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Prefacio 

El método por el cual los pensamientos del hombre son transmitidos a otro 

es p1lmercmente el diólogo oral o e sen to, el seglXldo es por medio de dibujos 

o pinturas y el tercero por modelos trldlmenslonoles, sacando por conduslón 

que una Imagen dice m6s que mil palabras, 

El diseño Gráfico es un procedimiento donde las representaciones visuales 

se desenvuelven por sí solos dentro de su vorlcdo campo de acción. Lo publici

dad televisiva es actualmente el medio con mayor aceptación del público, su 

com1X1lcoclón es masiva e Inmediato, por este motivo recurro o 1 Televisión para 

la realización del co1nerclal, que utiliza la animación por su amplio manejo, ya 

que se puede representar la realidad en forma cómica, grate sea o formal, cofT'D 

dar vida a cualquier idea de nuestra Imaginación y permite al p.:.ilico tranportar· 

se a un mundo de fantaslo, donde cualquier coso, por mas lmpoSlble, se hace 

realidad. 



Hechos 
Históricos y técnicos 

El gran oconteclmlento de lo Invención del cine. no M puedo otrtbulr o 

llDdle en pattlculor. fué uno Mrt• de opottoclones Individuales durante el . 

· Siglo 11I, quo culmlnoron el 22 de mono de 119§, cuando lumiore proyectó en 

"-"'"la Sortie des OIMiors de l'OU11ne lum1er•". 

O.spuas vino el descubrimiento de lo vlllónporsisrente. por un clentiftco 

eQlpclo, ol Qbservor un polo con fuego. quo ol 9ffallo M velo un circulo de luz: 

Dll co-..endl6 que el movimiento - muy rápido poro dilllngul,.. poi 

l9flll'Odo. Grocios o ello M hllO pollble dor movimiento o los dibujos 

~ por lo bfevo retención en lo llellna del objeto ol Mr. 

llctuolmonte lo Clnemotogrollo •• el medio más Influyente de lnlormo

ct4n. rnundlolmont• conocido como cine. Elló considerado desde un punto de 

VlllO muy Mie<tlvo como "SEPTIMO ARTE". Con lo evolución de IOI técnicos del 

cine M dividieron en dos portes: llctorH. Mts, polículos. y M hizo lo occlón 
....... 

"" otro lodo M •~le6 lo animación o dibujo o mono de ...;eto1 y 

landas, _llamodo generalmente on1mac16n. En 1914 opared6 lo pellculo celu

loide transparento. M hocio en cxetato con el fondo y sujeto .. polodos. 



Introducción 
a la animación 
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ftNIMllCION.· 

lo onlmoclón 15 unp101edlmionlo de movimiento• apctenles de I~ 

ellÓllCOI. 

Wclt Dllll9y decidió hOI., 105 mejore• cakaturo• null(O ante! vtllal, 

cuando lo ailmodón ellobo.,, declive por lo• Cl'la5 QO's, Hoy en día loicortco

turoo de Wak DllN\l IGll un llnónlmo de perlDnolldades que pler,IQO, toman 

·ae.c1soner. u actüon wiluntarmmtnt1. 



¿PORQUE USAR lA ANLWICION Y NO El CWE REfl? 

Polque la anlmoclón hoce pallble raaltar o de1<rlblr 'º""'e¡ .. en la acclót 
real no lerian pasible• de vl1UaU1ar completamente. y da un campo mót 

aft1lllo, ll"'flliflca 1.rructurcs y po<11<1s comple¡os. dá fC1mc a Ideas obstrcxtos 

y fartoiÍC1, hace v11uall1cxlón general y p<oyecta pasibll1dodes '"''"ª"· 

5 
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tlmovtm1ertoapor11Udept~dalo.,.locldodolproyec:to<lo11m6ge,.s. 

l•>1 dol llpOI di ..iocldodes,,... <Ollll.Wl9• en onlmoclón son: Mudos que re· 

quieren de 111 cuodrOipar~. y los Sonoloi. que tle,.nl!4cuod!Ospar 

MgUl!do; W dasclA>i-por WornH 11105. Jau Slni¡¡er fue el pnmer fllmlOllOIO 

en 1917. 

