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Seguramente todos tenemos algo que decir sobre la animación. 
todos recordamos a algunos personajes famosos. o las centenas de 
tardes que pasamos viendo t:elevisi6n. ¿se acuerdan del. .. Club 
Quinti to••7, ¿o del tio Gamboln?. ¿o de ot:ros personajes que pre­
sentaban la barra de dibujos animados?. ¿de las aventuras de per­
sonajes como "Tom y Jerry ..... el. PAjaro Loco", .. Batman••, .. El. hom­
bre arat\a'' y otros tant:os héroes que al.guna vez poblaron nuestra 
mente?. Como dije. todos tenemos algo que decir sobre ésto; esta 
tesis aborda e1 tema desde sus ralees. explorando muchos aspectos 
derivados de 1a animación hasta llegar a la actualidad. en l.a que 
ct1esta trabajo creer que todo comenzó con un juguete med.1.eva1 que 
repet~a una escena con pequeftas modificaciones alternativas que. 
al ser pasadas rápidamente daban una ilusión de movimiento. 

Por "animación'· ¿qué podemos en"tender?. Este término expresa con 
mucha exactitud lo que signiti.ca en l.a industria de los medios de 
comunicación. -Animación••. al. igual. que l.a palabra "animal." 
tienen un origen comOn: "ani.ma.1is• proviene del latin "animua" 
que es el sop1o divino. el aliento vit:al. es decir. el. "4nima" 1 

que proviene de1 griego "Ane90s": el énima o aima es lo que. 
según pensaban. le otorga vida a todo: objetos. criat:uras y huma­
nos. ••Animación•• proviene de "animat:io-onis" y es el ef'ecto2 de 
animar. de comunicar vigor. intensidad. movimiento. o sea. vida. 

También contribuyeron en el. arte de 1a animación diferentes avan­
ces de la humanidad. como la i•prenta que en 1453 inauguraba la 
era de los ~1.os de c:onauni.cac:i.6n raasiva a través de publi.cacio-

1Alonso. Martín. anclcloped~• del ldlo.,.. .,_ I México, Ed. Agu1l11r 1988 p. 3045 

2etecto no entendido como una consecuencia. sino como la apariencia de algo, una 
imagen que no es la realidad, sino una reproducción de ella. 
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nes periódicas. en las que ce l.1.ustrab.:i con detall.éJ.dos carteles. 
iconos y s~mbolos. los primeros avances de la pub1icidad comer­
cial. pero no todo ~uc eso. sino que. notando lRs posibilidades 
de llegar a mAs gente. los humoristas hicieron cartones cargados 
de opinión. donde ridiculizaban a reyes. tiranos y autoridades 

despóticas con unos cuantos trazos en una escena. Posteriormente 
ambos inventos, imprenta y cartones. se unieron y comenzaron a 
hacer tiras humorlsticas o cómicas, que fueron creciendo en exten 
sión y en tem6tica, llamAndose historietas y comlcs. 3 

Mientras tanto. en otra parte del mundo un par de bigotudos ~ran­
c:eses gritaban ''¡Cpest magnitic!'' un dla de los san't"os 1nocentes 
cuando presentaron al mundo la más fantLlstica charada en el salOn 
indio del oran café de la calle de los capuchinos: -el cinenaatO­
grafoff. que para 1895 constituyó el m~s grande invento del siglo 
IXX. 

Ambas cosas siguieron caminos separados. hasta que··un dia de 1908 
un tal Emile Colh se preguntó: "¿qué pasaría ai juntara los 
dibujos con el cine?". dando por resultado una sucesión de salta­
rinas im&genes que con un poco de pulido. pr6ctica y aplicación 
llegarian a ser dominadas y constituir una industria que llegarla 
a competir con el cine convencional de actores reales: los dibu­
jos animados. 

Es en esta etapa del relato donde aparece en la borrosa cinta del 
pasado otro personaje que tuvo a bien anadir el ingrediente del 
diseno gr6rico a esta técnica: el Gato F~lix. que por su antropo­
m6rrica rigura ahorraba miles de trazos. tiempo y rtinero. 

Esto no pasó inadvertido para un gran empresario de nombre Walt 
Disney que. frotándose las manos. se dijo que ahi estaba una mina 
de oro. y dándose a la tarea de hacer animación. la perfecciono. 

3
En MéJtrco se conoclan como "cuentos ... 
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creó un hito histórico y un imperio que vive hasta hoy. 

Sin embargo. e1 mundo no detuvo ni un segundo su marcha. pues 

apareció otro medio de comunicación que hizo palidecer al. cine en 
su cobertura: la te1evisi6n. pero como hab~a sucedido anterior­
mente. e1 cine y la televisión se ~undieron en uno para la trans­
misión de dibujos animados. dando f'in a los ••carperos i"tineran-

tes•• y l.a primera época de los dibujos animados·.· 

Por todo el mundo aparecieron estudios donde hac~an dibujos 
animados para diferentes cosas: entretenimiento, pub1icidad. pol! 
tica y seriales infantiles. 

se experimentó, se mejoró y perfeccionó la técnica. los colores. 
las temáticas. los personajes y la televisión llegó al extremo de 
hacer un amplio espacio dedicado exc1usivamente a e11os. 

La te1evisi0n comercia1 utilizo animación para presentar sus pro­
ductos y surguieron las primeras compaftias que hacian 1a produc­
ción para 1as agencias pub1icitarias. pues este trabajo requer1a 
de creatividad y era precisamente 1a pub1icidad donde 
mejor se desarro1laba este arte. 

Para a1gunos nosté1gicos de1 cine. 1a te1evisi6n tenia una deuda 
con é1 pues 1e quitó. -según dicen 1os cronistas- e1 romanticismo 
a toda una época. en 1a que ir a ver 1os cortos de dibujos era 
todo un acontecimiento. 

con 1a invención de1 videotape 1a te1evisi6n pagó con creces 
deuda. pues se convirtió en e1 principa1 veh~culo de divulgación 
del cine. pues generaciones van que conocen 
gracias a la te1evisi6n que transmite las 
hicieron suspirar a 1os abuelos. 

e1 cine de su pais 
viejas pe11culas que 
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La animación para principios de la década de los 60~ ya era un 
valioso recurso educativo que ha venido creciendo desde entonces: 
pero cuando todo parecia ya haber sido visto. aparecieron en el 
mundo ee la comunicación las computadoras que hacian algunos 
efectos visuales en e1 video y despues las que se especializan en 
el trabajo con im6genes y constituyen la más reciente forma de 
animar. pues el principio sigue siendo el mismo: trabajar cuadro 
a cuadro para hacer comerciales. e~ectos visuales. videojuegos. 
mu~timedia y otras ~ormas de aninw1ciOn. 

El paso de la animación tradicional a ia especialización ha 
tra~do que se vayan creando nuevos medios en donde presentar 1os 
mas recientes avances como: la rea1idad virtual que constituye 1a 
combinación de direrentes medios e imégenes animadas por computa­
dora. 

