologia y se realizan
las primeras investigaciones en los laboratorios Bell y las universidades de Pennsylvania y
Ohio en Estados Unidos. Se produce una pelicula flamada “Hunger” que fue asistida por
computadora en su totalidad. (Todos ios datos referentes a la animacion por computadora se pueden
nofificar en subfitulos postericres).

En México compaiias de animacién producen diversos rabajos en conjunto con productoras
de Estados Unidos, como Producciones Kinema en asociacién con Hanna-Barbera.

Entre 1980 y 1990

Se poputarizan los cortometrajes de muchos paises, por ejempio Canada; y crece el interés
por fa animacion a medida que se hacen accesibles los medios para produciria. En México
destaca la compafiia Filmographics, y afios mas tarde la produccion “E! Héroe™ de Carlos
Carrera es premiada en el festival de Cannes.

Las grandes industrias pierden popularidad ante las coproducciones de los “pequeios
realizadores” casas independientes por ejemplo las realizadas por Tim Burion para “Touch
Stone” y “Walt Disney”. La animacion producida en computadoras es una realidad siendo
“Toy Story”, producida por Pixar y Disney, la primer animacion generada en su totalidad por
computadara en 30.

Las peliculas animadas de Japén son parte de una exitosa industria, entre los ejemplos que
encontramos esta “Dragon Ball” de Akira Toriyama y “Ranma '2" de Rumilo Takahashi.




1.4 Sobre Las Diversas Técnicas de Animacion

De un diccionario especializado * hemos obtenido la definicion de técnicas de animacion como todos los
procedimientos que van a intervenir en la creacion de nuestra pelicula. Dentro del conjunto de procesos
podremos escoger el que convenga para resolver las diferentes etapas de nuestro proyecto, y ocuparemos la
“técnica de animacidn” que convenga a nuestras necesidades.

Muchas de 1as técnicas de animacion estan clasificadas segun el material que se ocupa para producirlas (acetato,
computadora, mufiecos, efc.) y los resultados que producen (dibujo, volumen, abstracto, etc.)

En conclusion las técnicas para crear peliculas de dibujos animados son muy diversas, gracias a la creatividad de
todos los aficionados y profesionales de la animacién.

1.4.1 Procedimiento General en la Produccion de Animacion

Aunque hay una gran variedad de técnicas que podemos ufilizar para producir un dibujo animado, en toda
pelicula de animacion se siguen mas o menos una serie de pasos ordenados. En este caso el método tiene una
cierta inclinacién al proceso que se sigue en una pelicula de dibujos animados hecha con la técnica de dibujar
sobre celuloide porque de algin modo es el que mas se ha popularizado y en el que el dibujo pudiera ser mas
manejable. De modo que podemos recomienda los siguientes pasos:

1- Se elige el argumento (0 se escribe) que se usara para realizar ! dibujo animado.

2- Se transforma el argumento en un conjunto de dibujos (100-150), anteriores al “story board”, que contienen el
relato en sus puntos principales y fue una d e las aportaciones que Walt Disney hizo af trabajo de produccion. Es
conocido de diversas maneras como “guidn grafico” o “etapa de bocetos graficos”, etc.

3- Se monta {a masica junto con e didlogo.

4- Se registran los dibujos claves dentro de la pelicula (verificando la coordinacion entre el sonido, el iempo y los
dibujos).

5 Se preparan las secuencias (entiéndase secuencia como la sucesién logica de unidades narrativas unidas
entre si por una relacion de solidaridad). Se realizan una serie de dibujos a lapiz sobre papel transparente, que
son filmados para crear un boceto en pelicula.

6- Se realiza “el boceto filmado © para corregir los errores y afinar los detalles.

7- Se copian los dibujos a tinta sobre acetato.

8- Se colorean (por el reverso) los acetatos entintados.

9- Se filma la pelicula.

10- Se edita.

El SONIDO

Si deseamos incursionar en la animacion debemos
trabajar en equipo, y eso implica determinar en
conjunto, las lineas principales, la misica y sonidos, t:
ruidos de fondo, etc. Como diria Kit Laybourne: “El - - aem
ritmo del movimiento va ligado al "tempo” de la
musica’.

Un ejemplo de tablas de sonido

**Diccionario de términos cinematograficos usados en México.




Se realizan dos “guiones de tiempos marcados” para coordinar el frabajo; uno para el dibujo y su movimiento y
otro para &l sonido, “las divisiones de estas hojas se corresponden a la razon de una division cada cuadro por
segundo™. Los dibujantes proceden a la ejecucion de los dibujos y en equipo se corre el sonido para las
correcciones pertinentes, repitiendo musica y sonido hasta que la duracién correspondiente a cada fraccion de la
escena coincida exactamente con fo previsto; después imagen y masica se registran por separado. Para
mantener un orden y coordinacién lo mas recomendable es trabajar previamente ef sonido, valiéndose de un
metrénomo eléctrico que mide Ja duracién de cada nota. Se detecta cualquier error al pasar fa banda sonora
sobre la cual se han registrado al mismo tiempo los golpes del metronomo marcados sobre ella por un trazo. Se
cuenta la cantidad de imagenes entre dos trazos, que marcan el sonido, y se suprimen o afiaden dibujos para que
su numero sea el correcto.

Aqui presentamos el ejemplo de
dos tablas de sonido usadas en
ef estudio de Kit Laybotrne.

1.5 Diferentes Técnicas para la Produccion de Animacion

Muchas son las técnicas que pueden enriquecer el dibujo animado en funcién de los resultados que se busquen.
Las técnicas para ilustrar cada pelicula son tan amplias como la imaginacion de cada animador, de modo que en
este documento solo mencionaremos algunas, de las mas utilizadas:

Técnica de Recorte: Liamada también *cut out”, se trata de fotografiar figuras recortadas sobre un fondo ya sea
dibujado o de escenografia. No implica recortar un dibujo por cada fase del movimiento y puede producir
resultados interesantes.

' .o Duca “El Dibujo Animado”




Collage: Al igual que la representacion grafica supone la combinacion de diversas tecnicas tanto de ilustracion y
ademas de animacion.

Pixilar: Consiste en alterar el movimieato normal, alterando el tiempo de fotografia nota. Por ejemplo, en lugar de
filmar a un hombre mientras camina, seleccionamos cuadros alterados de movimiento dando la tusion de
animacion. Ofro ejemplo lo vemos en esas secuencias donde una planta es sembrada y fiorece en cuestién de
segundos nota.

Animacién Sobre Vidrio: En esta la fotografia se realiza “sobre la marcha” ya que los dibujos se van realizando
y modificando sobre varios cristales ha medida que avanza el trabajo. Es una técnica muy laboriosa y requiere
paciencia, pero los resultados son muy hermosos. Sobre la misma base se pueden realizar dibujos animados con
arena de colores.