S. .-1111aron 14 e- parque 11111 sullclentn paro que lo voz colncldlelo 

CCH1 el ITIOVinNllto 111 no •· .. ÍQn blln<o1 y fuero de ~•,..,o. 
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CONCEPTOS.· 
• Todo dibujo animado debe •r dlflnldo en tres pollas: fislco, Optlco y Coo

'C9ptuol. 

, 

1 



FISICO.· Es ""' película de acetato 
celuloso peiforodo de codo orillo: o lo 
largo ~e,.. uno copo sensible o lo lu~ 

VISUAL· Son uno serte de fotos es- · 

tótlcas en lo película, lo cual ol pre> 

yectorseen lo pontollo con uno rápido 

sucesl6n creo lo Ilusión de 1M10 Imagen 

contJnuo. 
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CONCEPTUAL· La Imagen 111 movl· 

miento H uno serle de Idea• dibuja
da• pDf medio d• diferentes 1011111 q,. 
forman un movimiento. 

. .. 1··--· 



Principios 
de animación 

cPXb A"())_ 

o º~º o o 
ºº o 

PIWCIPIOS PE 111 llNIMACION.· 
S. c1 .. 1p una tll!MnolcJilo con 

polobta• com..,.• para laclMtar la reo
llzacl6n y aear una t'4:nl<a. 

ESTIRAMIENTOS. Cualquier <osa <om· 

puesto por cerne vivo presentará ..., 

movimiento dentro de su formo ol po

•or por la occlán, poro evitar que el pet· 

sonaje se vea rlgldo, lo linea del dibujo 

deberá .. gulr la occl6n por ejemplo: 

enel bote deunopelotadond .. ume

conlsmo consta de tiempos: oplosto

mlentOi y estlramlentOi. 
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IWTKIPACION.· Es para facilitar 

al público la acción de los sucesos; de 
IMl movimiento al siguiente, antes que 

sucedo, 



, .... ,,., .. ,,_, 
""··•·e:,,., .. ,:;.~, . " _, ,-: ·.'-··' 

Gf!G. ........ 11 .... 
c16n.¡ : ta-.,.._ 
see~ 
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• Es un principio ""Y 
ESCENflCAfl. Ión o un punto d• 

general. S. dó otenc 1 Ión ol máII· 
seado, con una comun cae 

ma can el público. 
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SEGUIMIENTO Y llCCION TMNs. 
l'll'INfNlA.· S. logo salkMI y ~ 
•Ión. Si el pel'IOnQje ~-l!Njasocala 

largo, el detenerM 1111 miembros • 
gukón en movimiento, lo come -Ita 
.. -·611161 lentOIMnt• que .1 .. 
queleto, tombl•n llomodo tOlllD 

Am>stre. 
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l!COON SEClM>MA.· llelu1110 a la 
occ16<\ no et.be tener m6s ln~1 qi.

lo ocd6n. • 

l!COON EN llNEfl O DE POSE 11 
f'OSE.· Se hoc9 un dlbqo tras otro 
obtenllftdD 11U1W11 ldlo1. Se requiere 
&pontóneldod y creatMdod. 
llNWllNDO DE POSE A POSE· Es ~ plo

lllGndo todo lo acción Imaginando 

sólo los dibujos que serón necesarios 

111studlon los 1atr1mo1 reloclanados 

en tomo/lo y occl6n. 
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ON. Wa~ Dlsnay pedía 
EXAGEMO · Ión ern 11111e 11 ra me 

realismo, que . mói tri••· pcllD 
se debla hmer aun nte. 
tener contacto con ro !lll 
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DIBUJO SOLIDO.· Se requlerl! tener 

peso, pro!\Jndldod, equlllbrlo pe~ que 

MO s611do y ll'ldl1111nslonol. 