Con la amp1iación de 1os medios de comunicación. hoy podemos re­
cibir por satél~~e y cab1e cientos de canales de televisión en 
donde la animaciOn juega un pape1 muy importante en cuanto que, 
aparece en programas de entretenimiento como dibujos, plasti1ina, 
muftecos, objetos etc •• y por otra parte. en los comerciales. 
puesto que en realidad casi todo lo que vemos en TV tiene un ras­
go de animaciOn que va desde disolvencias. cortinas de corte de 
estación. titulaje y otras muchas cosas. 

Todo este impresionante volumen de información hace que olvidemos 
la esencia. el principio. la historia de las cosas. asi que esta 
investigación intenta. ambiciosamente. dar luz sobre ese olvido. 
fruto de la costumbre y la cotidianeidad para que veamos con ojos 
diferentes a los medios audiovisuales y particularmente distinga­
mos lo que es animación y lo que no es. 

La importancia es muy clara: la animación ha llegado a un extremo 
tal que puede imitar perfectamente cualquier tipo de imagen. 
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manipu1ar1a. mejorarla. distoraionar1a. acondicionarla ambiental­
mente para que aparezca insertada donde el protagonista nunca 
estuvo. y moverlo a hacer lo que nunca hizo. sea una imagen huma­
na. anima1. ambiental o dibujada: para comprobar esto ubiquemos 
en un contexto distinto escenas de Peliculas. del cine actual que 
nos sorprenden por su muy elaborado realismo a hase de animación 
por computadora. 

De todo esto trata la tesis. que intenta ser clara y concisa: 
ampliando y detallando descriptivamente cada rase del arte de la 
animación ubicéndola por último en nuestro contexto nacional. en 
el que la publicidad principalmente. hace la mayor parte de la 
animación moderna. AdemAs. se analizan las principa1es obras de 
este género en nuestro pa~s y las amplias perspectivas que tiene 
este arte para el ruturo. 



C>R I C::ENE:S DE: LA ANil"l.A.C::IC>N 

~.1 Las tiras c6micas 

Es muy d.1rtc11 precisar con toda exactitud cuéndo le entraron 
ganas al. ho111bre de ponerse a pintar en las paredes de sus cuevr'lls,.. 

si era por motivoo rel.igiosos. técnicos (para aprender a cazar> 
o si era simplemente para distraerse de1 tedio. 

Para los especialistas tenia varias t'unciones la represent~ción 

de lo que rodeaba al hombre prjmitivo. que conforme se fue espe-
cializando flUS tareas aprond16 a reproducir con mayor 

perrecci6n al. mundo. hasta hacer de ello un arte. el. cual evolu­
ci.on61 en s·u t'orma y en su con'tenido. 

La social.izacl6n del. conocimiento. que permit~ó a mucha gente 
aprender a leer e interpretar con claridad lo que otros plaR­

mabanen l.etras o imágenes. dio paso para que surgierttn diversos 
publicados. uno de ell.os t'ue l.a historieta. que no obstan~e su 
bajo grado de parecido con l.a roalidad2 :fue desarrol landn un 

complejo discurso narrativo y de expresión art!stlca. 

Para al.gunos autores3 .. los an"tecedentes de las r. iras cómicas 

(c:ornic strips) se remontan a l.os diversos códices europeos ". 
americanos; 1as hojas volantes o las "ale!.uyas"' que eran estampas 

que se entregaban a1 puebl.o el sábado santo mien~ras la~ 

procesioneD segu~dn su camino-. 

l 
Read. llerbert. J .. ge• e Zde•. Aunque el autor ..:epta que no ~Y grm'l d•ferencb 
entre loa dibujoa rupeatrea y loa de PI~. reconoce que es I• conciencia eat6tlca I• 

que t-• ....,,..,t•do progr ... v~t• MI horizonte y profundidad. 

2 

3 

El grado de p•recldo que teng• una imagftl con la realidad se denomina 
• zcon.J.cldad • 

Art!tvalo Zarnudio, .Javier. I••genes V.Jsual1ts J Méo1dco, Ed. Proyecto Multlmedla-UPN. 
1tHM. p.27 
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E1 surgimiento de las tiras cómicas como ta1es. con un público 
cautivo que cada semana las leia corresponde al desarrollo indus­
trial que permitió su masif icaci6n a trevés de la publicación de 
los periódicos. Resu1ta signiricativo mencionar que el espacio 
pequefto y condicionado que se le asignó en la prensa escrita 
desarrol.16 su lenguaje gré:f'ico y estillstico 4 que con una gran 
economia de trazos daba un mensaje o varios. que despertaban l.a 
reflexiva atención de los lectores: es precisamente esa naturale­
za ambigua del comic la que provoca confusiones. puesto que exis­
tente un cartón que aparece en los periódicos y un suplemento 
dominical. de tiras cómicas~ entonces salta la duda ¿existe di:re­
rencia entre laas caricaturas y los cartones7. Ambas son sinóni­
mas y sueien usarse indistintamente. pero en la prActica si guar­
dan di f'erencias. 

Se puede hablar de un neo1ogismo muy af'ortunado en ei ambiente 
mexicano de la historieta que permite identificar cuál cuál: 
por un lado los .. moneros•• -calificativo utilizable para el que 
hace monitos- y "cartonista .. -que también hace monitos pero con 

opiniones pol1ticas. cr1ticas. bur1as. elogios. etc.-

Ciertos autores 5 no hacen una linea que los divida. sino que cia­
sifican a la caricatura por géneros: el cartón .. blanco ... el car­
tón de opinión. el cartón pol1tico. etc. Y todos ellos entran 
dentro del quehacer period1stico con un estilo diferente: 

-Los .. moneros•• como: Rius,, Dzib. MagÍl. Steinberg. 
-Los formales: Naranjo. Freyre. carreno. 
-Los .. mudos•• co1110: Heliof'lores. A1lln. Bosch. 

4 Ar6vato Z•mudlo. Op. e1t. p. 28 

5Port1llo Ru12 Frane1sco Javier. Bl cartón de OpJnJón. Tesis, Méxleo, UNAM-FCPyS, 
1980. 
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Asimismo. dentro del estudjo d6 la caricatur~ se han es~ablecido 
las direrentes clasificaciones que parten desde la vi~eta. que 
es la in.sis simple representación ericuadrada para dar un mensaje. 

hasta la historieta. que dentro de su estructura es la más larga 
(no se puede decir que la más compleja. puesto que la d1fi­

cul tad estriba en POner un cúmulo de ideas en un selo cuadro 
como Jo hace el cartonista de opinión). 

La tira cómica por su parte. necesita de personajes. ambientes 
y lugares bien determinados y en su estructura los encuadres ti~ 
nen .la 1"unci6n de detener un espacio y un tiempo oara una .f'orma 

narra't'iva que se agota en cuatro o cinco cuadros y que cont"jnúa 

hasta la próxima semana. 

