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Prefacio

€l método por el cual los pensamientos del hombre son transmitidos o otio
es piimeramente el didlogo oral o escrito, el segundo es por medlo de dibujos
o pinturas y el tercero por modelos tridimensionales, sacando por conclusion
que una Imagen dice mas que mil palabras,

€l disefio Grdfico es un procedimiento donde los representaclones visuales
se desenvuelven por si solas dentio de su varlado campo de acddn. La publici-
dod televisiva es actucimente el medio ton mayor aceptacidn del piblico, su
comunicaclén es masiva @ inmediata, por este motiva recurro o | Television para
la realizacidn del comercial, que utiliza Ja animadién por su omplio manejo, ya
que se puede representar la realidad en forma cdmica, grotesca o formal, come
dor vida a cuolquleridea de nuestraimaginacidn y permita al publico tranportar-
s a un mundo de fantasla, donde cualquier cosa, por Mas imposible, se hace
reclidad,



Hechos
Historicos y técnicos

€l gran acontecimiento de |a invercidn del cine. no 56 pusde atribuir o
nadie en porticular. Fué Uno serie de aportaciones individuales durants el
"Siglo XIX, que culminaron el 28 de marzo de 1898, cuando Lumieré proyectd en
Paris "Lo Sortié des ouvriers de {'ousing Lumierd”.

Daspuis vino el descubrimisnto de fa vision persistente, por un cientifico
0gipcio, ol abservar un palo con fwego, que ol girario se veia un circulo de hat:
asi comprendié que 8l m o muy répido paro distinguirss pot
seporado, Grocias a esto se hizo posible dar movimisnto o los dibujos
animados, por [ brave retencisn en ko Astina del cbjeto af ser.

Actuoimente lo Cinematogrofia as 8l medio mas influyents de informo-
<idn, mundiolments conocido como cing. ERG considerado desde un punto de
vista My selective como "SEPTIMO AATE”, Con ia evolucion de las téknicas del
<ing 20 dividieron en dos partes: Actores. sets, peliculas, y se hizo fo accidn
wiva,

Por otro lado se empled la animacidn o dibujo a Mano de sujetos y
fondos, llamado gensralments animacion. €n 1914 aporecdd la pelicula celu-
loide transporente, se hacia en ocetato con ¢l fondo y susto separados.
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HNIMACION -
La animocidn 85 un procedimisnto de movi apaientes de imagenes
ostikicas.

Walt Disney decidié hocer los mejores caricaturas nurko antes vistas,
awondo la animacion estaba en declive por los ahos £0's, Hoy en dia las corico-
turas ds Lok Disney san un sindnimo de personalidades que pisrison, toman

’dulﬂona:‘ v actuon voluntariomentse.




PORQUE USAR LA ANIMACION ¥ NO €L (INE REAL?
Porqus la animacidén hace posible reaktar o describir cosos que en la acclér
rsal no seran posibles de visuolizar complstaments, y do un campo mds
" amplio, simplifica estructuras y procesos complejos, dé forma a Ideas abstractas
y fantasios, hace visuolizacion general y proyecta posibilidades futuras.




€ movimianto aparents oepende de lo velocidad ol proyectatios imdgenss.
Los dos tipos de velocidodes mas comunes en animacion son: Mudas que re-
q 98 16 codios por gundo, v los Sonoras, gue tisnsn 24 cuadvos por
sagundo; Aué descubieno por Wornes Bros. Jazz Singer fué el pimer film sonoro
o0 19807,

S8 Wtilizaron 24 cuadros porque son suficientss pavo que lo voz coinddisns
on ¢} mavimiento si nO 38' verian brinkos y fusra de tismpo.







CONCEPTOS.-
*  Todo dibljo animado debe ser difinldo en tres portes: Fisico, Optico y Con-




FISICO.- €5 una pelicula de acetato
celvioso perforado de cado crilla: o lo
largo tisne una capa sensible a la vz,

VISUAL- Son una sere de fotos es- -
titicas en la pelicule, lo cval ol pro-
yectarssen la pantalla con una réplda
sucesion crea la llusidn de uno Imagen
continua,
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CONCEPTUAL- La imagen en movl-
misnto es una serie ds ideas dibuja-
das por medio de diferentes fases que
forman un movimiento.