ATMCTIVO. Es cualquier cosa que le 

guste al público. Un dibujo debll, feo o 

con movimientos torpes cauSClló shock 

en la Historio, es por '""que el vi llano 

debe 1-r atra<tlvo para que saa 

bien aceptado por el público. 
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UWOIJT •• S. dlse/\an los lot!dos 
para 1191 la cxclón Indicando los 

posldo,..s de la cómoro. Deberá estar 

Informando sobr9 arte, arquitectura. 

modos, paisajes, text\Jros. perspectl· 

va, técnicos de ll!'fl•Hlón, efectos ópt~ 

cos de Iluminación, et<. 

Coda lugar H plo,..odo, sombros 

olt\Jro. 
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los formas de hacer un loyou~ 
• Thumbnalls.· bocetos peque~os. 

, • lo trodklonal.· vlSJOllzoclón con op

dón o pequeftos cambios 

• Selección múltiple.· estimulan

do al personal. 
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Arcos en casi todos los movimientos de 

los seres vivos su trayectoria es lige· 

romente circular, debido o los articulo· 

clones. los arcos se bocetan conforme 

a lo occlón, ya que un movimiento 

recto, mataría la acción. 

1 
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EXTREMOS.- SI debon determinar 

poro captar lo Idea que w quier• dor. 

INTENMDI05.· Dan el movimiento 
anl!e el •]9. Se determino por lo 
;eloddod del molllmlento, con uno 

guío de e!¡>Odo que M determino con 

uno tiama, qi¡e ton wparodoo ven o 

dlbujorM, oll log"'ndo un movlmlonto 

contlnw. 



Formando 
los personajes 

Cl#ll ES lfl DltlCULTAD Y Hl MISMO TIEMPO UNA VENTfllA tN lfl FOMRACION DE 

PERSONAJES? 
Es el hecho de que cado personaje crece y se desarrolla en varias mentes al 

mismo tiempo. En lo Pellculo Blonco Nieves se carric el peligro de confusión, 

pero se logró dar las caracteristlcas adecuadas o cada personaje. " 



STEAEOTlflOS E INDMOUAUDl'llES. 

·Tenemos""' Idea especí~ca genero
llzado de las pe~as. 

IA AOPll.· lr#luye en los pe"°""" 
JH, H nece!ICrio planear los tipos 

1------~.i..f----------::;...,-=:::---- antH de hacer las cortcaturas. 

Propan:lanes 110rian de acueido al 
dne, televtskln, !IClón de ele••· etc. 

S. re<omlenda hacer una hoja con 

las proporciones de las personajes. 



UI EXJ'MSION.· CoMo de todo la 
CDIQ en 11. 
• Evtta cambia lo erp,.lión ol rno..., • 

... rápido. 

1 
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UTADOS EMOCIONAi.ES.· El •ntl· 
miento • puede revelor con un !IDlo 
ge•o o mowtmlento. 

· S. pueden """cortes palO acentuar 
111-ón. 



'C''O" 1:.:l'd ~6' 

'"()''() -''---<:.;) ~ d'o 
tJ~ fl0· e::. ~ Ga ·~) (;,t) 
·- ..... ~--= 

-1 ..... ~ 
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OJOS.· San lo mós l...,.,rtontw de lo 
21pasión. 
los ojos de carkatu!Q lllfren encoj~ 

miento y estiramiento. 

PRINCIPiO DE FREO MOOAE.· las 
círculos se exponden desde el mismo 

punto . 

PARPADO.· El mantiene .tvo el par· 

sanajo. debe tener sentido de piel y 
/:: ~ 

~19;. de grosor del pÓlpodo, Hexlbilldod y .,5,& coquetea. 

