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INTRODUCCION 

!-11. in::erá,; ,;obre el cema de Anima.:i.1n Tridimen:aional 

.-!mpe:S al leer ar::!culos en revt:icas de cine de cómo 

se pueC:.e dar sensación de vida (ánima) a lo inanimado, 

::;l;cnico que se ucili::a, su proceso en •.in.l pet!cula :1 
lo que la animación promete en nues::ro país • 

ya seJ si se traca de dibujos especialmente diseaados ta viabilidad de la Ani:nnción Tridimensional debe en 

0 de objetos corrientes como lápices, letras o muñecos. parce ser valorada al notar el número de películas 

La animación tiene como objeto reali::ar una toma que 

por al;una ra::ón no 

normal, debido a 

se pueda hacer por 

una continuidad 

cinemaco~raf ta 

de imágene,; 

obtenidas sin interrupción por la cámara, o que serta 

demasiado cara o riesgosa. 

Se precende, por lo tanto, dar a conocer con esta 

accualmence desempeñadas o en producción que utilizan 

el proceso, al igual que anuncios de televisión, como 

medio para presentar algún tipo de publicidad de un 

proc!ucto. 

?or todo esto, resulta apropiado en e~tremo que se 

refiera a la Animación como 'el proi:eso que c!ene el 

tesi3 las for:nns de reali::ar una Animación crédit~ suficiente para merecer el ctculo de: "El 

T::-idirnensional en sus 'J'aria:los :ipos, el lenguaje Arte- del Movimiento'.', 

ELSA RICE RAMIREZ 
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1 
Planes de Trabajo 
La fil::iación de una ?elCcula ?Uecle 3C:' :-.<:cha pot" una 

ut111=at"se una c~cnica 51::iple o los elementos ::iás 

5ofi3ticados; reque=i= ?OCO o ::iuchCsi::io dineC'o. ~3ta 

con31det"acián conduce a un plan de :r1~ajo. 

2 
Títulos Utilizados en la Planificación 
y Establecimiento de los Costos de 
una Película. 
1) Guión 7) Laborat.;,r!o 

2) Dir-ección 8) Grabación 

3) Equipo Técnico y Ar:1stico 9) T!tulos. Xapas • An imac :iones 

4) Intérpretes 10) Alquiler de Estudios y Equipos 

3) Xúsica/Cor-eograf!a 11) Varios 

6) Película Virgen 



3 
Puestos Fundamentales de un 
Equipo Reducido de Cinco Personas. 
DIRECTOR. R~sponsable de la cota!idaC de la película. 

Creador y/o colnborado• en ar;;urnento 

c!ncrnacogrl~ico. ?:ane.:i y reCac::a el encuadre. 

:le:n~n::o de trabajo: Encu<..1dt"e, 

AS!STE~:Tz. Colabo:-ador del c!!.:-ec::or, Es responsable 

de la buena marcha del rodaje, preparando de antemano 

todos los elementos necesarios, citando actores y 

colaboradores, solicitando los pe:-mi$oS de filmación, 

Elementos de trabajo: Encua¿:-e; desg:ose agrupado por 

decorados o lugares de filmación; plan de trabajo 

diario; desglose de personajes. 

E:\CARGADO DE FOTOGRAFIA Y CA!-:AR..\, Se ocupa de la 

iluminación, la composición de las imágenes de común· 

acuerdo con el director, del manejo y cuidado de la 

cámara y demás elementos de su equipo. Vigila el 

revelado y el copiado de la pel!cula hasta la copia 

! inal. 

12 

ASISTE:;TE DE FOTOGRAFIA. Ayuda en lo concern!en:::e a 

los despla=amien:::os de la cámara, al manejo del foco, 

a la éis:::ribuciún de luces y elementos eléctricos, 

e:::c. 

Elementos de trabajo: ?lanilla diaria con el regis:::ro 

del rncvim!en:::o de pel!cula, !nior:nes diarios de 

labora:::orio, en el desglose toma por toma. 

SCRIPT O SECRETAP.IO DE RODAJE. Visila estrechamente 

la continuidad ar:::ística y técnica de la pel!cula, 

para disminuir los riesgos de error en los enlaces. 

Elementos de trabajo: Encuadre; desglose del encuadre 

preparado toma por toma, con anotación de todos los 

elementos -previstos o agregados sobre la marcha- que 

entran en cada toma, incluyendo un diagrama del lugar 

de filmación con la posición relativa de cámara y 

personajes que puede dibujarse en la página por 

enfrentada, 



4 
Personal. 
PRODl."CTOR. Pro_porciona el dinero para la realiz:ación 

de una pel{cula, 

GERE~TE DE PRODUCCION, Coordina las producciones. 

PRODUCTOR EJECUTIVO. Administra el. din-ero" 

ASISTE~TES DE PRODUCCION, todos los 

elementos materiales y humanos necesarios para· la 

filmación. 

5 

DIRECTOR DE IMAG~~. Concibe la historia en i~ágenes, 

DIRECTOR DE A.~I~.ACION. Hace el plan de ani~ación y 

coordina la animación, 

FOTOGRAFO (DIRECTOR DE FOTOGRAFIÁ) , . S~ encarga del 

tipo de luces (iluminación). 

OIRECTOR ARTISTICO. Coordina la ~laboración de 

diseños y la construcción de los escenarios. 

(Decoradores y diseñadores), 

Departamento de Dirección. 
DIRECTOR. Coordina los esfuer:os de todo el per3onal 

y plantea la historia en imágenes. 

P3.!MER ,\.S!STE!;TE DEL DIRECTOR. Es el que transmit.e 

los deseos y órdenes del Direct.or al resco de los 

depart.ament.os. 

!>!RECTOR DE A!IIMACION, 

animadores, * 
El que coordina · a los 

* El Direccor y el Director de Animación crabajan en 

conjunto duranr.e la pre-producción, 

13 



6 
Pre-Producción. 
Es el :rnbajo n~cesaric par~ planear y hacer lo 

e~:.:i.c:o pa:.-.:i const:•,;u:!..-:- un<i. proCuc:::ión or;.'.lni::ada ~· 

bnjo con:rol. 

La Pr¿-?roducción ~s lo que se hace~ de comen::ar 

Duran:e la ?re-?roducción se real!::a lo sigu!en:::e: 

l. !.3 historia. 
o El guión :écn!co y l!:erario, 

3. El guión visual. 

a fil:ar.* ~. Se dise5an personajes y escenarios. 

.. , Se consigue todo el material a u:ili::ar en l::i 

producc!Sn. 

14 

5. Se cons:ruyen los personajes y escen.:i.r!os, 

6. Se hace el brea~ clown o planención de la animación 

cuadro a cuadro. 



GUIO~ LITERARIO. El Guión Licerario es coda la 

hiscoria por escrito, en la cual se separan los 

lugares y las acciones. 

GUION TEC~ICO. Es poner por escrico como van a ser 

filmadas las acciones en los lugares que especifica 

el Guión Literario, 

REDACCION DEL GUION. 

convenciones .que ·se 

P.o.samos a dar 

emple.an general:nence 

aliunas 

en la 
redacción de un gu~ón. técnico, atendiendo .o. la 

necesidad de un l.en8'u.ij'e:-~iar0, y ·de _co.nVenciones 

preestablecidas, 

Esquemas de ·, La ub iCac ión' de laS · columnas 

correspondiente~-ª· .ima·g·e~ y __ sonido ~n la car~eca del 

guión. se ui:ili::.:1-·un.icameñte en cada página t::ipar, 

dejándole la par en blanéo, con el objeto de permitir 

anotaciones, variantes, croquis, ecc. 

FRAGMENTO DE GUION 

:::ALLE DEL CEN'l'RO DE BS. AIRES - EX't'F.RIOR - DIA 

~ J.OS JMS1'1/lt'TO'S ~S o (U(f.Lf!.ES -'-E /"//A1A ~ 
T. 235 P. T. C.llCW.U~ENTNE.:;.(JSff-0~,ZON'rAl.ES• 

--- .. f((Wrt.K/ ... GOl'$é' .WA'Cof S/G erTE/li'ICJ? O /NT':• 
Un seilcr de edad, ca:Idna RA:JN ,SIJ.AKCtONTti'.ANSCv.f'Ké 

lentamente diri.p:iéndoae a. OtE PtA 0 1>€ /l'Oc.wt, .......,, 
rma puerta, sP.P.Ui do en pa- 1o.s ,-.fO,,,..,,~,..,o..r DEC4MA.e4 

norác:ú.ca oor la cáciara. E:n VOT.f!'OSPé'.A¿_lFS 
- léCNIC:OS Jé S~AN 

:ra. 
_(Ruido ambiente ~P. 

LAS /N!)/('A{"A:JKéS PE LA (0/-;M. tráfico in tenso). 
."4 Pt SCWIDO. ~.f NO s.!.W .:Jt..U..O°&o, SE PONE-11 éAr/",,;>e ~K.!N,~.S·~"' 

PATIO IN'IT.RN'O CASA O?ICIN'AS - INTF.R!OR - DI..\ 

T. 236 P.G. luego P.A. -- El.'fl/1ttl:.i!O,;)E!OMA 'lA ttvDf· 

Cf<'.CN PE :.OS PIANOS .JE 
El sef'ior está subiendo por SV&ev'..vt 
u.na esca.le:-a y se aprorl mn 
a la entrada de u..~a oficina. 
Saca de su bclsillo un tro 
zo de ~aoel y lo consul.ta
antes de lla.m."\r. 

T. 237 ~ ,,,,- •cOH.fEFi:,R.!ttCIA:S;(i.V/1~/. 
~ln Ol~er:a con re :·eren c..1 ~ON 1NCLV.S/ONPA/l(1At 
Ci:J. <"\e! h.or .. b~e. f.a puerta - O,!,( P.!°~SON..Uif.E.Vi'i('~ 
se entreabre y asooa el ros 
tro inquisitivo de un jo•1eñ. 