Lo SUEERE T S Celuloide: Esta técnica se ha generalizado y ha
— I adquirido una gran importancia, por lo cual le
dedicaremos un apartado dentro de este documento.
Pencil Test: Se llama asi porque antes de realizar una
gran produccion sobre acetatos se suele realizar una
fiilmacion de los dibuios hechos a lapiz con el objetivo
de prevenir cualquier error posible. Con todo se puede
considerar como una técnica por si sola y de buenos
resultados, ademas es asf como se realizaron las
primeras peliculas animadas. Tiene la desventgja de
exigic un dibujo muy sencillo pues es necesario e
dibujar los fondos en cada cuadro.

Otras Técnicas; En realidad hay tantas técnicas como
creatividad hay en los interesados por [a animacion. Por
Glimo podemos mencionar tas ~ Sombras Chinescas
que aprovechan un fondo neutro contrastado contra
una sombra; las "Pantallas de Alfires” de Alexandre
Alexeief, quien luminaba un cojin con alfileres hundidos
a diferentes niveles logrando ritmos al momento de
mover el cojin y variar la iluminacion; se pueden

£l Plato de Animacion es uno de los aparafos que : . ;
105 pesmiten, conservar un registro exacta a realizar frucos sobre la misma pehr:ula. como cortes,
trabajar con la técnica del cefuloide (acetato). rayones, etc. Ademas existen los volimenes animados,

el uso de acetatos (celuloide) y la animacion por
computadora, cuyo uso s mas frecuente.

1.6 El Celuloide {Acetato)

Nacit con la necesidad de simplificar el trabajo sin reducir la calidad. Brindo fa posibilidad de reducir el nimero de
dibujos a realizar; ya que su transparencia nos permite frabajar solo con Ia parte del dibujo que se mueve.

£} celuloide es una hoja transparente hecha bésicamente de celulosa y que se usa como soporte para dibujos
delineados con tinta por la parte frontal e ituminados con pintura cubriente (de preferencia acrilica o polimerizada)
por la parte posterior.

Se recomienda frabajar en un area de tamafic mediano, en un formato apaisado que de preferencia tenga de alto
las tres cuartas partes del ancho. Se requiere de una base de frabajo que permita un registro exacto de los




elementos ya sea por medio de poste o de cualquier otro método siempre y cuando permita una exactitud para e
registro, que resulta crucial en la animacion.

Se sugiere el uso de una plantiiia de carton a manera de recuadro que delimite €l area a fotografiar, asi como un
cristal que evite ef movimienta de los acetatos. Para evitar el reflejo y sombras se sugiere un cartdn negre que
solo permita una abertura para el objetivo de la camara, la iluminacion debe colocarse preferentemente a los
fados y en angulo. La camara debe colocarse sobre el area de trabajo sujeta por una base o tripode adaptado
especialmente y que evite cualquier movimiento. Se recomienda dibujar fondos un poco més fargos que el area
de trabajo para que se puedan ir deslizando bajo las hojas de celulaide y se simplifique el trabajo; 1a técnica mas
usada para dichos fondos es la acuarela. Es comun reutilizar dibujos tanto de fondo como de acetato, con €l fin
de reducir ef trabajo, pero esto solo puede hacerse después de un minucioso analisis de las formas y la historia
para no fragmentar la continuidad del trabajo.

Se sugiere trabajar en "capas’, cuando solo se mueven algunos elementos del personaje como un brazo o la
boca. Pero, como a pesar de que ¢l celuloide es transparente se liega a modificar el color al encimar muchas
capas de acetato, lo mejor es usar la menor cantidad de capas posible, aunque el contorno con tinta ayude a
disimular esta variacion en el tono.

Otro aspecto de crucial importancia es el sonido. Para efaborar un buen proyecto se debe determinar la banda
sonora a la par que la grabacion, y en algunos casos se determina mucho antes.

Camara Multiplanos

Este aparato fue una gran aportacion para el proceso de
animacion utilizando el celuloide o acetato, que fue et proceso
més utifizado por los productores de dibujos animados durante
muchos afios. Walt Disney fue el introductor de este tipo de
camara en la década de 1930, una de las grandes
aportaciones que hizo a la técnica de animacion en celuloide

{acetato).
La cdmara multiplanos es un aparato de varios planos con el
cual se logran efectos de profundidad y de movimientos
jaterales de fa camara (“dolly’). La mdquina se compone de
cinco planos a unos 35 cm de distancia entre ellos,
encuadrados por cualro columnas de acero de 3.4 m de
altura y 11 cm de didmetro; la cdmara estd sobre un chasis
metélico superior y puede deslizarse verticaimente gracias a
fos contrapesos situados en el interior de las columnas,
. . puede girar 360 grados sobre su eje. Los ¢inco pfanos son

£l uso de la camara multiplancs se placas de cristal en donde se colocan los dibujos y los fondos
popularizo por Watt Disney a finales de Ja v estén iluminadas por separado.

década de fos 20,




1.7 El Volumen Animado

El volumen Animado abarca todos los modelos en tercera dimension, desde el guifiol hasta las esculturas en
plastilina, barro, pasta, etc.; a pesar de que hay quien considera que 1a condicién para que un trabajo se acepte
como animacion es que el objeto no tenga movimiento por si mismo, quedando fuera las marionetas. Es posible
hacer animacion de objetos reales, como pudiera ser un zapato, si se tiene la posibilidad de fotografiar cuadro por
cuadro. Otro ejemplo son los "rectores articulados® 5, que son mufiecos de diversos materiaies, con
articulaciones movibles, que se modifican y fotografian cuadro por cuadro, aunque producen un movimiento
esquematico y de dificil registro de una escena a otra. Por ttime, actualmente se genera volumen animado por
medio de computadoras, técnica que suele ser liamada simplemente 3D 76 y que esta muy en boga actuaimente.

1.8 L.a Animacion por Computadora

Como pas6 en su tiempo con la técnica del celuloide, la computadora se pone al servicio de la animacién y se
poputariza con gran rapidez. Una de las virtudes que se comentan constantemente alrededor de esta técnica, es
la posibilidad de una edicion “no tineal”, lo cual quiere decir que se puede trabajar con cualquier secuencia que se
desee de la peficula sin importar el orden en que se grabd y poner el orden que deseemos a la historia.

1.8.1 Desarrollo Histérico

Como ya se mencioné antes a partir de la década de 1960 se generalizaron los trabajos sobre el uso de las
computadoras para generar animaciones. En fa universidad de Pensylvania Norm Bolder estabiecié el "Centro
para Modefado Humano y Simulacién® para animar la figura humana; por ofro lado en la universidad de Utha se
crearon diversos dibujos a linea animados en pantalla, reforzando restricciones en tiempo - real, con un sistemna
lamado “Sketch Pad” creado por lvan Sutheriand. A raiz de la generalizacion dei uso de ordenadores se
incremento el uso de Graficas de Computadora (GC) en el cine y 1a animacién, y se ha tenido un vertiginoso
avance al respecto. En la década de 1970 se popularizé ef uso de ias CG en el cine, se usaban como simples
gréficas como en “Star Wars” de 1977, generadas por Image West. Las CG también se usaron como elementos
realistas que se mezclaban con la accion, con ejemplos como “Last Star Figther' de (1984/Gray Demo's Digital
Prod). Para “El Abismo” (1988/ILM) se generaron GC para crear criaturas de tipo real pero que no tienen que
forzosamente coincidir con el entorno; mientras que en otras peliculas como “Jurasic Park’ {(1993/LM) se
generaron GC que coincidian con el entorno y ademas tomaban parte en la accion.