~-d-·-.-~:"1"4 --. ~-- .. -- ~1 
I' •• 

.• '. "· ¡' 
--.· . \ ~· 
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Nos preguntamos: ¿<;;Je es lo que hace uno historieta buena? 

·los personaje>, las puntadas, la continuidad o el dlólogo. 

No hay uoo clave poro esto: eljulclo,el trabajo el talento, empiezan con una 

Ideo principal, ya que una buena historieta no puede arruinarse por una anima· 

clón pobre ni viceversa. 

la mejor hlslorleta es lo que se puede narrar en dos oraciones y que sea 

directa: Blanca Nieves. 



Proceso. 
·de realización 

ESTllSTA.· Cado ptoducclón pide su. 

propio estilo. 
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STOllY 80MI) .• Es ura Mlfe de di· 
bujo1 IObtw la Idea general. o.ben 
t1rw <orócter, ac~tud, •ntlmlento, 

entendimiento, el¡lleslón, tipo de ac· 

clón y contar lo <¡AJ• palD y estó po"°"" 
do. 

STOllY MEL· S. filman lo• bocetot 
~el !tOr\I board CJrOf'C corTeqir -anores 

...... ,._ ........... · ................... '" .. : ............. .,....-· 
~=~ .. -..... . ;:-_::::m:,c:::-:: .._ .. .. ...,.......... ~ 

.. _...~ . .;, ... ;.;.. .... ·."" ...... ,......., ...... ··~ .. 
-~----. . ==-~,. .. -~P'*' 
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DIAECTOA.· Su trabajo es de embo

nar las piezas. es ayudado por un I• 
youtusto y un bocetlsta de story bo51d. 

GAABACION.· Se buscan llOCIS de 
acuerdo al personaje, el sonido de~ 

rá tener 4 plstoS; Q de dlál090, 1 de 

músico y 1 de efectos. Los pl•os de 

sonido deberón sincronizarse. 
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ASISTENTE DE DIRECTOR.· Es el q._. 

toma las lineas selecdonodcs ~con el 

editor los pega. 

EDITOfl.· &tá encargada de 
guardar. mllllr y arthlvar lo pell

cvla y de mantener 1.110 slnc10nla. 



-

... -.... ~' -.... , ...... ......... . .._...__ 
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DEPAllTIWENTO DE DI~ Y PEiio 
SONRlfS.· Hocen los dlb'4os de los 
nuevo> pe......,J .. en todo• sus ánglr 
lo•. Hoy escultores poro vertos en dtr. 

rentH lodos. 
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IWWACION EXPERIMENTAL· S. 

n1ma en 111 rollo de 75 ple" poro -
ottlcodo y C01T99ido. 

SUPEIMSOA DE ANIMROOll.· Dá 
ldeo1 y consldeia lo que salgo mal. 

IWIMADOfl· fnll<I o su mundo pn· 
vado y creo. 

ASISTENTE DE RNll.'#IDOR.· Reoll.a 
iol dibujos Intermedios y los posa en 
limpio. 



7 posos 
para animar 
SIETE PA505 PAAA ANIMAR UNA ESCENA.· 
Cuando .. tl- el loy01Jt, lo hoja de exposlCl6n, el sonido y lo descripción do lo 

eu1na. 
¿AHORA QUE HACER? 



11 el potonclal d1I ª"""° 1.· PENSAR.· " lo mojat. 
to paro mo.aar 

amlendan los i.· IOCETOS.- S. roe 

Thumbnclls. osenton las 
a) Esc1nl"coclón.- S. ~Jos y,. 

actltudos de las po ., ' 
les pa,. salsa. \ 

dad • V11 dlr. '-· b) Cortos y CanllnlJ ~ mayar 
ferertn óngulas P 

apredadón. 