T. 238 P.ll. 
EI"""iiOiñbre alargo el brazo 
mostrando el papel. 

B NOM&l!E OtE° QVl&N 
HA8.iA .s.f SV/ll.A>'AI 

HOMBRR 
t"s oJAL.O,;c.s t'<CJg ..,.-,.:-.ftftf
T.AN C:Qitl' 44 ~SE.E.SrMt>MN. Buenas tardes ••• (cor. 

rlmi.dez) Ea aqu!? 

15 



7 
Producción. 

8 
Post Producción. 

- Sa haca copia com?u~s:a. 

16 
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ELEHE~TOS GR.\FICOS PARA VISUALIZAR UN GUION'. 

Es preciso recalcar la ucilida¿ de buenos croquis 

gráficod que acompañen el eexco de un guión, Ellos 

aclaran vi3ual~ente el desarrollo de la acción y 

~er~i:en una suer:e de ejercitación prác:ica ~in 

necesidad de la cámara. 



9 
Convenciones y Referencias. 

tlay diferentes unidades en el lenguo.j e 

cinematográfico, por lo que ofrecemos una definición 

de las principales divisiones que se utili:an: 

TOMA: Es una continuidad de imágenes cinematográficas 

obtenidas sin interrupción por la cámara 

cinematográfica, 

ESCENA: Cierta.- cantidad de comas reunidas por una 

relación anecdótica~)· de lugar. 

SECUE!-:CIA:· · R'eu~ión de-una_-_cantidad: de escenas que 

tienen entre sí una ligazi5n dramiÍci~8., Un«Íilm._p~e'de: 
ser concebido · d!Vidido en p~·rtes'¡ ., :-~ad~·<-~~~;_'d~-;;· l~s ~ · 

cuales está intE'._gra~a por un número '-.V~~iabie·:-_de_~- _;.con relación 

secuencias. a.la distancia 
:e,'."' ::",.--.;· 

.'_'_-· ' '.:: ";,:. -,. 
i. :.' : --~· ' --- • ·_: ·-/,~;} .. 'j: ~-·:!-:/::i.:·::,;\''.·~·~·::· :_~y~~-, 'i_ • 

PLANOS: Para ·una ·mayor···c:1a1-ida~:~,Y~~-Se.SUridad/~~-~'.:~;~a < • 
':, .. ·-.~-·::. -,., ·:- ' ..... _._~---',---·-::- ,,,._.·~:,,·~\;.~,:.-:\'"':•:·'··;_. 

ubicación de ··la· cámara~- co~.:·.respecco·_"al:·obj f'.~~- ·:o.- al:; 

sujeto que .va a ~il~~~ª~-~·:·:;_~~~~,-'.~olri~~'.!~~-:-deil~-;·~~á,n'·;:· ·en 

relación con el sect.or' ·que· es ·abarcado _po_r _el·: 

objetivo, de la siguiente manera: 

'ª 

Plano decallÍ:! ••••••••••••••• PD 

(Extreme ~los~ up shot) 

Primer plano , , , , , , • , , •••• , , • PP 

(Close up shoc) 

Plano medio • , ; , •••• , , , •••• , , P~ 

(~edium shoc) 

Plano cecal o encero ·,, ••• , , • PT o PE 

(Long· shot) 

Plano general •• , ••• , • , , • , • , • PG 

(Very long shot) 

Plano general lejano 

(Extreme long shot) 

PGL 



Con :-elación 

ª la visión 

del personaje 

(Cámara) r 
Al nivel del oj 0 

Angulo alto ~~~~~~~~~-. 

-Angulo bajo 

19 



:-tovimient.o 

sobre su eje 

Movimientos 

mecánicos 

20 

pan (Paneo) / 
[ 

Movimient.o 

.Movimient_o. inclinado (Tilt. 

º""ºº'~ 

[

. Movimi~nto 

Movimiento 

de .seguimient.o (Dolly) 

de grita · 

1 

~--• ¿ ~ • 1 ~ 
' - - ~ 

..... ----------~ .· ... 
-'211~ ... 

~,___, t: 



10 
La Cámara. 
LA CA.'1ARA. Es la parte más importante del equipo 

necesario para. filmar animación. Por esta razón hay 

que prestar atención al elegir una cámara para este 

fin. 

Algunas cámaras de 8 mm. tienen casi todos los 

dispositivos presentes en cámaras de 16 y 35 mm, 

concebidos especialmente _para ·anitriac.i6n'. Aunque son 

las más caras son much·Ó· más · ·' baratas __ que las 

correspondientes de tiPC?. profesional. 

DISPOSITIVOS PARA FOToGRAMAs INDiVtDUALES 

DE PARO). Un dispositivo que permita 

fotograma por fotograma es indispensable 

(l!ECANISMOS 

fotografiar 

para filmar 

cine animado, Esto quiere decir que una serie de 

imágenes· (fotogramas) puede ser expuesta en sucesión 

y a cualquier intervalo 

exposición. 

de . tiempo entre cada 

CONTROL RE."fOTO. Muy a menudo el animador se encuentra 

a cierta distancia de la cámara manipulando los 

muñecos o cambiando los dibujos. Ir y volver de le 

cámara a los muñecos puede resultar pesado. Un medio 

de control remoto de la cámara es esencial para 

cualquier trabajo serio. 

Hay dos tipos básicos de control remoto: mecánico y 

electrónico. Huchas cámaras ofrecen ambos 

dispositivos, El mét'odo electrónico es mejor por la 

libertad de movimiento que ofrece _al operador_. El 

método mecá,nico suele estar concebido para __ usar'se con 

cable disparador. 

Un pequeño motor soleiloid~ · p~ede' ~-~~~~{~~-~~!::;:~,~-~i6'~a; 
·, :_.·- ·-/.: :/::~:1,:.,·1,-,,>!,-¡-v{·._:'j'>'··:, ·._¿_:;• -:·;··- . 

el botOn disparador de ·._.:--fotogra·mas·~·¡:individuales, 
· · ·---- ·:··'"·-··-7'.'~rc;.-_.';~'\~·:·<·t:~"·-·, .. ··¡ • ·, 

. :~::::::::~e en . la, c(ma'r:~~f;~q?1~~::~!:i~t~t . .?f•~able . 
Una batería ·de:, 1.2, V~';~ üná;'.l"otigitU'd;_'._l/de-:Cab1e· -:·y·: un 

. - :_ -_- : " .. :_',< --.:-: ~' -:::-·--·,'::;-_ ·:·~;,.-__ :1\':"'f~,:-:_.:;, .. ~-, ... '. .; _-: -->-- _; 
botOn ·de contacto-:es'-'tod_o~lo<que:_~se·;:re_qu{ere para·._q':le 

ei ~perador ~iSpl?ng~'.-;,,d-~·_:'.;.;:Í·ib'~~;~~~ -r'~-~~pleta::- . para 

alejarse 'de_ ·1~--é~m8.r8:~ .'.: ·,·_;:--: 
;· __ .. 

Y.ECANIS~OS DE PARO EXTERNOS, Aunque ai~~has --~á'míiras de 

8 y 16 mm. cifrez~~~ meca.riismo --de paro, la ausencia de 

contadores de foto-gramas exactos y fáciles de leer, 

as! como la ausenciB de opéracién inversa, deja mucho 

que desear ... para hacer de ellas las cámaras ideales 

para cine animado. LB.s cámaras que suelen tener los 

elementos necesarios para efectuar una buena pel!cula 

de animación son las de 35 mm. 
21 
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COIJT~DO!?. 
VE Pié.$ 

SL)l JTCtt 
DE /IPA(,P,j)O 

2::'.:~~::::~MONTADOl2 DE: 

seu:c.roia 
Pi= veLoc.1Df'. • 
Dl:S Dé L/'I 
PELJCUl..A. 

Tl21f'1 S: 

set.~croe vfl'ilJl'lou: 
DE Vl'LQC.\PADe'::> 

LA. CAMARA BASICA: Su qu• n14'l r~mando con equipa d1 1u~r &mm. o d1 lS mm.. los ra1110• 
~ 4oqUI llClft Jodo& búlCOI pat• lilmar anun.ocl6n. 



CONTADORES. Todas las c!maras ofrecen alg~n :nedio que 

indique ta cantidad de película expuesta, pero para 

.:ini~aciSn un contador de :n~todos es insuficiente. 

Dado que la ani:naci5n se reali=a por fo:ogra:nas, es 

!~por:ante disponer de un contador de fotogramas :nuy 

prec L;;o. 

Lo ideal es que el contador pueda ser ajustado a cero 

cada •1e= que se inicia una toma. ?or des~rac!a, los 

contadores d~ fotogramas de las c1rnaras na son tan 

perfectos, LQ ideal es que el contador estd a los 

dedos del operador y cerca del botón disparador, ?ara 

ello debe ser operado por control re:noto. 

VISOR. La mayoría de las c5maras están equipadas con 

un visor rdttex que per:nite visionar direct.:imente a. 

través del objetivo. 

OBJETIVOS DE CA:-!ARA. En las cámaras de 8 :un. el 

objeti•;o suele set' fijo. Algunos permiten cambiar 

objetivos de diferentes longitudes focales, e incluso 

objeti'J'OS de cámaras fotográficas (con .el 

correspondiente adaptador). 