{.a primer pelicula animada por computadora fue “Hunger’ de 1974, producida por Rene Jodoin, dirigida y
animada por Peter Foldes, y se trataba de un sistema 2 1/2D (como se puede flamar a la combinacion de
animacion fradicionat con graficos por computadora) que dependia enormemente de técnicas de interpolacion.
“Reebot” de 1995 generada por Limelight Ltd./Bit Prod, fue [a primera caricatura para television completamente
creada en 3D por computadora; y finalmente el primer 3D cartoon” {targometraje animado) generado en 3D por
computadora fue la pelicula “Toy Story” de 1995 generada por Pixar para Walt Disney.

1.8.2 Proceso de Animacién por Computadora

Podemos dividir la animacion por computadora en dos apartados, basados en un estudio de la universidad de
Onio sobre el tema’, esta clasificacion podemos notarla al observar las peliculas de dibujos animados como el rey
Ledn y animaciones completamente en 3D como Toy Story:

e Animacién Asistida por Computadora: que normaimente se refiere a sistemas dimensionales 2D y 2 1/2D, que
computarizan el proceso tradicional de animacion. Sustituye o asiste partes del proceso de animacion como
entintado, et uso de una camara virtual, manejo de datos, efe.

* “Introduccién a la Animacién por Computadora”, hitp://www.cis.ohio-state.cdu




o Animacion Generada por Computadora: Compuesta por una serie de sistemas a diversos niveles de
abstraccion {esto se refiere al grado en que esta sistematizada a animacion dentro del sistema de computo)
que se utilizan para generar una secuencia ge animacion. Se generan de dos formas, una es general un
modelo que se limita a ciertos parametros, y la otra €s Crear un programa cen una serie de algoritmos dentro
del cual estan los parametros que utilizara 1a animacion.

Existen infinidad de programas que ofrecen sus servicios y que se acoplan a diferentes plataformas de
computacion, como son PC, Macintosh y Unix.

Sistema Ejemplos
PC Pc Animator Pro, 3D Studio, Topaz, Action Works Interactive, Paymation, Photomorph, Pe
Animate, Softimage, lightWave, Alias Wavefront-Maya, efc.
MACINTOSH | Electric image, Three-D, Infini3D, Swivel 3D, Strata Vision, Life Forms, Morph, Director, efc.
UNIX Alias y todos los programas par Siligon Graphics, softimage 3D, Render Man y Wave front,
entre otros.

Resumiendo fas muchas técnicas para abarcar estos procedimientos computarizados podemos dividir el trabajo
en cuatro pasos:

* Lo que optaré por flamar Modelado preliminar o creacion det objeto, en donde se genera la base que despues
sera animada, y que se puede generar en cualquier programa, dentro de cualquier programa inclusive el que se
usa para animar, 0 mediante ilustracion tradicional dependiendo del resultado que se desee.

T * E| *Movimiento", que se genera en el programa adecuado,

L e tomandose en cuenta que para esto se tiene primero que
contar con un "objeto creado”. En este médulo tambien se
establecen las luces, los movimientos de camara y las
perspectivas.

* 13 “textura® o conversién (render), donde se da la
caracterizacion que se desea al objeto que ya teniamos en
movimiento, aqui es donde se da al objeto 1a apariencia que
generamos en el modelado.

* | 2 "edicion” del trabajo ya que tenemos la pelicula
terminada

“Toy Story”. animacién generada en 30, en su
tatalidad




1.9 ;Como se Elige la Técnica?

Es evidente que no hay que perder de vista el tema ni el resultado que se desea. "En la composicion de fa
imagen de la pelicula no hay que pensar solamente en una serie de lineas equilibradas y bellas, coloreadas con
acierto, sino y sobretodo, en el tiempo en que permanece en pantalla, durante el cual el pensamiento no debe
distraerse demasiado en la esencia de lo presentado. Hay que limitarse al tema que uno esta tratando™.

Esto nos lleva a pensar primero que al considerar todos los elementos que influyen en el proyecto, desde las
habilidades que tenemos hasta el sonido que deseamos, estamos desarrollando el frabajo de manera correcta;
segundo que el estilo grafico debe ser muy especifico. Todo dibujo para animacion exige de un cierto grado de
simplificacion y estilizacion. Muchos con dibujos bien detallados v elaborados resultan un fracaso en pantalla,
esto se debe a que al pensar en dibujos animados no pedemos desligarnos de ninguno de los elementos con los
que trabajamos: tiempo, sonido, movimiento, guion, etc.

Influyen mucho los recursos materiales con que contamos y el objetivo que perseguimos. Si se desea una
produccién con un dibujo detallado, y tenemos fa habilidad para dibujar, podemos ocupar acetatos, que nos
evitaran volver a dibujar los fondos y nos permitiran repetir algunas laminas en los movimientos mondtones. Pero
requerimos de un equipo de trabajo que nos ayude, una mesa de registro, y suficiente presupuesto, pues ei
equipo a utilizar sera costoso. Si no contamos con mucho dinero y aun queremos cuidar el dibujo, podemos
limitarnos al “Pencil Test”, aunque debemos simplificar un poco €l trazo, sobre todo en los fondos, los cuales
tendremos que dibujar en cada famina, y nuestro proyecto debera ser un poco mas sencillo. Sobre esta misma
linea de trabajo, podemos optar también, segun recursos, por fa técnica de volumen animado o ta animacton por
computadora, esta Uiima nos abre ia posibilidad de realizar el proyecto con pocos 0 ningln ayudante; y
compensar algunas defictencias de nuestro dibujo, con el programa adecuado, como trazar vecfores en un
programa de 3D que se encargue del sombreado.

En el otro extremo, si por problemas materiales, o por nuestro deseo nos inclinamos mas bien hacia un proyecto
abstracto, entonces técnicas mas expresivas, como la pintura sobre vidrio y arena, el collage o el recorte nos
pueden ser de ayuda. Inciuso, si contamos con los medios, en el volumen animado podemos flegar a un acabado
mas abstracto, moldeando plastiina, por ejemplo. En estos casos no es muy recomendable producir una pelicula
muy larga, pues corremos el riesgo de caer enla monotonia, pero esto lo analizaremos en i siguiente punto,

1.10 Corto metrajes, Medio metrajes y Largo metrajes.

Es importante decidir la duracion de nuestro proyecto, si por alguna razon nos inclinamos hacia lo abstracte es
mas recomendable que nuestra pelicula dure solo unos pocos, pero importantes, minutos es decir, gue sea un
Corto Metraje. A medida que nuestras habilidades, recursos, presupuesto y equipo de trabajo van creciendo,
también puede ir creciendo nuestra peficuta en iempos de proyeccion divididos en Corto metraje, Medio metraje y
Largo metraje.