Una .f'igura que remeda. exagerando y ridiculizando las facctones 
y el aspecto de alguna persona. se puede dec.ir que es una 
caricatura. Es el ~spect:o que desmerece del modelo original lo 
que carJcat:~riza a la persona o coRa por lo grotesco. o ri~tculo 

que pueda resultar. 6 

Las caricaturas no sólo se hacen con dibuios como expllcaba el 

autor de º"Rules ror drawing caric=at:ures··. Francis erase en 1788 7 

qu-a ccmcttt:.ablJ:: '"Los esculrores de J.a antigua Grecld a~ ded!.Co"lba:i 
pacientemente a observar las .formas y proporc-:j.nnes que 

consti tu.tan la idea de Ia belleza en Europa ... estas medidas 
eran conocidas a través de diversos t:rat:ados por lo que una 
Ligera desviación de ellas. por la predominancia de als:rún rasgo .. 
constitu..!a lo que ellos llamaban "car&ct:er ..... esa desviación o 
peculiaridad .. agravada o aumf'!:nt:ada ~e convert:Ia en ••caricatura'" . 

.. 
Alcn.:>, Martln.ltncJcloped.Ja del Idlo•a T. l ~lllco. Ed. Agurlar. 1-8. p ... 7 

7 
Citado en rhe ltlorld 11nc.LcJopedJ,,. or carroona Londres. Ed. Chelsea Houae 
Publl~. 1980. p. 15 
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t.a exageración de los rasgos haciéndolos verdaderamenre eviden­
tes f.loreció en Grecia y se convirtió en toda una tradición 
la cultura romana. siendo ésra un modo de expresión satirica. 

Este modo de expresión ha pasado por diferentes épocas con mucho 
éxito por el ingenio de !Cls dibujantes que con ~sto retrat:an una 

ópoca o un acontecimiento8 que aún con ser pasajero, periodístico 
y anecdótico suele ser muy ilustrativo. 

En eU.O. ~-t.tac.ión. 9d.e. Lrof\4/'Ldo Da Vlnci. ~e. 
rnue~ha. cóm.c:> ~upo r..apt.Q.\.. lo g-i.oteoco JI 

luJ..)f4 "'°~~o que lllt.a.Ua en la. 1,e4Ldad 

~ica. &e. ~l-'6 conc~. ton ~lo con. 

~""°"" un. pacn ~~ ~g~ t~'). (F. 1) 

El autor inglés P.G. Woodehouse. en su novela Las aventur4s de Ukrldge (Barcelona 
Ed. Bruguera. 1081 po. 214-215) muestra lo que es una caricatura. con su colorida 
descripción sobre unas elecciones loca/es: 

"'Fui a Aedbrtdge. Lo pr•mero que vi al 
Aalir de Ja estación fue un gran canel que mostraba fos eJrpresivos rasgos e.Je Boko 
Lawlor sobre la leyenda •¿awlor por RedbrLdge•. Hubiera estado muv bien si. 1usto 
al lado y colocado obviamente por una rnano enemiga, no f1qurase una caricatura de 
tamal\o todavfa mayor en la cual In prominente nariz de mi amigo era resaltada hasta 



~ 
(10) n .. 

Et uwdo cte iccrúcül.ad e) mayc>'C. en 
eua.nt.o <llU?- e.t t,}Q,tecido de ta. \.epi.e.~ -
tación '"~ ~iTftÜ,,a,,\. ai modelo 'Wa.t (F. 2 ) 

Se ~a. t:K modtdo cuando e:an. ~~ 
~ ~~ ~ pe.'UTIGIWcen. en d. 
~ '4'.nal. En. e.M.r. ca6o d. .ucürwJ cu.a4\c 
<Le.id de ~ '\eOt 11 ~ co~ po"I. 
pl,e,to en una. c4M.iL"ldWaa. '™"" ~e.noUta. 

un puntn que me pareció e•ceder los limites de la competecia llc1ta. V comentando el 
p.9equln, el teato: •¿&'sto qu1eren en el Parla•.-nto?• A lo cual, de haber sido yo un 
electoAnd9ch10 innNtdlatarnente tu.lblera respondido "¡No!•, pues habla algo en aquella 
nariz gm•rmnente exe.,.-rad• que acu-ba al candidato de reunir cuantos v1c1os pue­
-ct.n dar- en un miembro tlel Parl...,,.nto. Saltaba a la vista que aquél su1eto. de salir 
elegido. hari• cuanto ••tuviera en su mano, y sobre todo por debaJo dP ella, para 
cargar de impuestos a los articuloa de primera neceaadad y asestar rudos qolpes contra 
loa mi.moa cn"ntentos de I• P91trla. 
-olr. eso no tiene laportancl• me dilo Ukridge- l!s e.l toaa JI daca de toda elet;;. 
e.Ión. Cu•ndo deaos 111 vuelta a la e~qu/na verlia el cartel que le hl!llllOS soca­
-do al otro: es un p1·i.or ••• 

Vt el p.mmquin v, deade IU91i110, er• un aut6ntlco primor. Una aola o¡e..:Ja mientras pasá­
-b.rnoa en el coche me convenció: El .. 11'\or HuK.tabl•, el candidato de 1-.. opoa.c1ón 
paree(• tan bien dotado de orej- r.OfTio su adversmrio de nariz, v el carlr:•tunata no 
habl• P•aado por alto el detalle. A decir verdad. v e•ceptuando una cara an9osta y 
mezquina, con OJOS de rata v boca de a-sino. el set'lor Huxt•ble no pan•cia tener mas 
que orefas. que gach- y desbordantes,. se hubieran confundido con bolsas de viaje. 
--¿.De veras se per•i ~en esos cosas? 
-llli querldo )d•elgo. no es que se permitan: se espera que uno las haga. es 

una ~ero Eor•al/dad. Sin eso. el contr~rlo se senclrln Incómodo y 
desencantado ... • 
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1 • 1 • 2 cartoon 

En primer término al.gunos autores ing1eses distinguen claramente 
l.o que es una ''caricature••. lo qua es el. "cartoon" y lo que son 
los ••animated cartoons''. Para ellos l.a caricatura es la 

representación exagerada bien distorcionada de los personajes 
plasmados en la escena en cuestión. Mientras que 1os cartoons son 
las imágenes que poseen una intencionalidad muy marcada o muy 
sutll. tan del.icada que el. efecto en el lector de la imagen que 
la descifra y comprende plenamente. es mucho más satisfactorio 
al comulgar con la opinión del. artista. La diferencia estriba en 
que una caricatura de al.guíen provoca hil.aridad y mueve a la risa 
mientras que un cartoon no provoca una risa ''limpia y sana''l.O 

como lo llegó a percibir el poéta "maldito" Charles Bauderlaire 
al afirmar11 que ••en la caricatura existen dos claRes de obras 
preciosas y casi opuestas. Unas sólo tienen la vigencia del hecho 
que representan y son de c~rác~er similar al de las notas perio-­
d1sticas que van superponiendose unas con otras con el paso ñe 
los dias: pero las otras contienen un elemento misterioso. dura­
dero. que despierta la atención de los artistas porque nos intro­
duce a los elementos eternos de lo bello. o bien nos representan 
lo más bajo de la fealdad flsica y moral de la humanidad. Ese la­
mentabl.e espect.6culo excita en nosotros una hilaridad inmortal e 
incorregibl.e •.. " 