}!ACRO~FOQUE, Con objetivos de focal. fija y . lentes 

suplementarios es posible filmar. ·acercamientos 

exe:-emos. Las lentes suplementarias dé acercamiento 

tienen diferentes grados de amplificación :1 s!.:::uadas 

ante el obj.:icivo permi:en enfocar a distancias mu:: 

car:::as. ?a::'a un ¿nfoqu¿ pr<:!ciso, el obj-e:!.•:,j 

ajusta a int"inito y se :nue'Je !.a cS:na:-3. 
•• 

Otro método es acoplar an!llos de e:;;:i!nsión ent:-e la 

c5mara :1 <:!l obj et i•10. Al-;unos o'::ij e:: ivo s : ienen 

incorpor:ldo un disposit!.•10 de ::iac::-oenfoque :; no 

requieren acornplarnientos adicionales, 

!-tOVI!-!IE.~:TOS DE LA CA:-!ARA co~ OBJETOS :?.IU!}!E.~S!ONALES: 

EL OBJETIVO <:oo:-:. El uso del Obje:!::•o Zoom .:!n lo 

animación d.:! objetos tr!dimensionales 3ie::ipre debe 

ser enfocado ajus:::ándala a su ángu:o más esc:-echo, 

con el fin de asegurar el enfoGue en toda la 

e:-ctens!ón del =oom. 

Un zoom es un objetivo que permite variar la longitud 

focal dentro de unos extremos. La calidad de estos 

objO!tivos se juzga por su poder de resolución, por su 

capacidad de mant:O!ner el enfoque en toda la extensión 

y por su g::-ado de extensión. 

Para trabajos de animación una extensión· de 4:1_.ent.re 

los ángulos mayor y menor es sufic_ie::i-te.; aunque 

ofrecen más posibilidades e.~tensiones de ·10:1 y 

mayores. 
•. 23 



24 

1. Vista general de la escena. 2. Zoom sobre el person11Je, 3. Acer• 
camlento de cámara con longitud focal 11/a. 

DESPLAZAfl!E~iTO DE CA~IARA. Un desplaza::iient:o de cámara 

rect:il!neo produce el mismo efecto de un zoom. En la 

práct:ica, un desplazamient:o de cámara uni:orme y 

suave puede ofrecer vent:ajas cuando se t:rat:a de zooms 

muy lent:os. 

Un ~ot:or el~ctrico puede ser acoplado al eje para 

facilicar ::-etornos rápidos a la posición inicial, 

aunque no es Út:il para pequeños increment:os: ést:os se 

pract:ican con mayor precisión manualment:e, 

DIFERE~ICIA E!:TRE DESPL\ZA!-tIE:-%TO Y ZOOt·!. Cuando la 

cámara se desplaza acercándose a un dibujo, el 

result:ado en la proyección es un efect:o de :oom, ~o 

hay difer~ncia entre este zoom y el practicado 

cubriendo la misma extensión con un objetivo zoom. 

DIAFRAG!1A. El diaf::-ag:nn del objetivo controla la 

cantidad de luz que incide en la pel!cula. Funciona 

igual que el iris del ojo, abriendo y cerrando para 

admitir menos o más iuz. El número f correspondience 

a la mayor abertura del diafragma viene determinado 

por la construcción del objetivo. Este número es el 

más pequP.ño de la serie (p. ej., fl,3; fl,8; etc,). 

Con la abertura mayor la profundidad de campo es muy 

pequeña. Si disminuimos la abertura de diafragma, la 

profundidad de campo se hace mayor. 



EL OBTURADOR DE LA CA:·!ARA. (Situado entre el objetivo 

y la abertura de la película). Slrve para lllterceptar 

la luz durante el arrastre lntcr::iltent~ de la 

pcl(cula de un fotograma al sigulente. 

Existen dos tipos: Et obturador rotatoi·io y el 

obturador de guillotina. El rotatorio es un disco con 

una mitad recortada que da una vuelt.1 por cada 

fotograma. El de guillotina es una lámina que corta 

la luz en la abertura di? la película durante el po.1so 

de un fotograma al siguii?nte :J se retira durante l.i 

exposición, 

REBUBl:-ZADO, Es muy útil poder rebobinar ld pl?l!cul.1 

hacia atrás en cámara, Esto permite filmar algunos 

efectos ópticos más avanzados que requieren que la 

película pase mús de una vez por la abertura de la 

cámara, 

Los fundidos, exposiciones dobles, fraccionamientos 

de pantalla, etc., se obtienen haciendo pasar la 

película mús de una vez. 

Si queremos dedicarnos al cine animado, tendremos que 

adquirir una cámara con bobinado hacia atrás. As{ 

pues, las alternativas son filmar con Single 8 (cuyo 

formato es idéntico al Super 8), 6 Normal o 16 mm. 

Cl 
Smm Super 8 16mm Super 16 

35 mm 70mm 

CA!-tARAS DE 16 :-e-:. Hay numerosas ca::iaras amateur de 

·16 mm. usadas, que disponen de t~dos los medios 

necesarios '/ su corte es muy inf\!rirJr al de una Super 

8 relativamente perfeccionada, aunqu~ esta últimn ha 

dejado de fabricurse debido al uuge del video. 

Huchas de ellus permiten intercambi::ir objetivas. En 

cambio es probable que no dispongan de zoom, lo cual 

exigirá un sidtema de desplazamiento mecánico (y el 

correspondiente sis temu de autoenfot111e), 
25 



UBICACJOl~ Y MO\'IMIE!~TOS DE CA}!ARJ\. Generalmente no se: 

coloca ln cilmara perpendicularmente a un decorado. 

para evitar ln f:1lta de profundidnd o volumen. Su 

altura normal es de 1 .60 m. o sea la altur¡¡ de la 

\'ista; cuando SC' habla di.! una posición alta o baja de 

la cümara, se hace referencia a esa medida. 

La representación de una toma consiste en un 1íngulo 

cuyo vértice marca la posición de ln t'Úmara y cuya 

npcrtura señala el campo del objetivo. 

PROFU:\01 DAD DE CAHPO. I:s lo zona nítida en 

profundidad, por donde pueden moverse los personajes 

sin salir de ioco, con una medida dada del diafragma. 

La profundidad de cnmpo numcnta -manteniendo el mismo 

diafragmn- n m<.-c!idn que los ilngulos de los ohjctivos 

OBJETI\'OS \'ISUALES. Para un mismo encuadre• 1 a 

profundidad de campo es la misma con todos los 

objetivos. 

Los objetivos considerados normales son: 

Pnra 35 mm 

Para 16 mm 

Para 8 mm 

f: 50 mm 

f: 25 mm 

f: 13 mm 

Las medidas focales menores son consideradas grandes 

angulares y las mayores teleobjetivos. 
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11 
¿Qué es Animar? 
Animar dS dar sensación de vida (áni~a) a lo 

inani':!lado, tanto si se trata de objetos corrientes 

como de muñecos o dibujos especialmente diseñados. 

Una toma que no pueda realizarse por cinematogrn:!a 

normal a una velocidad constante de c5in.:ira, o que 

ser!a demasiado cara o 

inevitablemente alguna forma 

peligrosa, requerirá 

de animación, inclu;;o 

cuando se de~ee obtener un efecto ~eal, 

la animación casi siempre provoca la inevitable 

pregunta: ¿cSmo lo habrán hecho? Otros aspectos pasan 

12 

~as inadvertidos y quizá sean ésto4 los más efectivos. 

Después de todo (o sobre todo) la animación es el 

arte del movimiento. El animador experimentado puede 

darle vida a casi cualquier cosa -a una serie de 

dibujos o a una laca-. Desaforcunadamence no hay 

ninguna fórmula o prescripción para animar un objeco, 

Se Ciene que desarrollar un sencimienco para e~ 

movi:nienco, lo que los animadores llaman "el coque" y 

ese sólo puede aprender~e a cravés de la expe:iencia, 

aunque haya algunas gu!as que sirvan para ayudar a 

animar. 

Mecánica Elemental de Cine 
}IECANICA ELE!·tE:lTAL DE CI~E, La animación se hace 

aprovechando una caraccer!scica que ciene la recina 

hui;iana que se llama: persiscencia recineana, la cual 

consiice en que el ojo recibe los esc!mulos luminosos 

de la realidad, que llegan a la recina y de ah.! se 

p~san a los ceneros cerebrales respeccivos. 

~ IRIS 

CRISTALINO 

ESQUE.\t.\ DEL OJO HUMANO 

~~ 
/ 

REALIDAD 
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Pero esos estímulos no desaparecen inmediatamente de 

la retina cuando dejan de ser percibidos, sino que se 

borran gradualmen::e. 

Gracias a és::o se puede ver a una serie de fases de 

movimiento intE::rrumpido, como si fuese continuado, 

para animar un objeto tridimensional. En S::op ~lotion 

Animation, se :orna una foto del mismo, se varía un 

poco su posición y 1.:i : isonomía y se toma otra foto ;• 

as! sucesivamente has::a que haya adquirido las 

posiciones 

mo\•imiento. 

requeridas para dar !a impresión de 

En la animación de objetos t::-iclimensionales del tipo 

13 

Stop !iotion Anima:ion, el movimiento se vc::-á al 

proyectar las imágenes. 

Y este proceso que pareció un acto de magia en los 

primeros años de: cine, es posib:e gracias a esta 

pare iculariclad ée la ·:'!.s !ón llamac!a Ce nuevo 

persistencia retiniana. 

Movimientos Compuestos. 
}!OVI!-l!El\TOS CO~f?UESTOS. A menudo es necesario hacer 

movimientos simultáneos en la misma toma. El 

procecl!mien::o cons!s::e en encontrar las posiciones 

inicial y final de cada movimien::o, dividir sus 

respectivas distancias por el número de fotogramas 

que se pueda exigir el movimiento, 

Durante la animación es importante seguir un ciclo 

rutinario. Con esco se reduce el riesgo de repetir 

algún movimiento o de omitirlo. 

30 
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14 
Muñecos. 
:-ruSECOS. Los muñecos deben ser hechos con un material 

fle:<ible para que puedan ser :novic!os, ta f !.~ura debe 

mantener su Eor:na mientras solo una par:e de ella es 

a.n imada. 

de andar, 

Esto puede ser un problema cuando se trata 

sobre todo con figuras de dos piernas. 