En todas las filmaciones se hacen distinciones, no muy especificas, segun el iempo de proyeccion que tengan la
pelicula terminada. E! cortometraje no pasa de algunos minutos en pantalla, no mas de 30, mas o0 menos. El
Medio Metraje, en consecuencia ir mas alla de la media hora de proyeccion pero sin flegar a ser demasiado
largo, alrededor de los 60 o 100 minutos; ejemplos de medio metraje los podemos encontrar en video o television;
en fos lamados “cartoons” o series de dibujos animados, por decir. El Largo Metraje, lo indica su nombre, tiene
una duracion mayor, desde los 120 minutos en adelante aproximadamente, muchos corto metrajes pasan a ser
luego peliculas de largo metraje que vamos a ver al cine, 0 rentamos en video; los experimentos de producciones
arimadas por computadora de Pixar como “Tom Toy", tuvieron su culminacion en ia pelicula “Toy Story”.

*» asi se hacen las peliculas de dibujos animados™




1.11 Conclusion del Capitulo

Este ha sido un breve repaso por varios aspectos importantes de la animacion, nuestro personaje puede ser parte

de ella y se originb en una etapa previa a (a produccion en forma, pero igualmente importante y que en esta tesis
llamamos “la Creacion de Personajes.

En fos siguientes capitulos nos abocamos al proceso de crear personajes. Para una animacion especifica, se

requiere producir conceptos especificos de una imagen, y esto es una parte importante en la etapa de pre -
produccion.




CAPITULO 2
SOBRE LA CREACION DE PERSONEJES




CAPITULO 2
SOBRE LA CREACION DE PERSONAJES

Para crear un personaje se vigilan desde aspectos técnicos hasta el andlisis del argumento que se va a
desarrollar y el mensaje que deseamos emiitir, aspectos que detallaremos adelante.

Como una constante en la animacion se ve en conjunto el dibujo principal y el fondo que le rodea, ademas del
sonido, elementos que se integraran para proyectarse como un todo, en un lapso de tiempo. Antes de empezar,
lo mejor es formular la mayor cantidad de preguntas posibies acerca de cada personaje: si s& mueve con las
cualidades de la vida real, si tiene buenos sentimientos, qué papel o roil juega en la historia, etc. También es
vélido recurrir a ejemplos graficos para ayudarnos a crear la imagen que buscamos; es frecuente que los grandes
productores recurran a libros con representaciones de la época que van a ilustrar o a dibujos “det natural”. Este es
un primer aspecto del proceso para crear nuestros personajes, que vamos a desglosar. Al responder estas
preguntas y reunir nuestras referencias obtenemos una idea de como queremos que nuestro personaje luzca,
pues tenemos formas y colores relacionados con ciertos conceptos, como explicaremos mas adelante. Por
ejemplo encontraremos formas curvas y suaves, por lo general, en los personajes "buenos y simpaticos”

“Bone”, creado por Jef Smith, es un ejemplo
de un personaje ya terminado que podria
protagonizar una serie de dibujos animados.

Pero para crear un personaje especifico se requiere de un andlisis que vaya mas alla de la forma. Por ejemplo
una mancha, es parte de lo real, algo que efectivamente podemos ver en fa realidad, pero cuando se le da
nombre y se le representa en un dibujo, y cuando ademas se le atribuyen valores subjetivo, que se identifican
dentro de una cultura se entra el un nivel de significacion. Para esto se requiere cumplir con ciertas convenciones,
es decir significados establecidos dentro de una cultura. Si se toma la mancha y se le dibuja erguida, se le dan
rasgos humanos, se exagera algunas de sus caracteristicas fisicas, etc., sigue siendo una mancha, sélo que esta
dotada de otros valores en su significado y puede ser identificada como un personaje unico. Este ofro aspecto
requiere de un andlisis, tal vez mas complicado, que veremos &n un segundo punto.




2.1 Aspectos Técnicos

Si ya tenemos la idea de que es lo que deseamos proponer primero debemos delimitar con que recursos
contamos, qué resultado queremos y podemos obtener a partir de esto y como vamoes a utilizarlos, es decir
visualizaremos el estilo grafico sabiendo cuales son nuestras limitaciones y recursos. “Hemos de formarnos una
clarisima idea de ta expresién que queremos dar™,

Dos elementos aparentemente contrarios en animacion son la simplificacién del detalle por un fado, y fa
exageracion en algunas partes del dibujo por otro. La simpiificacion del detalle es muy importante en el resultado,
se debe tener cuidado al eleqir los elementos que se van a eliminar. Por ejemplo, no fiene caso esmerarse en
detalle minuciosos y pequefios si frabajamos con una técnica que no lo permite. Es bueno recordar que la
minuciosidad innecesaria entorpece la fiuidez y estropea la obra; En cuanto a la exageracion es otra mas de las
recomendaciones que se nos han hecho, ya sea exagerar caracteristicas fisicas del personaje o la forma en
funcién de! movimiento; esto suele ser necesario para que se comprenda la accion. Por ejemplo, al caer una
pelota a gran velocidad se deforma, y esta deformacion se exagera en el dibujo. Hay ocasiones en que para
hacer comprensible Ia accion se debe “fragmentar el iempo™ o sea, exagerar la forma del movimiento dividiendo
la secuencia en fases: por ejemplo cuando los personajes levantan una pierna y la balancean un momento antes
de empezar a correr, 0 cuando quedan suspendidos en el aire segundos antes de caer al precipicio.

Otro elemento importante es la voz, en
animacion se presenta como un factor
crucial e inseparable del personaje; 10
cual nos confirma la importancia que
tiene el sonido y la necesidad de
pensar en la pelicula como un todo.
Cuando se trabaja con un equipo de
ayudantes es Util manejar una planilla
que contenga la estructura basica del
personaje, con el fin de que no
presente variaciones no deseadas.
Posterior a esto, es de gran ayuda
visualizar claramente el personaje en
un guion grafico previo al “story board’,
ademés de reunirse con &l equipo de
trabajo para aclarar dudas y escuchar
sugerencias.

Un ejemplo de diferentes formas de movimiento caraclenizadas

* John Halas




“El personaje debe ser capaz de retener su identidad visual al ser visto desde cualquier punto y [a naturaieza de!
disefio debe ser facil de manejar por el equipo de animadores™.

s

Estas plantillas nos serén tifes
més tarde, cuando desarrollemos
al persongje. Las mediciones no
perteniecen a cultiras conocioas,
vienen de una época anterior a Jas
huellas de la humanidad y son
mas pequefios que fos hombres
de hoy, sin ser enanos.

| a estructura en diferentes posiciones facilita el trabajo, como en la pagina anexa, que es un ejempio.

2.2 Segundo Anélisis, la Semidtica y la Creacion de Personajes

Al querer manejar un mensaje nos introducimos en el intrincado mundo de 10s signos, los significados y demas
términos que forman parte de la estructura de fa comunicacion.