Principios
de animacion

PRINICIPIOS DE LA ANIMACION -

Se desgnd una teminalogla con
palabras comunes pora faciitar la rea-
lizocion y crear uno técnica,

dmo ESTIRAMIENTOS- Cualquier coso com-
puﬁto por cane viva presentard un

O movimiento dentro de su forma al po-
O O $0f por o accidn, para evitar que ¢l per-
O sonaje se vearigido, (o linea del dibujo

O debard seguir la accidn por ejemplo:
O en el bote deunapelotadonde sume-

canismo consta de tiempos: aplosto

mientos y sstiramientos.
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ANTKCIPACION.- €s para facilitar
al publico la accidn de los swcesos; de
un movimisnto ol siguiente, antes que
sueda,
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ESCENIFICAR. €5 un princpio muy
general, Se dd atencidn a un punto de-
$20do, con una comunicocién al mdxl-
mo con el piblico,




<omo
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SEGUIMIENTO ¥ ACCION TAANS-
PAANTADA.- Se loga solidet y dimen-
8i6n. $1 ol personcje tene oreos o cola

ol detensrse sus miembros se-
quirin en movimiento, lo came susita
8 moverd més lentoments que ¢! es-

koo,
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ACCION SECUNDARIA - Asfuertaala
occldn, no debe tener més Interds qus
1o occlén.”

ACCON €N UNEA O DE POSE A
POSE- Se hace un dbuyjo tras otro
obteniendo nuevos idecs. Se requisre
€Esponténeidod y creatividad.
PNIMANDO D€ POSE A POSE- €s if plo-
neando toda la occién imaginanda
s6lo los dibujos que serén necesarios
s extudian los extremos relaclonados

on tomofo y acelén.
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EXAGEARTION.- Wok Disney pedia.
redlismo, que i la aecién ero triste
se debia hacer ain més triste, por
tener contacto con lo gente.
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DIBUXO SOLIDO-- Se requiera tener
peso, prolundidad, squllibrio para que
580 sdiido y tridimensional,

.

ATRACTIVO- €s cualquler cosa que e
guste al piblico. Un dibujo debil, fec o
on movimientos torpes causard shodk
o0 o Historlo, es por eso que el villano
acbc tener otroctivo pora que sea
blen aceptado por el publico,
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LAYOUT.. Se disefian los fondos
para ver lo occldn Indicando las
posicones de lo cémara, Debaerd estar
informando sobre arte, arquitectura,
modas, palsajes, texturas, persp

va, técnicos de impresidn, efectos dptl-
cos de Hluminacion, ste.

Cada lugar es planeado, sombros
altura,
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Los formas de hacer un Layout:
- Thumbnalls.- bocetos pequedos.
1+ ko tradiclonal.- visuallzacién con op-
dén o paquefios camblos.
Seleccién  miitiple.-  estimulan-
do of personal,

DOCETODY PEQRENDS 0  dliombrails,

'

MWl
S o
JeeP vaph Aoss TATHE Weld:
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RArcos en cost todos los movimientos de
los seres vivos su troyectoria es lige-
romente circular, debido a los articula-
clones. Los arcos se boceton conforme
a lo ocldn, yo que un movimiento

recto, motaria lo occlén, -
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EXTREMOS.- Se deben determinar
para wptar 1o 106G que 8 quiere dor.

INTEAMEDIOS.« Don sl movimiento
antre o eje. Se detemina por lo
veloddod del movimiento, con una
qguio de espado que & detemina con
uno trama, que tan separados von o
dibujerss, osf logrando un movimlsnto
continuo.




Formando
los personaqjes

CUAL €S LA DIFICULTAD ¥ AL MISMO TIEMPO UNR VENTFRUR £N L FOMARCION DE

PEASONRUES?