Baudf'rlaire creia ver en lo grotesco a l.o ••cómico absol.ut:o" y 
éste era la antitesis de lo cómico ordinario o inocente que él 
designaba º"cOmico significativo 00

• Lo cómico significativo es un 

.. 
Colección ProtaeonJst"as de la cJv.l. llzaclón: Da V1nc1. Madrid, Ed. Debate/ltaca, 
1993 p.41 

'º Henry Bergson (l.a rlsa. Madrid, Ed. Sarpe. 1985) llegó a la conclusión de que no se 
ha podido concebir una defln1c16n absoluta e irrefutable sobre lo cómtco, puesto que su 
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lenguaje m~s claro. fAcil de comprender. más !!rico y preciosist.a 
si se quiere. Pero el cómico absoluto quiere ser capt.ado por l.::l 
parte critica de la conciencia. el poéta creta firmemente que no 
hay más que una veri:f'icación de esto: la risa. la risa repen~ina 

que '"no viene del. corazón. sino del estómago" la risa cruel 
mordaz. que se rle de si misma, que se rie de a.lgun.~s repre-
sentaciones antiguas de dioses o héroes chinos o griegos. que tie 

nen. de origen. poca o ninguna intención cómicn. "por lo que 

ídolo hindC. aunque sea un objeto de veneración. no difiere mucho 
de un monigotoe: o guil'\ol". 

VaJ.iéndonos del uso de "cómico absoluto" como parte del signifi­
cado del cartoon. que a su vez proviene de la r.aricatura Cque em­
pezó siendo de:formadora de los rasgos humanos y lueqo fiel como 
un reflejo de nosotros mismos) podemos .agregar que también se 
caracteriza por representar en imágenes, de manera imper~cederd. 

1.os conf1ictos a los que se enf"renta el hombre. los sen"timjentos 
arraigados de odio. venganza y miseria humana. 

Un perfecto ejemplo de los antecedentes de los cartones modernos 
lo encontramos en el .. Album de caprichos·• 12 d~ Goya. 13 on ~l que 

mascaras. brujas y criaturas con rostros derormes y be~tiales 

ilustran 1as bajezas de la sociedad: los matrimonios por conve­
niencia. I.a servil bOsqueda de la moda. la ador~ción ciega de la 

exp•na16n es ilimitada porque a los humanos nos gusta reir y todos los pretextos sen 
buenos y el mecanismo de asoc1ac16n de ideas es muy complicado en e-1 fenómeno de la 
risa que parte de lo cómico simple hasta la irania: "'Necesariamente ha de haber en la 
causa de lo cómico algo l19eramente svbversivo (o .,specff1camente subversivo). ya que 
la sociedad responde a ella por un gesto que infunde algún temor"'. 

,, 
Bauderlaire, C~arles. Lo C6•1co y la corJcacuro. Madrid. Ed. Visor. 191!!111 p.15 
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costumbre Y la tradición. la superstición. ia farsa de la reli­
gión. ia hipocresía y ociosidad de las clases altas etc. 

En estos grabados satirices Goya pudo expresar sus optniones y 

cr! ticas a la sociedad contempránea: e~. 3) 

rit.uW del~ nUnwMo 39 

que P..-6 una c4LIÁC4 en. ta. que. 

una ver 1~ el auto'\. ~ 

a ta 6-i7u".n. tLet. a6no pa.r\a. 

alJc4"L la O~eóión. ge.neaiógú:::.a, 

t:ú!.la~a.. 

Fl pe.1.o de Lo ~,.. u ta. 
~a M. ~ P'IAvi,/,eQ~ 

e"4 tal.. que. la lft4"º"° g~ 
cJ.e é«Á.fD CY,,ta"4 Pn. la ~­

t.taolón. de ~~A 4 UAQ. ~­

{,amUi.a. ~. ~~1.e P'°'*' 

et eo~. et. e4~o u ta 
va.U.a pc-\6onol. 

12 

CF. 3) 

Goya había comenzado la serie de grabados que refl&1aban un agudo sentido de lo real 
por' temas: •auet\oa, critica eocial. bf"uJ•s, monstruos y abusos•. que revol ..,16 al azar y 
•es d16 el rirulo de •capr1c1toa•. 

13 
Colección Proc•goniscas de la clvlJJzacl6n:covo. Madrid, Ed. Debate/ltaca. 1fl83 

p. 43 "En 17'0Kli publicaba dichas estampas de las que se habla dicho: "Persuadido el 
autor de que la censura de los errores y vicios humanos ( ... ) pueden ser ramb1én ob¡eto 
de la pintura, ha escogido como asunros proporcionados para su obra entre la multitud 
de extravagancias y desaciertos que son comunes a toda .:sociedad civil y entre las pre­
ocupaciones y embustes vulgares, autor1zadcs por la costumbre aquellos que na crefdo 
rnás aptos para suministrar materia para el ridículo y e1erc1tar al rnlsrno t1en1po la 
fantasía del artíflce". 
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1.2 Inventos y descubrimientos. 

1.2.1 Los aparatos ópticos. 

La caricatura que adorna las esqu.inas de cada hoja de este traba­
jo14 es tan sólo una de las formas en las que se presentaron los 
aparatos y juguetes visuales. La inquietud que ha tenido el 

hombre por ver a l.as imágenes ••cobrar vida'" es muy antigua. 

El antecedente m~s remoto lo constituye el teatro de sombras 
chinescas. en Al que las im6genes se translucian por una pantalla 
de papel y los personajes eran unas bellas marionetas articuladas 
con todo_ tipo de detalles. El segundo invento con més antigue­
dad. según concuerdan l.os investigadores. es la º'.linterna m.11gica'' 
la cual se difundió en los siglos XVI y XVII como un interesante 
juego de salón15 y. aunque no entend!an cómo era posible que una 
tira de imágenes a1 ser presentada a cierta velocidad diera el 
erecto de movimiento. si ten!an ciertas ideas heredadas del medi~ 
vo e incluso más arcáicas: para los griegos el ojo humano veia 
porque emanaba unos misteriosos "rayos de luz" que igual que ten­
téculos. tocaban los objetos y los hacian visibles. Encontraban 
lógico que si un objeto estaba "allá afuera" (un manuscri'Co. una 
mesa. un barco en el horizonte) el proceso visual tenia que 
ocurrir .. aruera ... tal era en suma. la .. teor1a de la emanación". 