Por su parte {a comunicacion también es un proceso de significacion que es materia de estudio de la semidtica,
de la cual existen diversas definiciones, resultado de las diferentes corrientes de pensamiento. De entre todos los
enfoques existentes, ef de norteamericano Charles Sanders Pierce proporciona fa siguiente definicion “la
Semibtica es el estudio de los signos dentro de una semiosis general; siempre y cuando exista una estructura
triadica para su codificacién que consista en un objeto, un representamen y un interprete’. El signo, para Pierce
es lo que representa {representamen) al objeto, y lo que sera interpretado.

La visidn de Pierce es aplicable a fendmenos que no tenen un emisor lingiistico, por lo tanto nuestro personaje
puede ser admitido al mundo de los signos; a fravés de éf evocamos al objeto para un receptor, y otorgamos al
ejercicio un nivel de significacion cuyo funcionamiento desenrredaremos mas adelante.

Primero como vimos con el ejemplo de la mancha, por medio de una representacion de fa realidad podemos
estructurar un mensaje a partir de signos, en éste caso graficos. Pero es necesario, como ya vimos establecer
esa serie de elementos convencionales que tienen un significado. En este caso dimos a la mancha, o forma,
elementos humanos sin que por ello dejemos de ver al personaje Gue creamos.

Dentro de esta tesis vamos a dividir la creacion de personajes en dos etapas. Primero no perdamos de vista que
nuestro personaje viene de un relato, al interior del cual foma un roll {o papel) que le otorga determinadas
caracteristicas, esta etapa 1a llamaremos ef Roll de los Personajes y nos dira de ellos que actitud y caracteristicas
que tiene. Segundo para cada uno de los valores que se afribuyan, por ejemplo a una mancha, existen

* John Halas
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convenciones que las representan. Por ejemplo una sonrisa, es una expresion, pero al atribuir mas caracteristicas
se pasa a un nivel de connotaciones, es decir adquiere valores subjetivo {mas no individualistas) : 1a sonrisa en
un rostro de cejas fruncidas y ojos entrecerrados a muchos no da la idea de que planes malvados cruzan {a
mente de nuestro personaje

La parte malvada de la
historieta “Bone”, un
personaje llamado ‘Phoney”

Esta conexion de valores con representaciones integra el proceso que el tedrico John Fiske liama la Significacién
y que veremos en la segunda etapa.

2.2.1 El Roll de los personajes

Antes de empezar digamos gue sobre el relato, en Cuyo interior se desarollan los personajes, también hay
diversos estudios y posturas, pero hacer una investigacion sobre eilo implicaria elaborar otra tesis. De modo que
apoyandonos en los estudios de Roland Barthes digamos que la estructura del relato se sostiene y prolonga en la
imbricacion de una serie de secuencias y consecuencias dentro de fas cuales corresponde un lugar (roll) y actitud
a cada uno de los persongjes que intervienen. El refato siempre se desarrolia en una temporalidad y lleva un
orden logico entre las secuencias que lo componen, por ejemplo a cada accion sigue una consecuencia y no en
otro orden. Por lo tanto podemos decir que ol refato tiene dos constantes una LOGICA y una TEMPORAL.
Hacemos este analisis previo porque si no definimos el papet del personaje en la historio, y de nuestra historia
misma; pues ain més dificil va a ser definir como fo vamos a representar.

E Roll de estos personajes recae sobre las actitudes contractuales que tenga; estas actitudes estan definidas en
un juego de aceptaciones y rechazos de obligaciones entre las partes contratantes; y provoca a cada momento
nuevas distribuciones y redistribuciones de actitudes. Greimas propone los siguientes papeles.

Fuente (F)
Sujeto / Héroe (S}
Ayudante (A)
Destinatario (D)
Objeto / Valor (O)
Opositor / Traidor (T)

Las cuales se "enredan” en lo que llamaremos una Linea Temética que compone al relato:




" FUENTE 0BJETO [ DESTINATARIO

‘ AYUDANTE SUJETO OPOSITOR

|

Un Sujeto en pos de un Objeto que proporciona una Fuente (o destinador) a un destinatario, que puede ser el
mismo Sujeto { 0 héroe), despues de pasar una prueba; en la cual puede tener uno o mas ayudantes y / 0

enfrentar a un Opositor.

2.2.2 El Personaje y 1a Significacion

Ahora si, tratemos de desglosar esta etapa. Como ya mencionamos para Pierce el signo es lo que representa al
objeto, y éste al no ser el objeto mismo ya es una abstraccion de lo que llamaremos la reatidad. Pero este
"signito” no est& aislado en oo planeta, se mueve entre relaciones e interpretaciones englobado en ¢l proceso

que Barthes llamé de Significacion, que ya hemos mencionado tanto en éste capitulo.

CONNOTACION
REFERENTE
EXTERIOR ____, . L ShEoLG
(La realidad) DENOTACION ‘T I‘ B
I e \ .
yi Y
«

PRIMER ORDEN
SEGUNDO ORDEN

* Esquema del libro "Introduccion a 1a Teoria de la Comucacion”, John Fiske




En e esquema descubrimos diferentes niveles. Primero la Denotacion es el senfido obvio del signo; la
representacion del objeto, del referente externo que estaen la realidad. Un fren, un sapo, un conejo, la mancha,
etc., Lo que se convertira en nuestro personaje. La denotacion es ia reproduccion mecanica del objeto, y los
significados denotativos siempre seran los mismos.

Utilicemos un solo ejemplo: El personaje de fa historieta “Lady Dead’. Tomamos una denotacion, una mujer,
hembra humana, la parte femenina del género humano, en fin que el significado denotativo no cambia, pero su
Connotacion puede otorgarle variaciones que le aporten mas significados. La connotacion es la parte humana del
proceso, porque el signo se encuentra con el individuo que lo usa, los valores de su cuifura, sus sentimientos 0
emociones, y entonces adquiere una parte de significante, o sea, que aqui el significado se mueve hacia lo meta -
lingiiistico, es decir involucra elementos culturales en su interpretacion.

Nuestro personaje es una mujer y este es su nivel de denotacion. Pero se presenta con determinada forma, es
decir, con una connotacién. Si la mujer es fea, joven, bella, vieja, buena, mala, en fin. La connotacion es
especifica dentro de una cultura. Pero la existencia de elementos convencionales {que significan lo mismo para
todos) permite decodificarta.

El esquema entonces, ofrece un segundo orden de significacion, en el que se encuentra el mito, Roland Barthes
define al mito como la manera que tiene una cultura de pensar acerca de algo, de conceptualizarlo o entenderlo;
es una cadena de conceptos relacionado, ¢Como pasa es0? mediante def mito (una historia). Hablamos de la
historia en el punto anterior, recordemos el concepto de la linea tematica. Asi nuestro personaje ya pertenece a
un mito, puede expresar valores culturales.