€s el hecho de que cada personaje trece y se desanolla envarias mentes ol
mismo tiempo. €n lo Pelicula Blanco Nieves se corria el peligro de confusion,
pero se logrd dar los caracteristicas adecvadas a cada personaje,




T
STEREOTIPOS € INDIVIDUAUDADES,
-Tenemos una idea especifica genero-
lizada de las personas.

(A ROPA.. Influye en los persona-
jos, o3 necesario planear los tipos
antes de hocer las carlcaturas.

Proporciones varion de acuerdo ol

) dne, televisidn, s0ién de closes, etc.
(s) o; Se recomienda hacer una hoja con

las progorcionss de los personojes.

q\




LA EXPRESION- Consta de todo la
"caro en o,
- Evitar cambiar la @xpresidn al mover. ;
sa’ répido, . i




€STADOS EMOCIONALES.- €1 santi-
miento se puade revelor con un solo
Qesto o movimiento.
- S pueden usor cortes pora acantuar
lo emodén,
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QI05.- Son fo mds Imporante delo
2xpresién
Los ojos de carcatura sufren sncofl-
mignto y estiromiento,

PRINCIFIO D€ FRED MOORE.- los
citevlos se expanden desde e mismo
punto.

PRAPADO.. €l mantiene viva el per-
sonaje, debe tener sentido de piel y
de grosor dal pérpado, Bexibilldad ¢
coguetea.



Nos preguntamnos: JQué es lo que hate una historieta buena?
-los personajes, las puntadas, la continuidad o ¢l didlogo.

No hay una clave para esto; el juiclo, el trabajo. eltalenta, emplezan con una
ideo principal, yo que una buena historieta no puede arruinarsa por una anima-
ddn pobre nl viceversa,

Lo mejor higtorieta es la que se puede narrar en dos oraciones y qus sea
directa: Blonca Nieves.

N




Proceso
‘de reaqlizacion

€STRISTA.- Cada produccidn pide su.
proplo estilo.




STOMY 8CPAD.- €s una sere de dl-
bujos sobre fa idea general. Deben
tendr cordeter, aclitud, sentimiento,
entendimianto, expresién, tipo de ac-
clény contarlo que paso y extd pesan-
do.

STOMY REEL- Se filman los bocetos
del story board parc coreqir arrores
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DIRECTOR.- Su trabajo es de embo-
nar las plezas, es ayudado por un lo-
youtusta yunbocetistade story bowd.

GRABACION.. S buscan voces de
acuerdo ol personcje, 8l sonido debe-
14 tener & pistos: 2 de didlogo, 1 de
misica y 1 de efectos. Los plstas de
sonido deberbn sincronizorse.
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ASISTENTE DE DIRECTOR.- €5 ol que
toma los linsos seleccionadas y con el
aditor los pega.

€DITOA.- €std ercargado de
guarder, mirar y orchivar o peil-
wla y de mantsner una sincronia.
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NuEVOS persona)es en todos sus Sngu-

los. Hoy escultores para verios en dife-

rantes lodos.
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ANIMACION  E€XPEAMENTAL- Se
fima en un rolla de 75 ples, para ser
aiticodo y cormegido,

SUPEAVISOA D€ ANIMADOA.- Dd
idecs y corsidera lo que salgo mol.

ANIMRDOA.- Entro o su mundo pri-
vodo y rea.

ASISTENTE DE ANIMADOA. .- Reclizo
los dibujos Intermadios y los pasa en
fimplo. :




para animar

SIETE PASOS PAAA ANIMAR UNA ESCENA.-

Cuando se tiene el Layout, la hoja de exposition, et sonido y lo descripddn de la
sxcena,

(AHORA QUE HACEA?




1.- PENSAA.. Ver of potencial del asun
o pam mostras o mejor.

2. BOCETOS- Se racomiendan los
Thumbnails.
o) Esconificocién.- Se presentan las
actitudes de los personcjes y se
les pore salsa,

b) Cortas y Continuidod.- Ver dife-
ferentes dngulos para mayor
apredadén,
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3. MECANICA DE PRESENTACION.- At

tener la continuidad y los cortes de

_losscena sstablecidos, los cuadros
se deben checar Individuaimente.