15 
Juguetes. 

JUGUETES. En el comercio hay cantidades de juguetes 

bien hechos que pueden constituir e:<celen::es sujetos 

para la animación. Algunos pueden usarse directamente 

mientras otros pueden requerir alguna modificación 

flexi°:lilidad y su con el fin de mejorar su 

estabilidad. 

t.o1 juguSIH COITIO m~o• 4NINdol.. Las juguoolH ~ (OfllffUCQÓO ?01 ;MlM permiten 
fonnat mu.i'i«o't ,.....1a .anun..ción. EJ IM!Clr uatflM u oowr-ar !ot ~, .. d• lo. Nl\ot 
rTHntru fttot jul"}&R con oflloti ;IU<tdcn d4moa ml.lci'IQ idus P"R la anunaciOn.. 
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Estructura de un Muñeco. 
ESTRL'CTURA DE .... ,., 
animación se obtiene 

Un buen 

constru;.•endo 

1noc!elo para la 

un esqueleto 

metálico con juego de las articulaciones. Algunas 

ar:iculaciones pueden ser separables, de manera que 

32 

sus:i:ui:- extremidades o cabe: as, para 

cambiar vestidos o para pasar de un muchacho a una 

:nuchacha. La estabilidad se consigue con unos pies 

grandes y pesados. 



Con muñecos más grandes es posible animar los rasgos Los cambios de expresión se obtienen mejor por 

faciales. Los movimientos de los labios son sustitución: unn cabe::.a con un rostro triste 

particularmente difíciles de reali::ar con diálogos sus:icuida por o era de rostro alegre. Tar:ibién en 

sincroni::ados: es preferible confia:- en los manos, en ve:: de animar lo mano de un muñeco para 

tomar un obj eco, la propia mano es sustituida en el movimientos del cuerpo combinados con cambios de 

expresión, con o sin diálogo. momento apropiado por oc:-a que ya sostiene el objeto, 

e o 

ANJMACION CON PlASTIUNA: L.ot tn1 P"mt"rot c.....:lrot A. B. C. oc la ~ITllol dt ganadora de pretnooo CLOSED MONDA YS 
ilullr• lt 11prn1n1ación d• .ol!urt d• tnllr\aCIÓn tn pi.u tilma uud& por •I &110m.ado1 Woll V1n1011. L-1 produ"'°" C, de YEU.OW BAU.. 
WORKSHOP muutr• • 111 crtador l>WMl Noilund• 8 •o\o1, !Ttb.o1&ndo 111 MOON MAN. L.ot mono• 111 lt O lucnn c1udo1 por Am11 
Kru•ll dt ll &llo1 par• lt liimKoón 111\1.ltda EDEN. 
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17 
El Fondo. 
EL FO}:OO. Es:e: ?Ueci~ se:- un3 superficie lisa o una 

:arnbi~n ?odr!a ser un clis?osi:ivo de le:ras o bo:ones 

sobre los cuales son anirr.acios :os objetos. 

18 
Planos de Fondo 
PLñSOS Dt F0:\00. !..os muñecos pueden se:- ani:nadcs ilntt: 

un :ondo pintado o fo:ogr~fico, En cualquier caso son 

mejores los fondos que re?resen:an escenas Ci~:a~:es. 

Fondos más cercanos de~en ser r~presen:aCos por 

modelos tridimensionales. En es:e c.:i.:;o :-:ay que 

procurar dejar úrea suficiente para la animaciSn. 

Dado que estos escenarios pueden ser-:ir para o-:.::'as 

tomas y a diferentes ángu!os • "Jale la pena dedicarles 

tiempo a su cons:rucción, Un escenario de cine en 

miniatura, una ra=ón más para que esté bien reali:ado. 
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Técnicas. 

tas cdcnica:> de 

animación 

cridimen:>ional 

son 

~toe ion An !.:nac ion, son 

movim!ent:os reali:ado:i por ~ed!.os 

mecánicos, que hacen que los 

muñecos se puedan mover anees de 

!:ler ff.lmados. 

Stop :-toe.ton Animacton, es cuando 

el modelo se encuentra escácico 

(durante la coma) ~ la sensación 

de movimiento es creada cuando (se 

unen) se proyec:an las di:erentes 

posiciones a las que fue sometido 

durance la filmación, 

Go :!ocian 

Stop ~ocian 

¡- Go }!ocien por compu:.adora. 

' ' 

1 
:-tuppet Animation 

(Animación de Marione:as) 

.
1 .. :·!arionetas de. rodio con:rol 

L (Coricrol magnético) 

Dinamatation: Dtnami:ación 

Claymation: Animación de ~lasctlina 

Animación de objetos 

Animación de recortes :1 silue::as 

Animación de crecimienco 

Tiempo lapsado 

?i:tilación 

Kinestasis y collage 

Animación por arena 

Animación por sustitución 

Animación de c!culos 
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GO MOTION POR COMPUTADOttA. Las posiciones del ~odelo 

se registran en una computadora, la ·cual está 

conectada n varios sistemas mecánicos qué~;o;;riin nl 

modelo durante la toma. 

38 

Lo Ultimo en tecnolo¡;Cn compulnrlzadn, 



MUPPET ANIMATION (Animación de Marionetas), La 

animación se reali:a mediante sistemas mecánicos 

controlados por un operador (persona). 

--; ''---·~·--·~·----- ---~' .-

Fcarurin¡: • 
~m H.cruon'• Muppca"' 
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~~RIONETAS DE RADIO CO~"TROL (Control Y~gnético). Los 

~uñecos se mueven mediante impulsos eléctricos, 

Debido a su reali:ación algunos conocedores 

(animadores) no las consideran como :écnicas de 

animac'ión. 

40 



DINAMATATION (DINAMIZACION). Este término suele 

emplearse para describir una animación muy real de 

rr.uñecos casi perfectos~ combinados con personajes 

reales para crear la ilusión de criaturas tambi~n 

reales. 

Suelen usarse criaturas prehistóricas o fan:ás:icas, 

cales como dinosaurios, king kong, etc. En gene~al el 

fondo suele ser prese~:a~o por proyección frontal o 

trasera, de manera que el muñeco parece for~ar par:e 

de él. 

,,,,...----

Un Rh•mp~rhynchul re.U.u un1 w•lt1 •n U •n Lo p.1licul.o MCuAndo lo1 dinowuno1 dom.nuon la 
llCrTA (1970). 
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CLAYMA!ION (A~I~1ACIO?-: ·E~ PL\STILINA) .- Cuando el 

objeto está hecho con plas:ilina 

material moldeable. 

42 

o algún oc:-o 

EUJOT NO'itS: C11adn;11 d• 4/UmaCIÓn •n pLUtilin.a et. EL 
ORIGE."' DE LA ESPECIES. 



At-UMACION CON PLASTIUNA: Un anunatlor 1né~?Cnr;!,•nl1 Elio! Nov .. fu• uno dt lo• pnm1110• 
•n uwr aNma.:ión eon ;.14ihl.n.a. L.u e11ano 1010• tuuon 1oma~ con P1iic11!. G<! J.!i mm. 
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A:4I~tACION QE OBJETOS, E~ cuandll se un imnn objet•lS 

comunes sin 11lteC':tC'los. 

44 

,\NIM,\l:ION DE OBJE TO:i. ¡;,,., 1oJu puo1do1 '"' .>nnn..du .;orno ,,b1 .. 1ut cM h<><J.>t otn oi.1 ~,, .. , 1101r 
r .... 1 ... ,.: w.1~11 ... 



ANlMACION DE RECORTES Y SILUETAS. Un muñeco recortado 

es simplemente un dibujo plano recortado en car:ón y 

que se mantiene fijo. El problema con es:e ti?O de 

muñecos es que debe ser fotografiado siempre con su 

superficie plana de cara a la cámara. Por su misma 

naturale::a las figuras se ven planas. 

En algunos casos la animación de silue:as puede ser 

del tipo Go ~totion Animar.ion. 

ANIMACION DE SILUETAS: L1 hiflON d• amor m•d>•va! oc AUCASSlN ANO NICOLETTE N 1..:lo an•rn.1dl con la 
1•c~ d• 1~u.1a1 por la an11N>do11 Al•IN>n.> Lon• Rc1n•9"r. Lo1 ocl..;;W01o c.>ra~1cru oon r«on.>do1 a ..... no •n papel 
CS. conllrucción rwgtO \1 ttc,..n p.1nu "'O""l>lct muv com11uu<lü. Do11omu oc AUCASIN ANO NlCOLETT"E M 
muuuan •n loo cll.>dro• A\I a. t.o1 c•rKl•ru ñlrn.1do1 u1an coóoc:ado1 •n con1r1 d• lo1 londol de p.ope1 d• Ma.o CS. 
mucllo1 color•1. Alumo11do1 por CS.b111o•n un. mua d• Vldno \1 fil""">º por 1mba. C. E.s1u 1•""ca1 piOMrU IOn da 
Lon• Rr111>9'tr, O, portadoras d• uno1 d•talle1 rrcmenc:lot V tlNI •no.,:.... 91llClll. 

... ¡- ----
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1\NlMACION DES'ILUET1\S': ::>.i 1nu.n1r.in 1.kn1<!.lS """"Ju cun un.o •.knic.i p.utw:..i..tv «1o1multi• 
muy ,~>nlf.Ulll•d.i '"" l"'IO:ul.l•. c ..... ,111 4Al l>'lr Pcul" Ron.:ko~.i; C1oo::u• tlJI 1><1t :Nr.in P,11; My 
fUM.n<:i.aiC...Hr (CI l>'Jf IJ1.in1 .'-lun111 v O•r.i.JJ Po11o111un; Our LiJ11 •>l lllf :j¡iho110 101 llOI' Liirv 
.lofct.in; !ihoul 11 ""' Alph.i°"I f,lm tEI ?-11 Lvnn Smuh: 'I :iph•••• 11'1 I>'" S..rm.an Me L....o1n. 