Tenemos entonces a una mujer, que ademés tiene cualidades fisicas agradabies; y ahora, en este nivel también
representa un concepto o serie de conceptos. Los valores mas obvios en muchas sociedades son el Bien y el
Mal, dentro de una historia la mujer hermosa puede ser ademas, buena 0 mala, Sujeto u Objeto, Opositor 0
Ayudante, segin el papel que tome se le relacionara con elementos graficos que representan valores. La mujer
es ademas de bella y joven, ia encarnacion de un demonio. El concepto demonio se relaciona con el mal, con lo
sobrenatural. £ demonio que se presenta como algo bello, debe encerar oras caracteristicas que lo unan al
concepto det Mal. Puede ser &l mal como un engaiio para corromper lo bueno y el resultado sera lo confrario. La
mujer Hermosa y deseable, que ademas es un demonio, esta muy lejos de la simple denotacion con la cual
empieza el esquema. Pero aln no podemos decir que sea un trabajo completo. Porque los mitos son dinamicos ¥
se fransforman para seguir |as necesidades y valores cambiantes de la cultura ala que pertenecen.

Asi todavia este personaje se puede distinguir aln mas. Una mujer con las caracteristicas ya elegidas puede
representarse en un grabado de la edad media amarrada a la hoguera en el momento de su gjecucion; o en la
deseable representacion que la convierte en un atractivo producto para los consumidores de historietas.

Una tercera forma de significacion es la simbolica. Un objefo se convierte en Simbolo cuando adquiere un
significado que le permite representar otra cosa, al fravés del uso y con fa convencion general; por ejemplo una
calavera se relaciona con la muerte, en sefializaciones, escudos, banderas, etc.

Regresando a nuestro ejemplo el concepto Mal se relaciona con todo lo indeseable y horrible, que atemoriza al
hombre. E} mal y una mujer refiejadas por medio de distintas representaciones de algo terrible: una muerte
terrible, peligros, destinos horribles, 0 un aspecto repugnante. Varios conceptos relacionados en mitos diferentes
y en culturas diferentes.

De modo que 1a primera denotacion, mujer, enmaraiada dentro del proceso que nos describe el esquema se
convierte en una serie de conceptos que componen “Lady Dead”, creada por Brian Pulido, para Chaos Comics,
en la década de los 90's, y aun al ser representada por varios artistas, sigue siendo el mismo personaje:




Lady Dead, de Chacs Comics

Con la esperanza de que sea clara la relacion entre la llamada Significacion y el proceso de Creacion de
Personajes contamos ya con una historia que espero de origen a personajes particuiares
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CAPITULO 3
Aplicacion Practica

Trataremos de llegar a la caracterizacion de los personajes para la adaptacion del cuento Hamado “Lucas y
Giané”.

“Lucas y Giané”
Hace tantisimo tiempo, que los dioses aun caminaban por su mundo vivid una jovencita llamada Giané; en una
aldea junto a sus padres. Efla no jugaba con las demas jovenes porque al tener el don de bailar perfectamente
debia dedicarse a practicar y dedicar su danza a los dioses, para proteger a su pueblo. Y Giané vivia en este
mundo donde también los demonios caminaban entre los mortales; su baile tragicamente llamé la atencion de
uno de estos seres. EI demonio al poseerla, produjo en la nifia un encantamiento, que alejo la mortatidad de su
cuerpo, y con ésta se fievo su alma, y 1a dejo atrapada con su baile perfecto en un cuerpo sin vida. Giane
comenzo a bailar y al hacerlo arrebataba la vida de quien la observaba. Siendo esclava de su baile encantado, la
joven, comenzé a andar sin rumbo atrapada ahora entre los inmortales, hasta que se retiro al mundo de los
muertos, gobernandolos con su baile sin vida,
A oidos de un hombre lamado Lucas, llegd esta leyenda, muchos afios después de andar errante y sin descanso
Por rechazar a un demonio fue maidecido; y hasta esa época, en que la humanidad empezaba a dejar huellas de
su existencia y los dioses abandonaban el mundo, todavia entonces Lucas no conocia el fin de su vida; tenia el
alma endurecida por tanto vagar sin descanso creyo en la leyenda de Giané y partié en su busca, antes de que
se separara del mundo, en busca de conocer el descanso eterno, la cura de su maldicion.

3.1 El Argumento

La historia se remonta a un mundo ficticio en una época tan antigua que no se tiene rastro de ella. Ahi, donde
dioses y demonios caminan entre los mortales cae hechizada Giané, la bailarina; que a partir de entonces queda
atada a la muerte por medio de su baile. Su historia trasciende en el tiempo, para ser conocida por Lucas, que
también esta hechizado, pero con el efecto contrario, sin poder llegar a la muerte, y que parte en busca de Giane
para encontrar alivio a su maldicion

3.1.1 El Argumento y el Mito

De 1a historia desprendemos dos personajes. Giané y Lucas que encadenan una serie de conceptos relacionados
con la muerte y la vida. La jovencita como representacion de la muerte, espiritual en ella y fisica en los demas, los
que ven su baile. Pero para Lucas, Giané representa la muerte como descanso, como final de su largo y penoso
camino.

Pero hay aln ofro elemento que deseamos hacer parte de los personajes, el tiempo como algo lejano. Una
historia tan atras en el pasado, que ocurmio antes de que hubiera rastros de civilizaciones y que dominaran el
mundo. En el ejercicio deseamos materializar este altimo concepto, junto con los personajes. Para esto podemos
apoyarnos en los aspectos técnicos y en el an4lisis semiotico del capitulo anterior.

3.2 Aspectos Técnicos y Andlisis Formal

Como ya explicamos desde la infroduccion, 10s alumnos interesados deseariamos llegar a una producir una gran
pelicula de animacion, con efectos de computadora para proyectarla en el cine y toda la cosa. Pero la realidad es
que los recursos materiales nos limitan a todos en distintos grados. En esta tesis nos hemos limitado a una parte
del proceso de pre — produccion, y la posibilidad de representacidn que tenemos, dificilmente excedera un
diaporama y la impresion del documento en una sola tinta. De modo que no podremos perder de vista estos
elementos a la hora de explayarnos en |a creacion de nuestros personajes.




En el caso de este ejercicio se ha querido representar fisicamente fa idea del tiempo, por lo cual se ha recurrido a
observar la representacion grafica de algunas de las primeras civilizaciones de la tierra y se desglosaron las
caracteristicas principales que sirven a la flustracion de nuestros personajes, buscando los puntos en comun
dentro de estos varios ejemplos seleccionados. Como en muchos las culturas consuftadas "chocan” en sus
concepciones, pero la referencia es meramente parcial. Hay elementos en comun que seran tomados de cada
cultura, y solo dichos elementos: La Linea esta presente en todo grafico, y este elemento es la base de las
representaciones aqui expuestas; ef Desgaste se puede ver en la piezas que se conservan como muestra, ia
Ausencia de una bisqueda tridimensional que, por cierto, se considera que era intencional en muchos
estudiosos, y por supuesto se Descarta el Claroscuro.