4.- PERSPECTIVAL.- €3 8l arte usado pom
dar tridimensionalidad enla superfi-
cls, 38 basa sn que dos lineas para-
lelas QpOreceN cOnVErgentss en un
punto de fuga an el horizante.

€s nacesario tenet lo mismo pers-
pectiva que en el Layout,




MOVIENDO (OS PERSONAJES.- €
attista debe conocer los movimientos
del ser humano para comprender los
principios de la locomocidn,

€ necesario usar una pelicula

cdnematogréfica que revels la accién, l?

a
i
)



[ $. AEVISAR DOS VECES LAS IDERS - Rew
| visar. loyout.

1 6 AMPLACAR LOS DIBUIOS AL TAMA-
“ | Ropem

" 7. PONEALE LA SALSA- Ver acciones
individualas u der vida o la acdda



6 fases
de planeacion

1.- ANAUSIS - Los conceptos bésios -

quien va didgido - qué propésito
tiens, cudl es su objetivo, - la iden-

INVESTIGACION.- Son dos o tres ho-
Jos con la descripcion de lo pelicvla,

SCRIPT.- €s el escrito final, estd divi-
dido en dos:

€L FORMATO- Del lado derecho las te-
ferencios visvalesy del otrolas de luzy
sonido.

€L STORYBOARD.- €s el poso anterior
al film,
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ACETATOS.- Para realizar la filmacidn de las caricaturas se dibujon sobre .
acetatos transparentes y sa utilizan plnturas de acrilico; dibujando el <ontorno
del sujeto por la parte delantera y por lo parte de atrds del acetoto se rellena
con ¢! aailico; para bloguear la (uz se usa pintura bienca o negra of sacarse el
acrilico.
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VELOCIDADES ¥ ECALAS DE €XPO-
SICION.- Lo mayoria de las coricaturas
san expuestas a R cvadros por dibujo
(12 dibujos por segundo),

BEAT.- €s para denominar el tiempo
de la animacién, un beat de £4 es un
beat por segundo.

NOTA: ToDos 10 dikujos daben smc
del  mismo " TAMANG,

%
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JOOM IN.- € un acercamiento con-
tinuo hexlo el objeto, dé importancla o
datalies.

ZOOM OUT.- Lo contrario, ia velach
Jod detemina el propbsito.

#OP ON.- €s la oparicidn instdnta-
080 de una NLeVa imogen dentra dela
swena.

OO0O00 0000
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200200000000
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CORTE.- Un camblo Instontdnes de

Ih0 GSCEN0 O Otra.
SPIN.- Conslste en la fotacion de un

titulo © escena.

0000000000000 0O.
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FUP- €5 un efecto donde Oel
centro de una 85ceno estitica sale Lo

.OOOOOOOOOO0.0000

00 0,00000Q000000OO0OO0

O000O0O0OQOO0O0OO0OOOO

<% ¢

P00 0000000000 0OCOO0




WIPES.- €s un efecto Sptico, donde
la exenc s desplazoda pot la sk
pulente,

€SCENA.- €3 @i fim expuesio.

SECUENCIA.- €s un dromo continuo,
'(ﬂmmpmmwbduur
0s,

000 00O 0B 000 00 OO0

00000000 00000 O O




FIELD GUIDE.» €5 una hoja donde se
wgistran todos los movimiantos, estd
mgido por los puntos cordinales.

DOBLE EXPOSICION.- Un tiraje del
film que estd expuesto dos veces, para
mblnor dos Imé 0

CIMMT SIANDAS) Waa AILD BLRCE
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O O0OO0O0
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SUPER-MPOSICION.-  Comblnacién

de 26 mds Imdgenes separados enun
run.



CAMAAR MULTIALE.- La profundidad ha sido un problema enfa animacion. €l
estudio de Walt Disney lo resolvié con i camara Miltiple, donde el sujeto ylos

fondos se panen a diferente distancia.

€s mucho menos limitado a la filmadién real por las posibilidades de movi-

miento de lo cdmara.