AN IYiAClO~ DE CRECIMIZ~TO. Se le llama así a la 

anicación que hace aparecer, fot't:lar o desaparecer las 

figur3s o dibujos. 

ANIMACION DE CRfCIMIE. .. TO: El •111fNldo Co~drman v.., coleg. md.1<;..,.do como w CirvM.li 
• c•bo 1u prochicc1ón .i lf for~o uru peoutl'la ciudad con fiqura1 ~mt1nca11ridino.n1oonale1. 
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Lt::'.HPO L.\PSADO. En este cn:;o, ta antrnactSn se hace 

sobru cosas comunes, perm1tlendo ver su ev~tuclón o 

grado de camblo a' través-de un p~r(odo de ctempo qu~ 

ser(a tlcmnsl.:tdo largo dí! obl:l<!rvar. 

48 

SE.."IANAS ::iE CONVIERTE.!'l E..°'l SEGUNDOS: Etl.a• .,.,...,., ,¡. 
tOrnJ• muotr~n l• J•mQl..:.On J• un .rdohc.u J• oJli.:1n.a1•n"'ª· 
En .ltl• 11lm...:1ón h~h.t por H.1.>1.,. t-1 .. 1111, con 1wmpulo1,.,1J<J V 
••Cu .. nc~•• J• PLod.K>(UI comp..i•~ .. J .1b .. um1•nh> J.t..,... .>do J• 
c1uJ.>d. 



PIX!LACION. Es cuando se antman personas como ~i 

fueran o se tratase.de ~uñecos. 

?~C\ON: No~ /'olcl..lrt"I' <J,&f\6dor da un Ot.cM' por La pc!lcw. •VEC!."'IOS~, fu• el q,.. obt\l\'O 
crldi•o• por 111troducir La lk!UC3 da i'\nllic>ón ~n 195.1. • 
MuHtra •n '"'º' c..Wo• l.p pot>OOnH q1.1• NVWTl>n 11u• mal\!.,,., lo• d.o1 411\\IM pnnc~ pata 
lM tOfl\AL 
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Kl~EST1\S[S '{ COLLACE. Es cuando s~ anlman lmág~nes 

iljas (usuatment~ fot~graf{as). 

so 

ACERCAMIE."'4TO:i DE UN COll.r\GE: Do• .w:•tc~m'""'º' d" lorNJ• l.a ;wllcut.. '"fRANK'". 
'"Fr.wili.'" 



C.uoJ1ne Lc.i! 
'lt:v1se~ .'Jy c.~ ""~··'101m,l'l 
0~<;1gn Ni\rr. ~.\<( 
Er1•tir.9- P1n11" :...·1•rw11., 

Scund: 
J..:•i.:-la A11lkatu1dult;, 
P.1vl Ang1you 
'·'ñtlha K,1uk1, Samonce 
Rc-recording: 

.. 

Jcan-Piuue Joutel 
Ptoduct1on: P1effC Mo1~111 

Ml:T AMORFOSIS EN ARENA: üia• 14 !om.1• 1nd'("an •l llukfo Htolo con,.¡ c.....J C..ok..,.. Liar hacO' """ ucu-.. En l•I• .,..mplo Gr THE OWL WHO MARRlED A GOOSE.lo• 
do• c•••ct•r•• pr•nctp.aln oc C"""'l:•n \/ M nllbln:• """ 1•lacoón .orno10.., L.. hhn...:.On d .. 7 monuto• b.nad.a •n """ '-Y•nda •MlurfTloll con•••T• •n •t•clot dO' ton.do Y doAlooJu 
!Jfab.dg p:.11 lrn cQlaboradorH •oqu•malo•. 
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ANIMAClON DE MAOERITAS: El canadiftlM ~111tnl Codtrr. muutra tu 1r1baio 11 W 
htn11m,.n1u con W qut muro1 lat peqv11'11n lriigmcnto1 dtl rn.dua p.va 111 PloducciOn Zikk.aron. 



ANINACION POR SUS!ITUCION, Es cuando el movimiento se 

obtiene mediante el cambio del todo o de alguna de 

las partes por otra (o). 

ANIMACION POR SUSTITUCION: Tc!iou·Tcnou n """ ki1tono de 14 ""nu101cn U. c".o.I lot 
pcttona.n Cl"•lando \/ porwndo i:Wc1cn1a bloq,.cc,101 de in.de• a pucd.n caml:>IM a otrol pertona~1. 
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ANt~\CIUN DE TtTULOS. Un métudo de hacer m.is 

atractlvos los t!tulos es el de anlmarlo~. las letras 

pu~den ser recortadas o moldeadas de dtfer~nte~ 

materiales. Puede'! hacerse emerger un t(tulo de un 

montún de letras y me~ctarlas de nuevo para Corrnar 

otro t!tulo. Una idea interesante es hilci!r qut! 1.:1:> 

letras se metamurfoseen un otras. 
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PARTE CUATRO: 
PROCESO DE 

UNA PELICULA 
CON ANIMACION 

TRIDIMENSIONAL 



En el segundo permitió la aparición de los dibujos 

animados -cuya historia es casi can larga como la 

historia del cine mismo- así como las películas de 

muñecos, figuras recortadas y otras técnicas de 

animación. 

El francés Emile Cohl realizó sus primeras películas 

de dibujos en 1908. Eran ensayos 

figuras sintéticas, que se movían 

primitivos, con 

y transformaban 

sobre un fondo plano en un desarrollo simple ?ero 

lleno de encanto e imaginación. 

DIBUJO DE EMILE COHL 

A partir de estas técnicas, el desarrollo :ue 

extraordinario. Sonido y color permitieron luego 

afinar los recursos y, a pesar del enorme trabajo que 

significaba realizar y filmar uno por uno, los miles 

d~ dibujos que componían una película, los creadores 

obt?vieron películas -cortas y largas- de 

extraordinario, preciosísimo y enorme favor popular, 

Si se filman elementos reales, éstos deben ser 

movidos o despla:ados ligeramente cada ve:: que se 

fotografía un cuadro, a fin de conseguir la sensación 

de movimiento en la proyección. 

Si tomamos una mesa, por ejemplo, y procedemos a 

filmarla cuadro por cuadro trasladándola de un lugar 

en cada caso, el resultado consistirá en una mesa que 

se mueve sola, ejecutará piruetas, hace movimientos 

lentos o bruscos, todo ello según la trayectoria de 

los despla:amien:os. 

S! se filman muñecos, los movimient:os deberán 

es::u¿ia:-se 

precisión. 

y reali:arse con enorme cuidado y 

Existen numerosas técnicas. para-. los,·detalles ,más 

complicados, como los cambios .d~ e~~~·~¿16n-'.:~~:-.J:~ cara 
. . ·, 

de los muñecos o su uiane"ia- d_e :apoy"a"rse .· .e~_:-·e1:, suelo·, 

caminar,. bailar, salcar,·,.~~t-~·-~~~·~~-.::·,}·~-,-, :<E·.::;·;< 
. :.:.- >_::.:.> :·:.·,:·:~~:~)}j'.~:~:~;-~,;á~:-:.·1~i;-.?.:;d·ii'.~{;: ·: :.'_~:;· .... ':.~: :~··.·:·, ' 

Básicamente, sin emb-~r-go -~-';>-el·:·_he_ch_o_ '<'. ~~- ·_r.ed~~e __ a_.· ir. 
modificando paul~-c~i·ii'i~·;;u'~i +;:i~,;~·::~~-~·~f~'ió~ );.'_d·~ .:bi·a~o s 

1 
·( 

piernas y cuerpo's ·· ~~i~~·i:·~~~:·.·~~:.:·.;oC~"id·~ ·--~l.<" t'r8s18d.o 

total y los fcirÍd~~:~,> ·: 10 'qu.e ;implic~· ·paciencia y 

meticulosidad extremas~ 
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Inicio. 
Por regla general una película y/o comercial de 

cualquier !ndole (no sólo de animación), se inicia 

por la IDEA. Esta será la forjadora de la historia 

que sustentará el guión. Por regla general esta idea 

surge de aquel que será el productor o director. 

Una ve: que la idea se ha definido, se procede 

conti·atar a la persona o personal que elaborarán el 

guión y una ve:: que se tiene terminado, se procede a 

contratar a todo el personal que laborará en la 

película o comercial y se proc<!derá a reunir el 
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material necesario. 

En base al guión se diseñan los personajes a utill:ar 

y una ve: realizados se hacen los monos. 

}lientras el equipo de diseño está trabajando, el 

director de animación con su equipo elaboran el 

"brake do1..-n" o planeación de la animación cuadro a 

cuadt'o, 

Los escenarios son hechos por el equipo de dirección 

art!stic.:t. Con todo esto, ~·a se empieza a filmar. 

Animación Cuadro por Cuadro. 
A~I!·1AC!O!\ CUADRO POR CUADRO, Hemos visto que la 

filmación corriente consiste en la reproducci6n 

fotográfica sucesiva rle la realidad m6vil. Pero desde 

los primeros momentos del cine apareci6 claramente la 

posibilidad de filmar cuadro por cuadro, a fin de 
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conseguir etectos de movimiento totalmente insólito. 

Esto permitió, en el primer paso, trucos de 

desaparición súbita, transformación o movimientos de 

objetos inanimados: sillas, mesas, etc. 



Piún~esc que un solo segundo tiene veinticuatro 

fotogramas, es decir, veinticuatro pequeñas 

modificaciones en la posición de las persanajCs. 

Piénsese, asimismo, que un corte normal tiene diez 

m.inutos, equivalentes a l4,400 modificaciones. 

Si llevamos ahora el pensamiento a un largometraje de 

40 minutos, lleg3remos a la cifra de 129,600 

alteraciones, cada una de las cuales presupone un 

estudio previo, una puesta en escena complicni:!a, ns( 

como modificaciones y rectificaciones. 