EGIPTO

Se ve el desgaste, en especial en este
ejemplo, notese la linea continua, que
tomaremos como ejempio, no hay elementos
que indiquen alguna busqueda de volumen,
también es cierto que destaca la esticta
simetria, a fravés de lo que se ha ilamado
perspectiva frontal.

Mas debe recordarse que nuestro trabajo no busca encemar el tiempo en una cultura en especial asi que
debemos avanzar combinando solo los elementos que nos interesan dentro de las distintas referencias, € ir
agregandolos a la idea que ya tenemos en mente, y que buscamos precisar.




Meso América

En algunos murales mayas se permite una clerta persp
frente en diferentes actitudes se

de la posicion de perfil -

Egipto hasta nuestro continente hay un gran sa

Oriente Medio

Podemos agregar modificaciones a nuestra primera
referencia; por ejemplo lo representacion ya tiene un poco
de mayor detalle, en el cabello y en 1a ropa, sin ser excesivo.
Ademas una de la formas que deseamos conservar, es el
aspecto del soporte.

Hasta ahora tenemos un dibujo, con un cierto detalle, que es
de dos dimensiones; aunque en este caso se apreciaria un
volumen por Ser una representacion en relieve, no es un
volumen que se buscara intencionalmente. Y adoptamos
una linea de distintas calidades. Pero estamos en busca de
desprendernos de una temporalidad especifica y de la
rigidez de la perspectiva “frontal”.

permitimos usar este estilo grafico como referencia;

ectiva, se puede apreciar a las figuras fuera de la rigidez
gin lo que el mural, esta relatando, pero del antiguo
lto que implica muchas contradicciones, sin embargo nos




La razdn es que nos permite agregar a nuestra idea original mayor movilidad, pero sin prescindir del contorno
como base y sin dejar de aportar un detalle muy rico en los graficos, sin que por ello tengamos que agregar un
perfecto volumen y un perspectiva realista, y no por falta de estudio sirto por la incorporacion de conceptos ala
expresibn gréfica; estos conceptos y los de ofras referencias son encontrados, pero nosotros buscamos
concentrarnos en la linea y en el aspecto del sopor te entre otras cosas. Resulta por ejemplo, que aqui Seguimos
encontrando una linea continua y no hay terceras dimensiones; elementos intencionales que nos parecen
valiosos.




Oriente

Las culturas de Asia son las més evidentemente opuestas, y aunque no en todas sus representaciones, 0 no en
la totalidad de cada obra, si podemos encontrar muestra de trabajos con elemento bidimesionales, sobretodo en
lacas, para nuestro ejercicio estos elementos son muy valiosos
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Porque al seleccionar elementos de esta referencia y agregarlos a
nuestras "mezclas”, otorgamos a nuestra linea continua la
posibilidad de perder rigidez, y nuestro dibujo queda compietamente
alejado de cualquier representacion especifica; pero conservando
elementos basicos como el contorno. Otro aspecto muy importante,
hasta ahora mencionado es la monocromia, (un solo color) presente
en varios ejemplos de las culturas de oriente, sin ser la generalidad.
Nos encontramos con mucha mas libertad en algunos aspectos,
como la posibilidad de agregar tramas, sin llegar al volumen. Pero
CACY conservamos nuestras reglas como en el aspecto del soporte y el
L S alejamiento del volumen. Y ademas, fibertad no quiere decir menos
intencional, pues las culturas tienen sus propias reglas.

Podemos transformar a la pareja aln mas, sin perder las caracteristicas que nos interesan. Esto teniendo en
mente qué queremos tener y que actitud van a fener nuestros personajes. La linea de distintas calidades nos
expresa mas movilidad y diferentes actitudes segun su luminosidad. Las tramas nos ayudan con esto, un rostro
sombrio es siempre menos feliz, por ejempio. El roll que desempeiie nuestra pareja nos ayudara a llegar a un
resuitado final.




3.3 Segundo Anilisis, sobre la Semiética

El tener material de referencia nos ayuda a imaginamos el estado original (ia pieza enterrada) de una reliquia de
un tiempo inimaginable. Un trazo desdibujado sobre un rustico material, como un fragmento de arcilla, o
nendidura en arena solidificada por los siglos. Por eso a los ejemplos de punjo anterior podemos agregar una
linea entrecortada, maltratada por su antigiiedad, y unas facciones poco definidas, al igual que los detalles,
dibujados apenas por tramas entre cortadas que hacen parecer que varia la luminosidad, y que no se puede
encerrar en una época o civilizacion conocida.

Los personajes Glané y Lucas

Pero con estas precisiones agregadas al andlisis del subtitulo anterior, es probable que no sea suficiente, como
ya dijimos antes el soporte puede tener distintas calidades; y si el personajes estuviera inclinado mas hacia una
referencia 0 hacia ofra nuestro valores podrian enconfrarse. Existen ademas los ya citados elementos
convencionales que relacionamos con ciertos conceptos. Por ejemplo aqui estamos relacionando el significado de
io antiguo con la apariencia de algo desgastado, y €sa es una de |as lineas principales que hemos seguido, de
modo que todavia tenemos la posibilidad de explorar mas opciones; el que sean muchas o pocas depende de
que tan precisa sea la idea que tenemos de o queremos que tenga nuestro personaje.




3.3.1 El Roll de los personajes

GIANE

Es la joven gue protagoniza el cuento. La primera parte de la pareja caracterologica, junto con Lucas, pues
aunque no exista una relacién directa, ambos pasan por una prueba comun: son victimas de un hechizo que los
atrapa. La jovencita fue destinataria de una maldicién que la marco ¥ la convirtid en leyenda.

LUCAS

El hombre protagonista, que es la segunda parte de la pareja carateroldgica. También es destinatario de una
maldicién y se vuelve el Sujeto en pos de descanso, que se canaliza en la persona de Giané. Esta envuelto en
una relacion de vida y muerte, que es una oposicion de valores muy basica si lo pensamos.

3.3.2 Méas del Proceso de Significacion

GIANE

Ya hemos denotado un personaje, femenino; y entre sus connotaciones esta una representacion primitiva,
gastada, con facciones desdibujadas. Pero Giané tiene otros atributos, el movimiento y 1a juventud, son dos de
sus elementos, 1as curvas dan al dibujo movilidad, el trazo suelto de fa ropa de su baile esta presente. Es Giané la
bailarina

:*‘l 1’ La falta de facciones no debe ser un
b - impedimento, tenemos [as tramas, gque aunque
e Ny apenas se aprecian ahora, han sobrevivido al
AT tiempo, como nocién de Juz y sombra. La luz

——— gl ey f - - det movimiento, la sombra de (a quietud; la luz
del animo, la sombra de un destino injusto.
Ademas podemos aprovechar el conceplo de fa
ausencia de la voluntad y el espiritu en esta
ausencia de facciones, de detalle, de plasta de
color, en fin, de vida en el dibujo. La idea de
antigiiedad se puede dar de varias formas, con
¢l estilo de dibujo o con la técnica; en este caso
va a ser importante que ia técnica e de al
dibujo 12 apariencia de una pieza desgastada, y
las facciones “des — dibujadas” sean una ayuda

o a la idea de una pieza anfigua. Hemos de
i BN seguir una plantifla con una altura de cinco
T cabezas y curvas marcadas, por ejempio en los

hombros, que usaban en esa cultura tan
antigua y desconacida en donde los habitantes
estaban un poco cercanos a los seres magicos:




LUCAS

Por su parte Lucas posee vida, pero € una vida penosa, un hechizo que ya no desea, y busca la muerte; [0S
atributos de Giané. Ademas es la representacion de una leyenda que sucedio en la misma épaca que escapa a
nuestra imaginacion. La imagen de Lucas esta labrada en el mismo material primitivo, con los mismos valores de
luz y trazo.