, .. 
Est• torm• d• an1m•e1ón se utilizó por primera vez en los siglos XVI y XVII cuando los 

editores de libroa (de n•tur•leza pornogr•f•c•) dec1d1eron tnclu•r pequel'\as figur•s qu• se 
velan mover cu•ndo I•• p~1na• eran b•ra1adaa r•p1damente. según comenta Richard 
Schienkel en Pae Dl•net1 "•r•J.on: cae lile. c1-•. are and co•-nc• of "'•lt 
Dls .. fl. Nueva York, Ed. Slmon and Schuster. 19H p. 97 

15 
Revisar en el an••o de -t• inv-Ugación el lnvent•rio de I• m•yorl• de los 

8P8r•lo• e Inventor .. que antecedieron •I cinematógr•to de lo• LunimJere. 
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(F. 4) 

El conocido cuadro ortométrico (F. 4) ideado por el holandés 
Herman snellen en 1862. les hubiera sido de grán utilidad a los 
presocráticos y su errónea "teor.í.a de la emanación*•. 

con esta escala es posible determinar un 20/20. 
visión normal ayudada. por supuesto. de iluainacíón 
pues sin luz es imposible ver nada. 

puesto que 

decir una 
suficiente 
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Be sabe que a esra idea únicamente se opuso Aris~Oteles al ~acer 

una pregunta muy inquietante: ''Si los ojos son la fuente de t.iz 
entonces ••¿por qué las cosas son invisibl.es la oscur!.dad?" 
pero nadie le hizo caso. lo tildaron de aguafiestas y siguieron 

viviendo muy tranquilos con esta teor1Q durante muchos siglos. 

.:e.. ·¿-.. . 

(F. el 

A ta. lzq~. u.n.a. ~ta en ~e.e.na tU-' 

f.e.otJ\O de. ·.)O~ ~ que. cor»ti­

tuuen en. 'LC-alida.d la P'W'IÑ·)tO'L.ia. cJ,e¿ cinc 

A la ~ha In. ünte.,"° m.6.!Jica c,,11.~· 

tJa.ul.da. en. el, )ialo XVT l µo\. un a-lem.an 

;,F s-&1 
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Fue un jesu.1ta al.em.án llamado Christopher Scheiner a quien le 

atribuye el haber acabado con la teorfa de la emanación que Aris­
tóteles habla puesto en tela de juicio hacLa dos mil anos. 
Scheiner demostró en el aft,o de 1625 que la luz entra en ei ojo 
Jl.evando consigo la ima~n que vemos. su demostración rue sen­
cil.la y directa: quitó la membrana de la parte posterior del ojo 
de un animal recién sacriricado. Una vez expuesta así la pared 
interna y transparente (la retina> el investigador pudo mirar 
desde atrés lo que hab.1a dentro y observó reproducciones en mini­
atura de Jos objetos situados aruera_ ~rente al globo dei ojo. 
tal y como l.o vemos hoy con el objetivo o visor de cristal de la 
camara rotogr4rica. 

Sin embargo. la explJcaciOn sobre cómo percibe los colores el ojo 
hum ano aun no se ha encontrado. Se han hallado importantes Jn­
dicios y se han expuesto diversas teor!as. péro no se ha resueJ-
1:0 el misterio. Los investigadores han discrepado acerca de va­
rias hipótesis. El comportamiento de los colores f!sicos es co­
nocido por los cient~ficos. puesto que pueden medir el grado de 
rerraccjón de cualquier color que se mueva por algún medio trans­
parente. determinar con el espectrómetro y el espectrorot6metro 
el color exacto de cualquier superficie en términos de las lonqi­
tudes. de onda que rer.le.ia. y calcul.ar con precisión la i.ntensidad 
de cualquier fuente de luz. 

Pero la percepción del color por el ojo humano no puede clasifi­
carse con la precisión con que se descri.be la luz. La visión humª 
ns tiene sus propias leyes. que incluso var!an de una persona 
otra. porque intervienen demasiados factores fisiológicos. psico­
lógicos y reacciones subjetivas que se expresan en la descripción 
que hace el hombre de .lo que exper.tmenta a 'través de los sentidos 
Incluso hasta existen .las ••teor!as•• que tratan de explicar los 
e.rectos psicológicos del c:olor en la conducta del hombre. 
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El color es una paradoja. Como declames anteriormente. existe en 
la luz. que para e.l ojo humano es incolora hasta ctescomponerse 
según lo hizo Newton. Pero la rica variedad de colores que nos 
rodea no si~nifica que vivamos en un mundo de objetos coloridos: 
lo único que signi~ica es que la superficie de esos objetos refle 
ja determinada porciOn de la luz que las alumbra. Una manzana es 
roja porque rerleja la luz roja. no porque to sea. Las hojas ver­
des s6.lo reflejan l.a luz verde. ¿pero que se puede dACir de aque­

llos objetos o animales que pueden cambiar de tonos y colores7 
Hasta donde se sabe en .las últimas inves~igaciones 16 existen 
ciertall célul~ especializadas de los ojos que reaccionan ante 
las intensidades de la luz y siendo 1a luz la que o~orga coior a 
~odas 1as super~ic~es que la rerlejan también puede influ­
ir en l~·perceptibilidad de los ojos. Sin embargo. eso no explica 
por comp1eto, el por qué vemos ias cosas a colores. (F. 7) 

E~W. FaNt•'º,.,,..;o del ~igto XIX 
~ anima at #wlce.'\. gi....,, e¿ 

d0co. Se. pone. ~ a un. 

~4f:>eio y ~ IH'...n. la6 '41~ 

po'L ~ ~ de ta. pa.t.te. 

~- (F. "J) 

,., 
Arévalo Zaniud10. Javier. l•A¡renes vJauales. 11 Proyecto Mult1med1a-UPN. Mt9x1co. 
HUM. p. 07 
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PcYr,. a.lgUn t~ ~ &u.e· negor.io el. 

-r~ .......al ... pu.e~(~ e.3pec-Ul.­

do'&c6 d.z,/. oCt'to lad.o de ta trw.uúve..ta. ~e­

~ &4:\~ T..IOt. ta i~lón. de 

moV"linéento qi.w.. P'\Odu.oia con. una. 
~e-t.ie.de~~~en.un.~ 

Q'~. (F.a) 

La;\ a.tu".A'!'~ &oeog~ de W ac.cián. 

e.\an. ~ ,DO'l. ~')de luz 

coO'l.dúaad o~ eon ·ta. ~ del ~. eon. 

(F. e) 

un. ·~- J>C.l'liód,o de,. ~ad ef'WAe ~ !I cuadito. muy ~ al f,,wn.c4an.am.&.en 
to de. ~ P'&O"~ acCuot.e~. Ei,. ttMiiócopio. ~a~ del ~i-glo XIX '4..e 
W1ó de lo'3 ~ ~ ~ qcw. ~e cc.1no .. 1\."61'e10n. en. E"44 época. 
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1.2.2 La fot:ograria 

Un ejemplo habitual de algo que parece muy compieJo como la toto­
grafLa. lo encontramos cuando paseamos en un d!a soleado y noca­
mos que nuestros brazos estén algo bronceados. excepto donde usa­
mos el reloj. Ah1. la impresión del tono natural persistió a~ cam 
bio qu1mico erectuado por la acción de los rayos sol~res sobre 
una superficie tan sensible como la piel. CS1. lo mismo ocurre 
con los bikinis en la playa). Es muy similar a lo que ocurre aden 
tro de una cémara rot:ogré~ica convencional. pero para llegar a 
tal conclus.16n hubo de pasar mucho t:iernpo. 