; . ; ·, ~ : ~ ; .. ·.~ . ·,·,':':;•·r,, 
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!.· M€CANICA DE PAESENTACION.· PI 
t.,.r la candnuldod y los calt91 de 
la •1<ena ntobleddo1, los cuadros 
.. deben checar Individualmente. 
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4.· PERSPECTIVA.· Es el arte ul<ldo polO 
dar trldlmeiislorolidad en la superfl· 

ele, se basa en quedos llneasporo
leles epcrwcen convergentu en un 
punto de !\¡ge en el hcrtzonte. 

Es -esarte t-r le mismo p.,... 

pectlva ~e en el la\l)IA. 



MOVIENDO lOS PEASONFUES.· El 
artista debe COl\OCer los movimientos 

del ser humMO para <emprender 101 

prtnclplo1 de la lcxamoclón. 

& ""''"""'lo U!IQf una pellcula 

clnematogróRca que revele lo acción. 1 

'~tP:~~ 
~i~~' 
~~~~~~ 
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5.- AEVISAfl DOS \/ECES lAS IDEAS.- 119-
vlsor. loyot.t. 

· ' 6.• AMPl.IA<M lOS DISUJOS fil Tf'IM. 
IQo flEAl 

7.· PONERlE l/I SAi.Sii.· V• OCClolWI 

lnrllvlduole• u dor vida o lo acción 



6 foses 
de ploneoción 

1.· ANRllSIS.· loo concepto• bóskOI ·a 
quien ,,.. dl~glda • qu6 plOpCltlto 
tiene, cuól 11 su objetiva,· le !dan-

INVESTIGACION.· Son dos o tres ho
jo> con lo descripción de la pelicula. 

SCRIPT.· Es el escrito final, e.tó dlvl· 

dldo en dos: 

El FORMATO.· Del lado derecho los r• 

feren<lasvlsuales y del otro los de luz y 

sonido. 

EL STORYBOARD.· Es el poso anterior 

al film. 
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ACETATOS.· Para realizar la Hlmaclón de las caricaturas se dibujan sobre 

acetatos transparentes y se utilizan pinturas de acrilica: dibujando el contorno 

del sujeto por la pa~e delantera y por la porte de atrós del acetato se relleno 

con el aaíllco: para bloquear lo luz se uso pintura blanca o negra al secarse el 

ccríllco. 



~~ ~ +fi 
..!3 t· ¿:s 

•· 

Nor~·. 1000~ 1~ d;louJ°o!l deben fle'( 
de\ l"r\Í:!!"'10 TAMA¡,O. 
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VElOCIDADES Y ESCRIAS DE EXP~ 

SICION.· la mayoría de las <!lfl<aturas 

liOn expuesta• a 2 cuadro• por dibuja 

( 12 dibujo• por segundo). 

BEAT.· Es poro denominar el tiempo 

de la onlmoclón, un beat de 24 es un 

beot por segundo. 



técnico 
'.)~·o o ~ o 
.J •• ó 

~~· ~ o <i o 
o • o 

~~~· ~ o . '! o 
o .• o 

0~·.,.·-·· .... 
1
.,0 ol .. ,..·:o · .. G ..... 

o - o . .. . 

ó • .. . o 

Lenguaje 

fADE IN.· lo cparklón 111adual de lo 
pantalla obli:Ulll a escena. 

HIOE OUT.· lo <onlratla a fftDE IN. 



OOM IN.· h un ac1n:aml1nto con
l dó lmpoltancla a rínua hacia el objeto, 

detalles. 

lOOM OUT.· lo contrario. la velocl· 
dad dltelmlna el propósito. 

'1(J# QN,. Es la apallclón lnltónta·----Q lmac¡¡endenttode la ·-
om~ o o 
o o 

~m~ o " o o 6 o 
o "" 
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CORTE.- Un cambio Instantáneo de 

Jl'lQ eM:anD O otra. 

Sl'ttl.· Constste eo lo rotoclón de un 
titulo o escena. 
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PAN.· MIMmlanto da la cQMl!a a º~º o o . ' 
irav•• del aKana~o. 