Pero hay otras caracteristicas para Lucas, &l no es la movilidad. Lucas posee vida, una vida endurecida, la rigidez
provocada por el tiempo sin fin. Aprovechando la linea como elemento principal, en Lucas no hay lugar para las
curvas suaves. La figura se hace mas cuadrada y con mas lineas rigidas que expresen su caracter tosco. Lucas
es un hombre pequefio, con magia adentro, en la época en que habia enanos y hadas, pero no es tan chico como
allos. Como los hombres eran relativamente nuevos, todavia no tenian la estructura definitiva, pero ya estaban
muy cerca, antes de poder convertirse en los creadores de civilizaciones antiguas:




ANEXO

) preferible es gue nuestro personaje pudiera ser una huella que permanece marcada por accidente y
e ahora vemos despues de tiempo incalculable. Despues de eliminar posibilidades quedan (as gue se
fecuan; aungque la mayor parte no se pueda anexar al trabajo, lo que nos deja con soio con una ejem-
ificacion.




ESTA
Conclusiones  SALIR DETES{i ’:gm%ﬁ%% .

Ei ejercicio consistié desarroliar un personaje, siguiendo un analisis de forma y de contenido, un andlisis de
recursos y conceptos que se desean representar. He concluido que existen dos formas de crear una ilustracion
para dibujos animados, una es crear una imagen y a partir de esa imagen intentar estructurar una historia,
conjuntar los recursos, y generar la pelicula, comercial, carton, etc. La sequnda forma es siguiendo un método de
analisis como e! que presenta este documento.

La conclusion es que seguir un método de analisis es una manera mas acertada de llegar a un personaje y de
participar en un proyecto de animacion en su etapa de pre — produccion af menos, por los siguientes motivos:

- Sera siempre mucho mas facil evitar imprevistos y emores, si desde un principio se tienen controlados y
especificados tanto los recursos como las carencias con que vamos a enfrentar nuestro proyecto.

- Si el proyecto es retomado por ofra persona, su vision de los personajes se acercara mas a la intencion original
si dejamos bien definido, qué conceptos queremos representar en cada personaje, segun su papel en nuestro
guidn y a través de qué valores culturales vamos a representar nuestros conceptos.

- Sera mas factible que nuestro personaje tenga una identidad unica si definimos paso a paso el estlo que
deseamos y ademas le otorgamos valores concretos a cada personaje por medio de encadenar una serie de
conceptos y la manera de representarios. Esto lo hemos logrado a través de un estudio del signo y [a manera en
que funciona. Al comprender esto es mas facil estructura un proyecto con la imagen que realmente deseamos,
para cada elemento que lo integra.

- Para obtener las ventajas antes mencionadas, realizamos un
andlisis que dividimos en dos partes. En Ia primera parte
definimos todas las posibilidades técnicas con las que se
contaba, de recursos, de habilidad, también empezamos a
visualizar como desedbamos que resuitara, ya con las
limitaciones bien definidas. En la segunda parte del analisis se
estudio el funcionamiento del signo y la estructura del relato; a
partir de eso, se pudo retomar un pequefio guion literario que
se deseaba convertir en proyecto y con nuestra investigacion
separamos el lugar de dos personajes de nuestro guion, los
conceptos que expresaban y a los que desedbamos dar
mayor importancia, empezamos con el significado mas simple
de nuestros personajes, sencillamente Su gnunciacion y
proseguimos hilando los conceptos que encerraba su lugar en
el guién y la manera de representarios. Como conclusion
hemos liegado a la propuesta de seguir un método de andlisis
para la definicion de un estilo grafico en cada ilustracion que
realicemos:




Un Método al Crear Personajes para Animacién:

Determinaremos, antes de empezar, a que escala esta pensada la produccion, cuanto tiempo va a durar, cual
es el concepto del trabajo, con cuantos miembros contara el equipo, con qué presupuesto se cuenta, qué
técnica de animacion vamos a utilizar, en fin todos los detalles que afectaran la produccion. Y lo mejor es
tener todo esto por escrito.

Nuestra base esta en el guian, a partir de que planteamos nuestra idea en un relato concreto podemos echar
mano de los distintos elementos para encadenar una serie de conceptos y presentarlos, en este caso de
forma grafica. Esto 1o hacemos por medio del analisis, aqui presentamos un método apoyado en el estudio de
la significacion y la manera en que se desarolla.

- Al seguir este método dividimos el significado en dos
ordenes, y buscamos la manera de expresar las
caracteristicas del personaje que se algjan de lo
meramente denotativo, separando todo aquello que se
relacione con valores morales, emotivos, etc. Que se
encuentren dentro de una cultura, y encontrando ios
elementos convencionales dentro de ésta, que
representan dichos valores.

Una vez que encontramos la “forma” en que podemos representar estos conceptos tenemos que hacer una
seleccion dentro de todas las posibilidades que arrojé el anélisis; teniendo en cuenta NUestros recursos y
limitaciones.

- Debemos estudiar todas fas circunstancias que
envuelven nuestro trabajo como un todo; tiempo,
ritmo, concepto, estilo, tipo de movimiento, tecnica,
etc. Y es importante no olvidar que en dibujos
animados todos los elementos se relacionan.
Ninguna tabla de sonido, registro, o tiempo esta de
mas si se lleva un orden.

- No es obligatorio recurrir a referencias externas,
aunque se recomienda porque es de gran ayuda
cuando tenemos problemas para concretar nuestras
ideas.




- El analisis debe hacerse primero en conjunto y después para cada personajes, es decir primero el estilo
grafico que deseamos y podemos producir para todos los personajes que deseamos en una historia; y
después cubriendo las caracteristicas particulares que les otorga el roll que cada uno desarrolia.

- Y después de que analizamos el papel de cada personaje en nuestro proyecto, recurrimos a otras
representaciones graficas, determinamos los valores que representa, los elementos convencionales que
nuestra cultura les da a esos valores, el proceso nos va sintetizando la informacion que deseamos destacar
en lo que Barthes llama un simboio, y que tiene sus propias reglas y caracteristica, después de pasar por los
diferentes ordenes de significacion que se nos presenta; lo que sigue es esperar que se tenga la posibilidad
de llevarlo ala practica.
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