Fue hast~ el siglo XVI! cuando algunos investigadores se interesa 
ron en un antiguo art:eract:o semlcientifico. conocido como ºº.la 

cAlaara oscura", esta era una pequena habitación oscura sin más 
luz que la que penetraba por una pequena lente montada en un ori­
ficio abierto en una de tas paredes. Las personas que estaban 
dentro del cuarto veian la proyección en la pared. 17 

Nicéphore Níépce. mediante al~unas adaptaciones a este aparato 
consiguió en~re 1818 y 1825 fijar im~genes con placas me~álicas 

banadas con diversas soluciones de plata que se descomponían rá­
pidamente con la intensidad de ta luz que incidía sobre ellas. 

Bajo este principio. comenzó a realizar diferentes utencilios pa­
ra captar imágenes. la primera fotografia fue tomada en 1826 por 
este mismo inventor. se trata de "Los Tejados" y utilizó para 
ella una p1aca de peltre sensibilizada y le tomó una exposic.ión 
de ocho horas. puesto que s~ requeria de toral inmovilidad en los 
objetivos, pues no eran instantáneas (de ah~ el origen de la 
expresión -e.i. que se mueve no sale"). 

1 7 Giovannl B•ttista d•ll• Port• hac• la pr1m•r• deacr1pc1ón que •••ste de •sta 1nv•nc1ón 
en su obra: M8gl• N8tur•li• ajve de Mir9Cufls Ren.n Natur•li..,,. aparecida en 15•8 {di!' 
acuerdo con el fascfculo #9 de la enciclopedia un.JveraJ tas editada por Salvat en 
11171. Agrega •d•mli• que .. fue un subterfugio con el que muchos pintores trataron de 
tener m4s fidelidad •n sus obras ..... 
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De hecho no le fue muy bien con su aparato. pue~ segan se dice 18~ 
cuando presentó sus he1iograf1as -fotografLas obtenidas mediante 
ia luz de1 sol- a 1a Royal Society de Londres. lo rechazaron por 
no dar uno a uno los pasos cient1ricos de su sistema. 

Las diricu1tades económicas 10 llevaron a asociarse con Daguerre1q 
un expertm~r.t'ado plntor. 1nven't'or .,~ «:i~"'oueador con ampJ t.•s rela­
ciones públicas. 

Fue Daguerre el que introdujo el nuevo invento en los salones 
burgueses de ParLs en donde las ricas familias aguantaban con pa­
ciencia intinita horas y horas para inmortalizar sus efigies jus­
tamente como hablan hecho las castas nobles con los pintores da 
la corte antes de que decapitaran a Luis XVI. 

Oaguerre en tanto. hab~a renovado 1a asociación con el hijo de 
Niépce Ca ra~z de la muerte del inventor de 1a rotograrJa. ocurr.,1 
da el 5 de julio de 1933) 

y de igu~l manera se encargó de ir despoj4ndolo como a su extin­
to padre. 20 

Por la misma época el inglés Fox Talbot (1800-1877) rabricaba sus 
negativo/positivo. tratando con cloruro de p1ata el papel que era 
un negativo pára sacar varias copias prensándolo contra papel 
sensibilizado y dejándolo a la luz del sol. 

Para 1860 Daguerre y Talbot eran cosa olvidada pues ei Oltimo 
grito de la moda eran las pLacas de vidrio sensibilizadas con 

emulsiones qu1micas cuyo único inconveniente era que se escurr~a • 

•• lbid p.1117 ... 
El contrato de •aoeJación entre los dos pioneros fue firmado el 14 de diciembre de 182 

20 
Incluso eonseguir6 que la firma original del Invento no sea. como en un principio 
Nlépce-Daguerre. Sólo el nombre de Daguerre figurarla en adelante. 



pero eran útiles en cuanto que la luz pasaba muy rác!l 
transparente cristal. Fue un tal. Scott Archer21 quien se 
un liquido pegajoso llamado colodión. 

(22) 

por ei~ 
val.iO d~ 

El proceso segQn es descrito22 era bastante engorroso: después de 
esperar varias horas a que la imagen se fijara en las placas de 
vidrio habia que separarlas y correr a revelarl.as en papel. pues 
la emu1si6n era muy vol4ti1 y se secaba muy rápido. adem&s era 
tanto el equipo que se necesitaba y tan pesado que habla que car­
garlo en una carreta: escenarios. maquillaje. utileria etc. Este 
tipo de rotógraro itinerante recorrió Norteamérica y Europa. 

Quien se encargó de acabar con las aventuras de los rotografos de 
carreta ~ los mil. pel.igros que los acechaban en sus excursiones. 
con los engorrosos procesos y .. el que se mueve no sal.e':,. f'ue el 
norteamtéricano George Eastman (1854-1932) quien replanteó todo el 

principio de la rotograr1a pues se percató de que las pesadas y 

:t'r.!lgiles placas de vidrio no hac.tan más que mantener a la emu.lsió;. 
en su sitio y que en un momento dado podian ser sustituidas por 
un materia1 más ~iexible y que incluso hasta podr!a enroilarse en 
un carrete y colocarse dentro de la c4mara en miniatura que sus­
ti tuir!a ei principio dei cuarto oscuro y permitiría que sólo 
ruese expuesto un cuadro a ia vez. 

Para que lo anterior ocurriera. debía tratarse de placas secas. 
que no escurrieran ningQn 11quido. por 1o que Henry M. Reichen­
bach que trabajaba para e1 industrial Eastman. perfecciono ias 
emuisiones que se usaban entonces. 

2l. 
LUa 5' ".La.Sda. M4ixlco, Ed. TIME LIFE, p. 71 

22 
lbld p.20 
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Sastman perreccionó su rolJo de pelicula y la cémara que lo lle->{ 
varia: la Kodak. palabra que no existia en ningún idioma. puesto 
que Eastman la inventó para designar su revolucionario aparato en 
el que todo era único y sumamente sencillo. pues para utilizarla 
sólo se requerían dos sencillas maniobras: enfocar al sujeto por 
la mira y oprimir el obturador. Su lema era "Usted oprime el bo-
tón y nosotros hacemos el. resto-. (F. 10) 

La cámara era pequefta y ligera: su lente de roco fijo captaba to­
do lo que estuviera a ~As de 2.5 metros de distancia. la película 
se instalaba en la c4~ara y. despues de tomar 100 inatant4neas se 
enviab4 a la Eastman company donde se erectuaba el revelado y se 
recargaba la cálftara. Todo l.o que vendría después de eso no serta 
sino mejoras al mode1o original que. aun hoy continua vigente en 
l.a 1'otograt1.a .. 

(F. 10) 
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1.2.3 E1 fenOmeno de la persistencia de la imagen. ~ 

El .. principio de la persistencia de las impresiones retinianas"' 

1 

(como rue llamado inicialmente) fue formulado en 1829 por el t~-
sico e inventor belga Joseph Plateau. que rijÓ la duración de 
ésta en una décima de segundo. lo que signirica que. para que el 
cerebro humano tenga la impresión de un movimiento continuo se 
necesitan de. a1 menos. die& por segundo en sucesión ininterrum-
pida. 