~ -_. . . -~ ~ o o 
o o 

o 

liJº o 

~~· ~- '~ o o 
o o 

OISOl.VENCIA.· Es un foda In 
o o 

o o o o auparpuaaro sobf• un fQda Out 

dentro da la longitud del film. º· o o o . o • o o o 

~~~ o .::> 

o ~. o o 
o o 

o -..:. ~ - o o o - \. J -
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.. 
fUP.· E1 un efecto do/lle del 

centro de uno escenoellátko lllie uno 

nue1111 . 
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WIPES.· Es 111 ele<to óptico. donde 
lo e1<ena •• desplozodo paf lo si· 
~ulerte. 

tsCENA.· Es el ftlm eljlUesto. 

SKUENCNI.· Es "' dlamo conánuo. 
CWI eoft'91.9llO por ll10 •le de ese• -

o~º o • (..o 
o \ o 
o ~ o 

~,¡,~~ 
~~~ o ( " o 
o ""'). \\ o 

~~~ o ~ . o 
o ......, o 



FIELD GUIOE.· E1 una hojQ donde se 
1991111ran todo1 los movlmlentol, 11tó 
~do pot lol puntos cordlnol11. 

DOILE EXPOSICION.· Un ~raje del 
film que 11161rpuellodo1 veces, para 
corrblnor dol lmógene1 seporado1. 

5t 

·~ 
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SUPER·IMPOSICIOH.· Combinación 

de 2 ó mós lmógen .. separadas en un 

run. 



Cf\WIAA MUlTIPl.E.· la profundidad ha sida un problema en la animación. El 

estudio de Wolt Dlsney lo resolvió con lo cámara Multlple, dende el sujeto y los 

landas se ponen a diferente distancia. 

Es mucho menos limitado a la filmación real par las poslbllldades de molll· 

miento de la cámara. 

En la animación la cómara está montada verticalmente viendo hacia abajo, 

sus movimientos son hoclo adelante y atrá5, su disparo par lo gMerol es ele 

cuadro o cuod10 o continuo. 

THE HORIZONTAL MULTIPLANE CRANE 
l11r m.O'I ni" ~1crnm 
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técnicas 
ftlMOGAAflA.· f5 uno técnica de anlma<lón donde una figura estética tiene 

la ilusión de mavlmllllta y el espíritu de vida oólo can efectos ~sua/es usando 

zonas y poneos sobre los dibujos. 

• Ordenar la~ secuencias de los dibujos. en perfectas condiciones. 

• lo fatDgl'afia dlberó tener ""ª guía de campo superpuesta. 

• los zaoms y poneos de la foto son planeados con anterioridad. 

• Cada decisión se anota para usarse cama guía de fotogroffa. 

ANIMACION EN PASTEL· Esta método íué descubleno por M. laren. 

·Se toman fatos de la plnt110 en pastel aproximadamente cada hora y al fllmar

la cada hora y al mmarla se ve el movimiento, se puede dar la ilusión de mo~

mlento trldlmanslonal, haciendo varios dibujos y por medio de zooms y dlsol· 

""nclos se da este efecto. 

ANIMAC/ON DE MUÑECOS.· Es parecido al método de ía acción viva, los mu· 

llecos se rigen par el principio universo/ de que el movimiento deberé ser pe· 

quel\o para que al proyectarse se veo suave y continua: su material deberé ser 

flC1lb/e y consistente, entre menos cambios de expresión tenga es mejor. 

Se hocen móscaras de papel mahé para cambios de expresión tenga es 

mejor, 

Se hocen móscaros de pope/ mahé poro cambios de expresión y paro mo11er 

lo mand1bula: la madera borso es rooy útil. 

Otras 



Telelevision 

Televlsl6n: Es el medio locol m6s vendedor y penetro en todos los segmen

t;is Klcloeconomlcos, grupo!I por edades y se10. 

o) Por sus corocterlstlcos notixoles utilizo 2 sentidos receptivos, vista y oldo, 

agregaido dos cualidades el movimiento y el colOf, 

b) Su superlondod demoilratlvo, ningún otro medio tiene lo fuerza demostro~· 