La totalidad explica los d(a·s,. setnD.nas, r:ieses y a 
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.. , 

veces años de trabajo de equipo para llegar a 

resultados, como en las pel{culas del checoslovaco 

Tlnka, clásico del género. 

La sonorización de estas pel{culas es generalmente 

anterior a la filmación •. Esto permite medir, con 

total exactitud, la duración de cada palabra, cada 

letra y cada nota musical' o efecto de sonido, 

los ·sucesivos movimientos de muñecos, realizados 

luego siguiendo cuadro a cuadro las variaciones de la 

'banda sonora, permiten una sincronización perfecta. 

Trasspaso de Cinta a Video. 
Se t.oma la cinca sin editar y luego se hace lo que es 

transferencia, traspaso o rank a video. El negativo 

es generalmenc.e de 35 mm. y hay un aparato que pasa 

la pel(cula perforada a video. 

Pel{cula • 24 cuadros 

Video • 30 cuadros 

(sale ~ás rápido) 

Ya en vidt!o se ·puede hacer·_ corrección de color y la 

edición en video. 
5.9 
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Personajes y Escenarios. 
Son variados los personajes utili:ados en películas 

de Animación Tridimensional: como Tylosaurios de la 

película "Cuando los Dinosaurios dominaban la tie:-ra", 

la toma es un primer plano de una acción en vivo en 

una pantalla azul, combinada con proyecciones en 

miniatura en la parte posterior, animación y una 

pintura en vidrio. 
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El c5ccnar:fo prirn l.::i películn "Cu;indo lon Dinosnur:fos 

domin;ib.on 1.-i tierra" fue en '.'Í\'o con ¡H:·rs0n.•s reales. 

O•nlc,.lh r•pl•<:ando un r!rtlo dr IOm.t • V1tlot"'" Vrm dut•ntr """ film.K'6n rn Lond•n dr la f'l"l\cula 
CUANDO LOS DINOSAURIOS DOMINARON LA TitRRA. 
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Los e:,.c:::os de ani::iac:ión pa::'a el ·:!::ieo de :-!:!.chael 

Jac:k.;cn. ":'J::'";'..l::'e" que duró .:. d!as ~J.::'·l su real!;:,'lci,:TI, 

::iuestr'l un ~ce::ca::iien::o Je la CJ.=~=a Jel ¿Squel~::o 

que ::a~e:a el empalme o CJ~on:~::''l que ¿ari el 

::io•::.:-:-.:.-:;':'.':J .!e t!s':J.. Je:-ip11~s :>e :c·.;~:::i :.:n .:;c-t:'.~I Je 

s!.lic;':i. '.-' ';,ar:ii::. 

El. bar:1.!..:: ::os:orescen::e se pone soiJre ~a 4'~r=ia d<:! 

s !.l ic:én :' los ~uesos Ce ?.!..Ís:: ic:o C.el ::ioJ<?.!.o ?ar;1 

hacer que el egqueleco .;e vea :nás ::'e31. 
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Al esqueleto se le aplica goma de silicón sobre las 

coyonturas de la quijada con una herramienta dental. 

Todas las de~ás coyonturas se :rahajan de la misma 

manera, por ejemplo las manos. 

Se trabaja en el detallado de los dientes del 

esqueleto para que se vea increiblemente real en el 

video. Los esqueletos tomaron un tot.:il de 6 d{as par.:i 

construirlos ;t re::oca::-los para 1.:i r>roducc!ón de sus 
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U.. U.,¡w"·~ln• <!~ ~;cm• ~" p'""" ~ce.cm, ,\_.,"-~",,.. '"''° <l" ~cc,i:,r. ~n ~;vo p.>f~;. fulLn~ ;J~ ~,.,¡.. <I• lo• JaCM.on como r•le<~n<\4, pa.ta qu• 1,, """'"'''°" g., S!op·molion .W kit 
.... w~!~l'1t 1"~14 ~1~< .. 1"'1.> O<f\ <l~f~'-'O 

Los 5 -=-~qu.:·l.;.-tos de 

"·:ictoria" Ce los Jackson. ::,o::cn ~as tel;irañas:; corno 

la posici5n cuicladort1 de 1.uct::; d;1 la ::.::xtura de las 

miniaturas figuras. Se lc¡;r:5 que uno de los 

esqueletos diera una vuelta de 360 grados en el aire 

y después agacharse para girar en sus hombros, 

1; 4 

formando clespués un mantoncito de huesos. 

También en ··~1oon Walk" o paso para el baile "Brake", 

que se hace caminando para atrás aparentando que se 

camina para adelante. Con todo esto fueron sólo 30 

segundos de animación. 



Can 1~3 p~=3onajes d= ''?=v~ ~ Tod at:= ~=!.=nds'', 2e 

pi.-t:!,;en::1n hi;;:ot:!.a3 que .!.ln ~ lv~ n!.:'i.c;; ·:!..!a 1 :rl':J,; 

i.:~r.iplej'3 ra::il!.=~c!.Ón ¡>or ::te:d!.-=i de •_¡n di3e:i.o e;;p=c!.al 

de coyonc.ura. 
-;" ó4<1 co1•<1ndo .,¡ b<Jron d• un C.lnd<l d<1 luz .111...><10. t... 11.im.s <l• 1,, i.!.m11.u ·I <11 .,¡ r<11?<1ro <l4 un.1 010~<1CCtOn d• 
,.,·:roni.1J. ~ iun.1 <1n ~.1,~ni;in.1 <11 <1! r•ll~t<l oJ<1 un.1 ui 11.11<1r.1. 
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El es~enario Ct:: ":iansel C. Gre:e.!." ¡;uc es e:i. miis 

t:labo:-acio fi:.::i Ce- animaciór: ::-i¿i::lc~"icnnl jar.;.:'Í5 

C.:-scend ie!"a la 

apa~ándole pe!"~~t~;ndole a :a figu:-a es:a:- :~s:a pa:-a 

la siguiente :oma. 
Don .S..ni•n '"'omO<iando i.., PO""º""• d., Ho,,,..,, en .,1.,1anu10 d"I oo1ou• E!¡,~, ce"' nuum,.,nla dt 
pal.C:IOMI IC ;a •• cc •flf !UllO 4lf31 º" ... IA•C~ de Gr~irl. 
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llansel y G~e:el, con los c~ale3 opt3:on por usar 

.;on:::ol :n.1;;nJtico en ·:e:: de h::'..l·:>S p..ira :.0;;:3::- cad,1 
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24 
Ray Harryhausen. 

l.!'..:.lt"':-' ;:ib,:;c:~ll:·~ .:.:mpl.~!:<.l de ,-:Qmput.:ir~o::'3.> ·: :.:i::ia:'J.:'i d.: 

:-~::o..'':. 311 t:.:J.!.clnt·) -~:> ~nt'.li':: !::a. 
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Harryhausen y sus Personajes. 

7u•10 q•1-= :.a.:.:!r '.!no :nás ?.:!f'lu~:io p;1:";. •ino.s tomas c.on 

?e~.lSllS, 
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?~:.;asu:; r J.: L.1 '1•'' .. 

. : .; .. 

- . ':· : ~ \ 
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=:t Hydl'.'a (de la pel.!cula "Jason '! los AC';;onaut.as" en 

l 963) el mons:: ruo :nás for::i.idable, fue :nás una 

?esadilla al animarlo que al •1erlo, 

. 
.. ~ : .. -~ 

~--.»:.~ 
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ESTA TESIS 110 
"' 

El Hornunculus (de la ?el!c'.1:!..a "El ·1!aje dot'a¿o ¿e ;:1 Hornbt'e-Inseceo de la luna (de la ?el!cula "El 

Si::lbad", p:-i:ner hombre en la luna" en 196.'..) fue un eseudio 

ra:.-v de !~a:-r::hausen, Fue ani.:'.1.a¿o s.S:!..v en al;unas 
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El Calamar 

:-tista!"!.osa" 

Giganca 

an l96l) 

(¿a la pel Lcula "la 

con 5 tentáculos, :ue 

Isla 

t.:irnado 

debajo del a~·.1a :1 pro:1ac::a;!o det:-ás dal ;nodalo. !.os 

:antá..:ulos requ!.r!.t?ron mov!.::iien::os casi ::-:!.croscóp!.c.:is 

?ar3 ~n len::o a:ec:~ deba~~ del ~a=. 

80 

~odelo de inspi:-ac!.3n ?a:-3 la :-eali=ac!.Sn ;!a al~unos 

de :;u.:; ¡:i.!:-:>ona~es :n.:is :a~oso.i. 
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Películas con Animación 
Tridimensional. 

p.11·:c :;¿r "J...il.:ir:i.da J!. :i.c:.1r .;::. ~\'.1::i¿:-.J .,!¿ 7~:.!·:•.l!...ls 

J.ct.u3:¿s dcs¿::ip.;i'ü1C.-i:> <.) <!:'. ;':""Jo.!t.:cc:.3~. LL-; :• . .1:1.'2"-; 

par:i. :.¿r.t!:r ;ini:nac!.Ón ·:~n l<:is :.·¿:i.oJs qu¿ ::it11:!'.'c:1 :;u 

:r!.:i.co, ::i. Guarra de Las Cal.ix!...is, Ca=JdoJras d~: ~r:J 

?et"dida, Ve:-dui;o de Dr:i.5on~s. ::.:. ?.i:.) '.-!.:i•..;n~·d, 3..Jbú<.::Jp, 

~t:1 Sc!.ence ?r.:ijec: qua :.!.ane ..i!..:;una.;; asct!nJ.s c::m 

ani:nac!.Ón de un Tir.J.nosaurio, Sl !·:.:i.50 de ú;:, ~°;'I-= 
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PRESENTE&FUTURO 
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Contemplación 
Hace al;uno,:; años aparec!.eron en E:;;tados Llnidos unos 

art!c'.11..:is en los cuales se pt:"e·~untaba s!. la ani::i.ac!.én 

de S'¡"l)p :!OT!ON ha!:d'.a desap.:irecido. E:::>to se de:iió al 

.:iuge que :uva 1.1 an imac !.Ón en GO :-!OT!ON, en l;i c•.lal 

primer;) sa ?t'0'!:''1m.:lban los ::10•1i::ii.:i!neos de cualqu!.e:

:nodt!!.<.J dt! ..ln!.:nación a .:omputador1 :1 dt!spu~s e!. 