Los Lwniere fijaron en 16 el número de imágenes que su aparato 
deb~a registrar por segando para dar la ilusión de movimiento. La 
explicaciOn de la conclusión a la que llego Plateau nos la pro­
porciona· la relación existente entre la luz y el funcionamiento 
de loa ojos,.puea~o que dentro de1 ojo humano. en 1a retina espe­
clric.sn1ente. existen ciertos müsculos y ribras nervisosas 
que reaccionan de acuerdo a la luz que se les proporciona y al 
tie111Po que per~anezca una imagen delante de ellas. El ojo nece­
cita cierta fracción de segundo para organizar e integrar las 
las sedale9 de baja intensidad. Si no duran el tiempo suficiente 
el cerebro no las registra. 23 

Un ejemplo de como el ojo humano retiene la imagen más tiempo del 
que esta realmente ante él. fundiéndola con la siguiente. lo en­
contramos cuando un disco giratorio. pintado mitad negro y mitad 
blanco. se hace girar despacio primero. y aumenta su velocidad 
poco a poco. las unirormes y r!tmicas combinaciones de la luz 
pronto se convier"t:en en un .. tintilar .. inestable inconsistente. 
que moles-.Ja a los ojos. pero que una vez que el disco gira a su-

23 
Luz lJ •1•~óa. M•xico, Ed. TIME LIFE, #19 p.171 
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ficiente velocidad. el. destel.leo desaparece y el observador ve unT 
gris uniforme: a esa velocidad el estLmulo negro y blanco se \1 

siguen con tal. rapidez que el efecto de la parte blanca permanece X 
y se .. derrama·• en la siguiente. produciendo l.a mezcla. El. punr:o 

donde cesa el destelleo y aparece un gris uniforme se conoce como 
""frecuencia cr.l.tica de fusión .. 24 y se mide por el. número de ci-
cl.os por segundo. (F. 11) 

Con un control. adecuado del. "centel1eo .. del. que habl.abamos ante­

riormente. puede utilizarse en usos como el de una pel.Lcul.a cine­
matogrér~ca. que crea la ilusión de movimiento al mostrar en rá­
pida sucesión una serie de fotos fijas. separadas por intervalos 
negros. Aunque 1a pantalla cinematogr4fica aparece il.uminada cons 
tantemente. la verdad es que está oscura 1a mitad del. tiempo. Pe­
ro nosotros vemos 1a pel..lcu1a como al.go cont.1nuo y ••vivo .. 
-animado .. gracias a 1a persistencia de l.a visión. 

(F. 11) 

24 
lbid p. 175 
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Una de las razones por las que se apagan las luces en una sala 
cinematográfica. es porque la excitación producida por el oj~ 
dura más que el estimulo de las percepsiones claras de la peli-
cula. debido esto a cierto tipo de inercia en la retina: no sOl 
para activarse sino par-a "interrumpir"" el contacto. Est:a diferen-

cia suele equivaler a unos centésimos de segundo y puede prolon-
garse disminuyendo el volumen de iluminación. 

También se apagan las luces en un cJne para mantener la atención 
del espectador en la pantalla. ademAls de que. como hemos dicho. 
la oscuridad hace las reacciones del ojo más lentas. impidiendo 
as! que perciba los intervalos negros entre cada cuadro.25 

25 
En un informe acere• del movimiento '"•P•r•nte'" el .,..,,.,, M9• Wert,,•tmer sugirió la 
poa6blfid.al de que el fenómeno fuer• eonsec:uenel• de un '"cortocircuito psicológ1eo 00

: 

'"Si cuent• con el int•rv•lo ••acto, I• excit9Ción producida en un punto puede lleg•r 
• ••cit•r otro punto. antes de que - h•Y• "analizado" el anterior, dando ••f la tlu­
slón de mov•miento" (Tomado d• Lua 11 v~•:l.6a• de TIME LIFE p. t74 
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1 .. 3 Elnil.e Col.h: primer aniaador en rotogratnas .. 

Emile Courtet (1857) ese era el nombre verdadero del "padre~· 
de los dibujos animados que. injustamente. ha permanecido olvida 
do en m01tip1es textos de cinematograr~a. Courtet (conocido com 
Colh) era un dibujante parisino que colaboraba en l.as tir~s c6mi 
cas de muchos peri6dicos de su época (principios del siglo XX). 
Entra en con~acto con los Estudios Gaumont. (uno de J.os primeros 
en Europa) debido a que se entera de que un filme de esa compaftia 
plagió una idea suya aparecida en el periódico. (que posiblenente 
J.es sirvió de story board) .. Fue a recJ.amar. pero terminó quedán-
dose como guionista creativo para esos estudios. 

Un d.ia seguramente pensó lo s1guiente: 26 ''Puesto que el movimien­
to cinematogréf.ico es un engallo a los ojos mediante cierto namero 
de Jm&genes sucesivas y puesto que la fotos de la pelLcula captan 
cualquier impresión. debe ser posible reemplazar la rotografia 
por el dibujo y obtener el mismo resultado .f'isico. pero creando 
con el lápiz a seres de .f'antasJ.a .•• "' 

Con esos supuestos. Emile Colh experimentó una y otra vez hasta 
que reprodujo movimientos sin "saltos·· y de gran plasticidad bajo 
una ro.rnut muy similar a la que estaba acostumbrado. o sea las ti­
ras cómicas. Sus recién nacidos personajes lograban hacer lo que 
ningQn actor del cine convencional podrla jamás: doblarse para 
irse enrollando sobre sl mismos. fragmentarse en pequeftas parti­
culaa y unirse una y otra vez etc ••• de allí en adelante sólo la 
imaginación es el limite para este género. 

"" Clt• d• 11.l•torl• 11uatra~• del cJne T.I d• Reml Jeanne y Charle• Ford. (Madrid. 
Ed. AIJ•nz•. 1982 p.38 
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Las prjmeras cintas de dibujos animados de 1a historia se exhibie 
ron en el teatro del Gymnase de Par~s: estos eran parte del pro­
grama de exhibiciones veraniegas de 1a empresa Gaumont. 

ta. una fantasía. un gusto perfecto y una técnica muy avanzada 
para su tiempo•• 27 

Unos a~os despues fue enviado a Estados Unidos por la sociedad 
Eclair para dirigir una sucursal. En este país hubo gente intere­
sada en su técnica de animación. aprendieron mucho de él y su ca­
rrera tenia cierto éxito cuando sobrevino la primera guerra mun­

diai 28 y el cine imaginativo fue aplastado por una corriente docH 
mentalista. cruda. realista y periodística. 

Los dibujos animados ya no fueron materia de interés para los piQ 
nez·os del cine. De Co1h se dice que: .. vivió como pudo. hablando 

sin amargura de sus queridos dibujos que no habian tenido para él 

mas que ingratitud" 29 

Emlle Colh murió en 1a pobreza y el abandono en un hospital públ~ 
co en 1938. 