€n la animacién la «émaro estd montada vetticalmente viendo hacia abajo,

sus movimientos son hacia adel

ado o cuadio o continuo.

?l Hllll

I

te y atras, su disparo por lo general es de

THE HORIZONTAL MULTIPLANE CRANE
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Otras
técnicas

FLMOGHAAFIA - €5 una técnica de animacidn donde una figuraestatica tiens
la llusién de movimlento y el espiritu de vida solo con efectos visuales usando
zonas y paneos sobre os dibujos.

- Ordenar los secvencias de los dibujos, en perfectas condiciones,
- la fotografia deberé tener uno gula de campo superpuesta,

- Los z00ms y paneos de la foto son planeados con anterloridad,
- Cada decisién se anota para usorse como guia de fotografia,

ANIMACION €N PASTEL- €ste método fué descublerto por M Laren.
-5¢ toman fotos de la pintwa en pastel aproximadamente cadahora yal filmar-
la cada hora y o filmarla se ve el movimiento, se puede dar lo ifusidn de mow-
miento tridimensional, haclendo varlos dibujos y por medio de 20oms y disol
vencios se da este efecto.

ANIMACION DE MUNECOS.. €5 parecido ol método de la accién viva, los mu-
fecos se rigen por el principlo unl ! de que el movimlento deberd ser pe-
queiio para que al proyectorse se vea suave y continuo; su material deberd ser
fiexible y consistents, entre mencs combios de expresion tenga es mejor.

Se hacen mdscaras de papel mahé para camblos de expresién tenga es
mejor,

Se hacen mdscoras de papel mahé para combios de expresin y para mover
lo mandibula; lo madera barsa es muy Gtik.



Telelevision

Television; €s el medio local mds vendedor y penetra en todos los segmen-
tos soclosconomicos, grupos por edades y Sexo.
0) Por sus coracteristicas naturoles utilizo @ sentidos receptivos, vista y aido,
agregande dos cualidades el movimlento y el color,
b) Su superioridad demostrativa, ingn otro medio tiene la fuerza demostratls
va; cuolidades, ventajas, benefdos, esto culmina conlo adquisicion del piblico.

Comercial: €s un mensaje estructurado con un fin especifico dirigido a un
publico determinado.



. Desarrollo
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‘Desarollo

La animacién, entre otras cosas, permite af publico
transportarse a un mundo de fantosia donde
cualquier suefo se hace realidod.

Por medio del cortometraje se le dio vida a una
familia de pequedos hormigas. Los protagonistas
son: una abuelita y sus tres nietos, que la
escuchan contar un cuento. La abuelita lo hace con
el fin de que uno de sus nietos deje el mal habito
de provocar desorden con la basura que tira por
donde va pasondo. A reaccén de lo psicologia
que la abuelita aplicé en la narracion, el nieto se
slente un poco avergonzado y recoge su basuro,
tratando de no ser visto, y la deposita en elbote.
€l propdsito de este mensoje es educar ol
ciudadano para que conserve limpia su dudad. La
ventaja de usar caricatura es que es aceptada por
lo gran mayoria del publico, y por lo tanto el
mensaje es coptado mds faclimente.
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Andlisis de los personajes
Personalldad de la abuelita:

€5 una dulce dama, cuya edad no
se menciona, Como todas las abuelltas
slempre esto dispuesta a cuidor y
divertir a sus nietos.

Construeclon:

La cabezo se formé da un clreulo,
del cuol solen dos ontenas, de la parts
Inferior del frents se incrusto un évalo
que forma la narlz, encimo de esta se
colocaron dos grandes ojos. €l cuerpo
mide dos cabezas y media, esta for-
mado por una elipse y un pequedio
circulo montado en laparte superior de
éste, dondo forma de pera; sus plernas
son cortos y sé montlenen ligeromente

. dobladas, sus ples son ovalodos.
Vestuario: -

Troe un gorro de telo, su vestido
es lorgo hasta los tobllles, con un
mondil amorrado a la dntura que le
llega un poco mas obojo de los redi-
llas, y usa un chal sobre tos hombros.
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Personalidad de los nietos:

Son gemelos idénticos, pero con
personalidodes completamente dife-
rentes, uno es obediente, ordenado,
estudioso y limplo: un nlio madelo, se
podria decir, pero no se diga del otro,
desdrdenado, suclo, glotén, gritdn en
finl... tiene la malo costumbre de tirar
bosura por donde va pasando.
Vestuarlo:

Se visten los dos Igual, la diferen-
cio es que uno stempre estad limpioy el
otro dejo muestrario en su ropo de
todo lo que hizo en el dia,




Personalidad de la nleta:

€s uno pequeiia hormiguita muy
femenina y vonidoso.
Construccldn:

Suanatomio esigual o las demdés,
a excepcion de unos ligeros cambios;
SU cuerpo s un poco mas redondeado,
mide tres cabezas de altura y se fe
agregaron unas largas pestaias para
hacerla muy femenina,
Vestuario:

€5 adecvado a su tierna edad,
troe una faldita corta que dejo asomar
sus pantaletas al cominar, sobre su
cabeza trae un gran mofio que hace
Juego con su vestido, y sostiene sus
cuatro coquetos budles, sus 2opatos
son de ebilla y (o!:ctlnns cortos,




exposicion

e

[T

=

Lid)

Hoja de




o4

Hoja de pro'porciones.\ﬁi :




HABA UN MUNDO
-TAN SUCWO

N4
Y=

T

7

P

FULL-SHOT pew -

TUW, CoN UN BASL.

REROC DE FoNDO.

PLANO GENERAL
DE LA aala conN
LA ABUELA HENTA-
DA FRENTE A 4L
MNETOS

2.

FOLL-SHOT pev
MARTEMA  qOLAR,,

MU%iCA |,

MUSICA .

HUBO GNA VET

HACE

MOCHOS AN




|PLANO-GENERAL
| oL canro, AL
FONDO &€ VEN CA-
BAS.

4.

FULL-QHOT oeL -
NO “ENTADD, DEREN -
JVOLUIENDS UNA PA-
LETA . TERMINANDRO
Con oo - IN,

O,

PLAN O- GENERAL
DE LA CASA Y EL
JARDIN, QUE SALE
RASURA  POR LA
VENTANA .

0.

"luN PEQUERNQ PLANE-

TA LLAMADD LA
TEREA .. .

DONDE LA GENTE
QUE EN B\ VWA,

/ TIRABA LA BASLERA
POR TODAS PaARTES!




PLANO-GENERAL
DE UNA PLAYA ,DOV-
DE SALTA UN PES-
CADO .

T16r1-9 40T ved

MAPA TERRESTRE
DONDE LA GL\GAN -
TEYA TASVRA UA
AUMENTANDO .

O.

MEDIUM CLOSE-UP
DE LA AGUELITA
LEYENDD E\ coeny'd

1.

MUSCA .

(-

L/ WA QUE SB

| CONVIRTWO BN ON

BAGORERD
G\GANTE

N Los PLANETAS
QUL A S0 LADO
NVWIAN L ...




PLANO GENERAL

CON LA ARISEIA *EN-

1ADA | TRENTE A
LAY N\;1Qﬁ.

lo.

FULL “HOT peu ni
NG 5ENTADO , Que
PARECE REACCAO -
NAR.

11,

PANEO CO

'\‘HOE‘ Dc.\.Nn‘TNUo\-EA-
MINANDO  WACA EL
BASURERD,

12,

LO DEJARON SOLG.

POR EL MAL OLOR
GUE  DESPETIA ¢

Y BIEN MIE NINOK
TENGAN CUIDADO
DE NO AER/ALCID ¢




MEDIUM CLOVE-UP

OF LA ABUELITA

GUIRENDD LN O
DL GOATO AL VER
A AU NWETO, ZEAC-
CIONAR, .

135,

FULL- SHOT pe Los
CREDITOS .

4.

FULL-SH0T cew

LETRERD FiN .,
Y EL NIRG  PARADO
CON LA TIATORA .

A5,

1 MUAICA .

MUACA .

TUSCA |
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