va: cualidades, ventajas, beneftclos, esto culmina con la adqUlslc16ndel pll>llco. 

Comercial: Es oo men5Dje estructurado con oo lin específico dirigido a oo 

pll>llco determinada. 
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Desoriollo 

Desarrollo 
ESTA TESIS lfO DEIE 

SAUI Of lA BIBLllTECA 

lo animación, entre otras cosos, permite al público 
transportarse o un mundo de fantasía donde 
cualquier sueño se hace realidad. 
Por medio del cortometraje se le dio vida o una 
fomillo de pequeñas hormigos. los protagonistas 
son: uno abuelita y sus tres nietos, que la 
escuchan contar un cuento. la abuelita lo hoce con 
el fin de que uno de sus nietos deje el mal hóblto 
de provocar desorden con lo basura que tira por 
donde va pasando. A reacción de la psicología 
que lo abuelito aplicó en la narración, el nieto se 
siente un poco avergonzado y recoge su basura, 
tratando de no ser visto, y la deposita en el bote. 
El propósito de este mensaje es educar al 
ciudadano para que conserve limpio su ciudad. la 
ventaja de usar caricaturo es que es aceptada por 
la gran mayoría del público, y por lo tanto el 
mensaje es captado más fácilmente. 
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Análisis de los personajes 
Personolldod de la abuelita: 

Es una dulce dama, cuya edad no 

se menciona. Como todas los abuelitas 

siempre esto dispuesta a cuidar y 

divertir o sus nietos. 

Construcción: 

la cabeza se formó de un círculo, 

del cual salen dos antenas, de la porte 

Inferior del frente se Incrustó un óvalo 

que forma la nariz, encimo de esta se 

colocaron dos grandes ojos. El cuerpo 

mide dos cabezos y media, esta for· 

modo por una elipse 1J un pequeño 

círculo montado en la parte superior de 

éste. dando forma de pero: sus piernas 

son cortos 1J se mantienen ligeramente 

dobladas, sus ples son ovalados. 

Vestuario: 

Trae un gorro de tela, su ves~ldo 

es largo hoste los tobillos, con un 

mandil amorrado o la cintura que le 

llega un poco mós obojo de los rodl· 

llas, y usa un chal sabre los hombros. 
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Personalidad de los nietos: 

Son gemelos Idénticos. pero con 

personalidades completamente dile· 

rentes, uno es obediente, ordenado, 

estudioso y Umplo: un niño modelo, se 

podría decir, pero no se digo del otro, 

desórdenado, sucio, glotón, gritón en 

finl ... tiene la malo costumbre de tirar 

basura por donde va pasando. 

Vestuario: 

Se visten los dos Igual, lo diferen· 

claesque uno siempre está llmploy el 

otro deja muestrario en su ropo de 

todo Jo que hizo en el dio, 
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d d do la nieta: 
Personall a ña hormiguita muy 

Es una peque 

femenina IJ vanidoso. 

Constru«lón: es 1 ua/ a los demós, 
Su anatomía 9 . bias: 

. de unos llgeros cam 
a excepclon . redondeado, 

sunpocomas 
su cuerpo e ezas de altura y se le 
mide tres cab staños para 
agregaron unas largos pe . 

hCcerlo muy femenina. 

Vestuario: a su tierno edad, 

Es adecuado deja asomar 
f ldlta carta que 

trae una a minar sobre su t !etas al ca , 
sus pon a ~o que hace 

un gran mo 
cabeza trae sostiene sus 

u vestida, Y 
júega con s bucles, sus zapatos t coquetos 
cua ro 1 tlnes cortos. son de ebllla y ca ce 
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