:novi:n!.en::.o se real!.:aba mucho antes de ser :!.l::iado, 

:::n :Olé:.-!.co la tdcnicn. del GO :OtOTIO!J A!i'I:tA!IOS no se ha 

desarrollado :: en EstJ.dos Unidas el STOP :tOTION ,;e 

sigue uci!.i;:ando. A deci:' •1erdad, al STOP !-!OT!O:,¡ 

A~?I!-tATION se uti.li::a en alrededor del i.31: de las 

producciones que requieren Ani:nación Tridimensional. 

En !-!í:i:xico se ha usado poco 

Tridimensional debido a que: 

PRIMERO: Las historias no se hacen 

posibilidad de esa técnica. 

la Animación 

pensando en la 

SECUNDO: Que esca técnica.· resUlc3 · ext-~eÍitadámenc~ ·cara 

para los bajos coseos de prod~cc'ión'. qu·~- s·e mal.'lej~n en 

el cine nacional. 

?or otra pa::-:e, el STOP :-tOTION A!-:!:·!ATIO~: o .\:'.!.:nación 

de fi~uras tridi:nensionales se ha tle~ado a ~:ili:ar 

mucho en com~rciales, cl~ro, e;;to ~o siern?r~ :~e as!, 

ha;;:a hace ap::-.J:(!:nadamente unos sie:e año;; la :écnica 

era prScticamente de;;conocida, só~o al;unas ?ersonas 

;; e ded tc:i r<Jn 

animaci.5n, :1a sea con m.J.rionetas o con al;•!n otro 

:!po de t~cnic~ tridi:nensional, pe::-o es:o sie~?re fue 

~ un nivel am.J.:eur; pos:<?::-ior:nent:e, cuando se vieron 

que 

empeo:aron a desarrollar 

incluían la t~cnica de la Animación Tridi:nensional. 

Las compañías que actualmente manejan esto es el 

Taller de Animación que se encuentra en ~téxico, 

?ºr cierto :ue la que se enca::-3ó de hacer 

que 

el 

comercial d~ Submnrinos ~L'.lrinela: QUALLI PC3LICIDAD 

que es una de las :::-acciones de TELZVISñ que_ se 

dedica ·a hacer efectos especiales para come=ciales. 

(En Guadalajara ~ECROPIA, S. A. de C. V. maneja 

.\nimación Tridimensional). 

la 
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Accualmente en el aire hay alradedol:' de 10 

comel:'ciales en lo que fue 1958. que ten{an esta 

técnica. 

A los anunc !.os de T.V. se !.e;; d..anomina Spot o 

simplemente comerciales, los cua:.a;; var!an desde 10 

hasta 50 o :nás segundos, siendo :..Js :nás frecuence;; Je 

!O ~ JO segundos. 

A la public!.dad en T.V. ;;e le ~onsidara como el :n1s 

patenta y persuasi•:o de l.:!;; ::te:!!..::;;, ;>.::.-.:> tambi~n es 

ast.í limitado nor:na;; 

Las '.'dntaja.;; de :.os come:-·:i..ll.,;:> c.::n ..lnima~!.ún s.:in. 

:nuc:i.as, pr!.=i.~ip.l!.:nentt? .Jt:.-:it:!n -:n ~=.in :nnnar::i l.J. 

'1tención di:!!. público. Aunque c:i,;i tod.:i 2!. :nund.:i ve la 

T.V., ase~ ~edio lle~a con :nás ::.-ecuancia a las amas 

de casa y a los =i.i:i.os. Ot:-..l de :a:> ·:en:..lj.:15 y qu!.::á 

la ma:,,or, son las posi!:>!.l!.dades cre.J.t !.'.'.15 que ofrece 

la animación :1 que ¡:iuede de::i.os:rilr al :uncionamitint.:i 

de un ;:iroduc:.:i o desarrollo de un ser·:ic!.o. 

As{ se •,ta a ca¡:itilr el incerés d.:l espect:ador, 

provocando el deseo de ildquirir el producto 

servicio qu.: se ofrece. 
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Se está :nanejilndo como taller (no como clilsc) en 

escuelas de ~i.$:-cico de cine corno el Ci:E:C ;: el CCC, el 

peC'sonas en a:':l.bas escuelas que están empe:ando a 

:':1.anejar la an!.:':1.aciún :rid!.::i.an~icnal. 

?or c-tra parce, en Gu..l¿at.:1jar3 ha:: plana.J.do un cursv 

al prS:<!.~o año par.J. ca?ac1:a:- ;en:e en l.J. :dc~ica da 

..l:".i:':l.aciSn 

?or eje:npl.:i, una ¡>el!cuL:i qu.:: se produjo e:-. 1987 

llawada "Ge•,me:r!.1'' se ucil!.:aron .il~unas escdna~ en 

ani:tac1Sn, pero fuer.:in suprimidas en la i!dic!.ón 

def!.nit!.·:a: pero para un pro:1ec:o que se lla:ta "E!. 

·;amp!.ro de .-\urel!..'.l Gris" se ;:iienza ut:ili:ar ::ilguna::; 

parces c.:in ilni:naciSn ¡>ara darle más dina:1isrn.o a la 

hiscorL1. 

:'..::itil. es una rama comple:amence vir;en aqu! en ~!é:<!.co 

y se e::;:.i aOC'iendo debido a gente joven que está 

empezando a ~overse en el medio de la producción 

cinemat.og:-ái ica. 



La Animación Tridimensional es una herrar:iient.1 que se 

puede dar mucha vida a las pel!culas, es una 

herramienta prácticamente desconocida: solo una casa 

produc::)ra la util !.::a compañC1s 

productoras es :otalmente desconocida, de hecho a~u! 

en :O!~~!.co no se utili::a de:t!.cio a q_ue !.as pel!.:'.1!...is 

que tienen un guión de car5c:er f..in:!s:!.co son poc1s. 

En los útlimos 10 años sólo ha hab!.d.:i 3 pel!c'.11.ls que 

podrían tener un efecto especia!. de ~s:a !ndole, pero 

que no lo util!::an porque :lO saben que se puede hacer, 

!.'n ar:!culo, :nenciona:i.1 que la An!::ta..:!Sn de tipo STOP 

~!OTIO~ hab!a muet"to. Aqu! en n~:-:!..:o .i.penás es::á 

se es::S manejando alrededor de unos 7 años 

a un ni·1el de e:-:pet"i:nentac!.Ón :1 hac.:i apenas unos .? 

años a lo :ná:-:i:no 3, 3 un nivel :ná:> ?r.Jfesional, :1a un 

tanto :ri.i;; come.r.:=.ial y :nás enfocado a pC'oducit" lo que 

sea: películas o comerciales. 

Dentro de lo que es el STOP !·IOT!ON ya hay gen:e 

capacitada para hacerlo adecuadamente, pocas 

des~raciadamente :r ya se es:5n e:npe::ando a perfilar 

como una alternati•ra diferente a otros :nedios 

caros 7 :nenes e:ectivos. 

OPI!JION. El STOP :O!OTIO~: o la Animación Tridimensional 

~5s general tiene muchas posibilidades de desarrollo 

aqu! en !-!éxico: apenas estamos con:e:nplando la 

abertura del huevo, pero muy posiblemente de este 

hu.a·: o surja un ave que tenga un vuelo ::iu:: ele•:ado. 

Ahora es:amos contemp1~ndo el alhor de la Animación 

Tridimensional aquí en !-léxico :: al par¿icer por el 

~:<i:o que han tenido algunos d<! tos cor.1erct..1les se 

emp!e::a ~ con::emplar la posibilidad de: 

?RinERO: Hacer AnirnaciSn Tridimens tonal. 

SEGU:!DO: Capaci:ar má.i gente para que ha::a un :nercado 

compet:it!.vo. 

La competencia es buena porque .as! uno debe superarse 

:: la Anirnac!5n Trid!mens!onal ;>uede ser de mejor 

c.:ilidad, casi al nivel que tienen otros países (en 

~éxico estamos :nuy bajos) , 

TERCERO: Que la Animación Tridimensional abate coseos 

para efectos que de alguna otra :rtanera ser!an muy 

caros o imposibles de ::-eal i::ac. 
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PARTE SEIS: 
APORTACION TESIS 



Spot o anuncio de Televisión 

Para la aplicación de una de las :écnicas Ae 

a:'limación tridimensional se pensó: 

a) En la reali::ación de un spot o anuncio de 

televisión que tuviera una durnción nor::al de 20 

a 30 segundos. 

La primer pregunta fue: ~Qué técnica se 

utili::.ar!a para este propósito?, y se. llegó a la 

conclusión de una t:écnica que fuera dinámica y 

divertida: la Pi:-:ilaci6n. 

Como sabemos. la técnica Ce Pixilación da como 

efecto "movit11iento con persor,as como si se 

tratase de muñecos" y ésto hace más interesante 

su actuación. 

b) En la mat'ca: 

GUESS. Esca marca nació en Estados Cnidc.3 en .la, 

Ciudad de los Angeles, C.A. por e_l _norcea_~eric~no 

Georges Marciano. 
Es una marca que por su .exclusividad -n~::~e- m~~-~18 
con ninguna otra marca. No tiene productos con 

cero nombre y tratan de dar una imágen única .en 

su t!?O, ya que cuentan con ~~te:-iales de ópti~a 

calidad para la fabricación de sus productos que 

son 100~; de algod5n. 

Lo más tradicional que se trabaja en esta 

cornpafi!a son los jeans, que son ut:!.l:!.:ados por 

personas de todas las edades, por su alta 

Gt:ESS va a :.a vanguardia de las más 

¡."rest:i;:iadas marcas en el mundo, 

ta marca es conocida internacionalmente y en 

g:;:-;ico se tiene vendiendo es:a marca ~ años. 

Su publicidad ?uede verse en las mejores revistas 

de moda y en anunci~s de televisión, aunque 

todav!a 

He aqu! la 

no se 

impo:-tancia 

introducen en ~'.éxico. 

de introducir en los 

canales me~icanos un spot de una ~~rea diferente, 

con una técnica y visión diferente que llame la 

atención del público consu::idor. 

e) Se investigó en dónde se realizaría la anin:acién 

y se pensó en un lugar al aire libre, para 

anuncio estuviera lleno de 

·.·.· 

que el 

vida. 
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?3ra la música que acompañar!a a la fil:naciún •• 
reali::ó una grabación de J3 segundos: los 

primeros cinco segundos para el plano 

l; veinticinco segundos para :~s 

4,3 y 6, y cinco segundos par1 

Se escogieron pequeñas porciones 

planos 1,3, 

<!l plano 7. 

de los ce:nas 

musicales: SJ.!E DRIVES !!E CRAZ'l, 

Young Canivals. 

del Grupo Fine 

@rr<fr (0~ 
@)~ ¡ 

A SllME R61 ~56' • • •• 't' DeSAPARECE"R. 

e) Se pasó a realizar el brake dcwn para ajustar los 

tie~pcs que reali:ar!an tas ?ersonas durante la 

fil::iaciSn e ir al ri:~o de la :úsica, Se =eali::ó 

el conceO de cuadros indicando el tie~po de cada 

plano (segundos de comas a ta izquierda, segundos 

.de tomas a la derecha, movimientos haci.1. :idelance 

y hacia atrás, etc,). 



Planeación de la Filmación 
a) Se reali::a:-on los guiones visuales que quedar.:on 

de la siguiente manera: 

1 1 

1 
\ 
.1¿ 

~ 
1 

1 1 
1 1 
1 1 

#.IA!>TA 508f'-€5ALI/? · 
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Cf\IWO E>.) PAT11J6"TA··· 

P~ilr.JO <¡. 
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suse-f::. ·: 

~ 

S> 

5uBe- .... 



~ 
~ ~ 

-qJ 

~ ~ ~ 
P/,J\t-10 5 

PO!> P/;RSOt.iP.S· • • • · GIRAN···· '( C:> lli?P.N ..•• \" 6 lfi?AN . 

TOPOS EN c.¡RCULO. .• EMPt!:ZAN •• -· · A···· DESAPA~E'c.e-í< • 
.------~ 

P/.J\NO G 
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rl) Se consiguió :ocio el rr~ter1al de filtr.ación: 

- Cáma:'a !-!itchell ~.C. rnodificada po:

Goudon para animaciSn. 

- Reguladcr. 

- Cabe=a girato:'!a para sostener la 

Allan 

c.S:nara. 

Dos :nesas especiales para la .:d.mara !-!it.:hell. 

- Cable el~c:r!cc, 

- Extensiones. 

- Lente Zocm de 20 150 mm. 

e) Se ¿ié previo aviso a las personas que 

inter,:endr!an en la animación, citándolas en el 

lugar sele.:cionado a las 8:30 horas del C!a (para 

aprovechar la lu:: del sol), :: ya :ocio listo para 

el acon:ecirn!ento. 

Día de la Filmación (Pixilación) 
.. o R A 

7:00 Hrs. 

S:OO Hrs. 

10:00 Hrs. 

11: ºº Hrs. 

12:00 Hrs. 

13:00 Hrs. 

14:00 Hrs. 

15:00 Hrs. 

16:00 Hrs. 

17:00 Hrs. 

18:00 Hrs. 

19:00 Hrs. 

A e T ! \' D ·' D 

Se recogió el material para íil::iar, 

Se llt!n.3 el :u~ar y se !ns:a15 

: equipo, 

; Llegaron las 8 personas r>ar:icipantes. 

' : Filmación ?lano .., 

' l -~ l ' -! r ... rnac-on 

; Filmación 

plano 2. 

plano 2. 

In ter:nedio. 

Filmación plano 6. 

., Filmación plano 6. 

/ Filmación plano 3, 

j Filmación plano 5, 

! Filmación plano 4, 

t.-l; 

?LA!:O : • 

Fue el rnás :src!.ado, >'ª que los partici?antes de 

estar desparramados forman dos l!neas que se 

rnover!.an una hacia adelante :· cera hacia acr.§s :· 

viceversa. Fue un plano general -200 fotos

segundos. 

PLA!lO 6, 

8. 5 

Se siguió con este plano, ya que er8 el último que 

aparecería en el spoc y sería muy laborioso, porque 

todos en c1rc:ulo, bailando, irían d~sapareciendo ~ 

uno por uno. Fue un plano general -1 i3 fo.tos- 7 

segundos, 
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?L.\:;o J. 

Fut:! un pL'.1110· 

?L\::o 3. 

D.:i::i .:hi..:os g.!.r.:indo. E'ue un;i fil:nac!.ün e:-:h~1u;;-:::.·:J 

?'-'r ::;er Jos ~iros, o ta Jerecha:: .i ::i i::.¡ui~:.--!.i. 

Fut:! un ¡>L.1n.., :o;:ent!r.'.11. - 98 ::útos- .:. st:!.::.un·.!·)-;. 

PL.\!:o !. • 

El úlcimú y más cansado !ue ~ste, ti!~ el .:uol d: 
personaje, subiendo en ?a tineta. mant"J.·10 una :ni,;ma 

posiciún por una hora haciendo movi~ienco de Jos 

cent!metrl)S apro~imadamente para c.:tda :orna, 

E'ue un plano general - 96 fotos- ~ segundos. 
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Filmación de Letras (Animación de 
Crecimiento) 

:H!.'.1::'.C:1::·,~:i, .j!_¿::-.:n ·1n :;,)t:.J: ,!..: 9t)1} ¡:-.1:-:.2c.. .:.13 ~Ut! 

t:u•f!.<!::-.:in ·:;uc ccl..;c1::-;;¿ =:-: :.l ::.::::.1..:.::;n ic: ;;:..1.:-:.; :. 
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s~ cnlculú la inclinación rie la pala:i::-n Gl.E:SS 

' -ni\ 
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Las le :'.!.".:lS 
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Aqu! se muestra el guión que se llenó durante 

cada toma: 

e Guc~5------ ----- ~ J_ --- --·-·-- -

: _ EGI PC 10.~ .. 
: - -DJ.-C:-¡·---/f\· -¡-¡::,.-:-¡-' -

•• l I \ - f\ 

:1 __ ,- '") '-:7 ! k_L ____ _ 

CIRCULO 
... 
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!'ara la rcalizaciún del último plnn'1, el 7, se 

siguiú el mismo proccdimient{i, sl>lo c¡ue a la invcr.sn. 

La filrnaci0n requerié- un tC1tal de dos días (10 

heor<1s Ciarías), debidc- ¡¡ que se tom,;ron 361 f C't •'.S 

para cs:os dos plnnc>s, 

~' lo antcriormcnt1.• filmado se rr.andn a Mé!>:icci 

n Churuhusco, p.,rn revel:1rlo y se pr{•Cccie a hacer In 

transieren(;f¡¡ <l1.:- cintn n \'ideo (en \•iJe(• Omec.<1), 

tambl(n en ~l0~:lc•'· 

H1:spu(·~ se E·dlt.:1 en vidc1• y SE' sc>nc•rlzn 

\' i <le(•, 

en 

Costos 
:.n i\ni.r.-:.ación Tritlimt,nsional puesto que es una 

:écnica que ndem5$ de trabajo requ!ere de tiempo 

n~ccsnrio para su reali=nci5n, tiende a ser cara, 

pero (•so sí. v.:ilL· li.! pt-na ver los rcsultnc!os por su 

1.::1 ntenci5n del público yn que tiento una n:::1gi::1 

"'speci::1l. 

?ara c·l spot se c::1lculnrí.o. un costo de 

.:::pro~:i:r.nc!nrncntc $25 ::1 S30 millones de pt'sos por su 

¿urnci6n y ticnicns. 
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Conclusión 

Estoy totalmente convcn~ida de la efectividad de 

la Animaciün Tridimensional, ahora que la conozco un 

poco mns. El haber-la estudiado y practicado hn hecho 

que comprenda muchos de los ufec::cos que se logran en 

las mejores producciones cinem.:i to~l"Ílf leas, 

Con respecto a la aportación de esca tesis, fue 

una t~cnica que efectivamente dió un nuevo ''look" por 

su técnica, a los anuncios de la marca GCESS, por 

mostrar algo muy original: la AnimaciOn 

Tridimen.:>lonal (Pixilaciún y .\nlrr..:1ciún de Crecimiento) 

A las personas que contribuyeron en la 

realización de esta tesis: ~ecropia, S.A. de c.v., 

:1aestros de Diseño Gr5.fico, Grabadores de Sonido y 

Compañeros: "HUCHAS GRACIAS". 

ELSA RICE RAllIREZ. 
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Ulhllogrilfi•l 
l. The Aoim•lloo Uook 

Kh Li111hourne 
:!. L.a Heall~aclón Clnt!matogroific• 

Simón Feldm•n 
J, Lo• Dibujo• Anlm;11do• 

Zor•n Perl•lc 
4. Revl•la• Cine Maglc 

The gulde to í11nla•tlc filmm•klng 
No. 28, 30, 36, 37. 
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