27 
lbidem p. 40 

28 
(1914-1918) 

29 
lbidem p. 41 

(F. 12) 
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1-4 Los dibujos animados en Estados Unidos antes de Disney 

suele creerse que fue Walt Disney e.l creador de los dibujos ani)t,. 
mados~ pero esta creencia esta equivocada como ya hemos mostrado, 
es mAs. Disney no ~ue tampoco el iniciador de este arte en Esta-
dos unidos. 

En 1906 J. Stuart: Barckton hizo un dibujo animado sobre pel~cula ~ 
titu.lada .. Humorous Phases of Funny Faces" y en 1907 "The magic ~ 
pen" clonde se veí.an una p.luma escribir y dibujar por sl misma. (F.13) 

(F. 13) 

E.l primer dibujo animado que popularizó a un personaje en E.U. 
fue "Gertie e.l Dinosaurio'• de Windsor Me J<ay en 1909 (un an.o des­

pues de ••f'antasmagorie" de Emile Colh). En 1911 real.iza "Lit'C"le 
Nemo". basado en el personaje que él mismo habí.a creado en una 
tira dibujada para el periódico .. New York Herald" _ por ült:imo 

habr:.tan de ven.I.r .. jersey Skeet:ers•• y ººEl hundimiento del Lusit:a­

nJ.a" en 1918. (F. 14) 



"GeúOe et ~- • 
~ Me. KG1J•: el ~ 

di<>eilo ................ 

E~ U~ que. popu. lcM&zcJ 
aun.~e.. 

Me Manus. un excolaborador estadounidense de Emile Co.lh entre los 
anos de ~912 y 1914 es de los primeros animadores. entre los que 
riguran: 30 Shalmus Cu.lhane y J.R .. Bray. que hicieron sátira po.l.1-
tica de Theodore Roosevelt en "Colonel. Hezza. Liar ... 

En 1916 aparece Raoul Barré. creador de dos de los primeros perso 
najes de éxiro: '"Mutt and Jerr". La serie de animadores se ampl.1.a 

con Walter Lantz y Max Fleischer. que inventó al personaje: -Koko 
el payaso- (1921) al que presentaba surgiendo del tintero sobre 
una hoja de papel. y participar en una historia corta. para des­
pues vol.ver al tintero. (F. 15) 

30 
••c.lclo'9d.I• Un.l.,•r•.lt••- Barcelona. Ed. Salvar, 11171. •45 p. 238 
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Fleischer crea en i930 a la vampiresa que seria el azote de las 

sociedades del. pudor: Betty Boop. (Curiosamente su efigie sigu~ 
apareciendo en el re-rresco Lul.O. de .la Cooperatjva "trabajadores 
de Pascual. .. ). censurada por los cl.érigos al. considerarl.a deseo 
cada y de cos-rumbres .liberales en sus canciones picarescas•• 31 <F. 16) 

----La.~~q....,~ 

4 ta. ••genee. de.ccn&&"º. 

31 
lbldem p. 238 

l"-> q- -- ,,.,..,... ~ 
~ d. ~e. Müaca. *"'- t.&n.-

(CAO de.L CW4Úuo """'-· 



0.-~deMa<ooF~: --.. d--.­que. ec"'4ia. ~&0 ~ de una. ""'--- ~ con !Mulo. ~ ~ UvaL en. 

~. "'°'• ~ po'\. ~ --~·· 
~ de~OiL (F. 171 

F~UeQ6a.~~ 

~e.6: .. ~ IJ!i,aje,4 

-~-,,"Et...-.. 

~~ va. a. 14 oiMdad:". 

(32) 
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"F;u,;,,, et g<Ho, 

el único-úné.co gcKo ••• •• 

(F. 18) 

Antes de producirse el triunfo definitivo de Wal.t Oisney, hubo 
ot:ro aut:or que inventó un personaje muy popular: ''El gat:o Félix''. 

su creador fue Pat: Sul.l.ivan. (F. 18) 

La aportación de éste personaje, según parece. radica en que fue 
el precedente más conocido de los animales humanizados de Disney. 
es decir, la gran idea que dio origen a toda la fauna de dibujos 
que andaban a dos pies y antropomorficamente eran muy parecidos. 

Vean. ~to: -pepe~-- -como lo Wiut.i,za-\On. 

en '"4!«.ic.o- no ti.e.ne ni el. máo ~ 

~con un g~. (F. 19) 

Puede ~e.A. un. ~. 

un. honW>e ~ ~. 

peltO un g'tillo. ~amente no. 

(F. 19) 
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1.5 Disney 

Wa1ter E1ias Disney era un dibujante de periódicos humor~sticos 

que se intereso por J.a animación y 

pod~an tener l.os dibujos animados. 
los al.canees comercial.es qu~a 

Trabajó para l.a Newman Laugh-O-Grams en Kansas Cit:y donde hac~ 
sus primeros trabajos de animación y en 1922 retoma dos persona-
jes -otro de sus grandes aciertos- de la literatura inrantil. de 
autores como Perrau1t. Andersen. Grimm et:c... para hacer su 32 

versión de -caperucita Roja" y "Alicia en la tierra de las cari­
catura•"· En 1924 hace ""Alicia y J.os tres osos- inicia una 
serie de cortos sobre un mismo personaje. La adopción de l.os ani 
males humanizados empieza con "El. conejo oawaJ.d·~ creado en 1926 
al. que va a seguir en 1927 con l.a primera cinta de ººMortimer ... 

1.5.1 E1 1enguaje visua1 de 1a animsci6n. 

En la actua1idad a nadie le resulta extrafto que los personajes de 
nuestra serie favorita de televisión aparezcan. de una escena a 
otra. a cientos de kilómetros de donde se encontraban. que se 
vue1van mas jóvenes o ~As viejos en fracciones de segundo. o que 
incluso viajen en el tiempo. Pero no siempre rue as~. los espec­
tadores de principios de siglo estaban habituados a las narracio­
nes literarias o teatrales y tuvieron que integrar de manera 
paulatina. nuevas formas de contar historias. 

32 
Es evidente que no h•cfa ad•Pt•clones con los elemento• orlgtn•lea de las obras 
cl•a1cas. tambi•n .. lt• a I• vista que se manipulab•n y terg1ver-ban Ju intenciones 
morallz•nt•• de I•• n•rraclonea, adem6a de que se utilizaran para tran.,,,1t1r una 1deo­
logfa determinada, corno lo explican con mayor amplitud Arlel Oorfman y Armand 
Mattelart en Pare leer al pato DroaaJd (M•xico, Ed. Siglo XXI. 11iit72.) 
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La incursión de la animación en el cine de principios de sjglo. 
-que ten1.a una fuerte corriente ••realista" en sus temas- vino ~ 

sacudir estas estructuras: porque su lenguaje es diferente. no es ~ 

realista. no se ajusta a las leyes de la naturaleza (es decir. lo 
que se eleva no tiene porque volver al piso: la luz del sól n 
es la principal fuente de iluminación. por el contrario éste pue-
de ser un personaje que decide ir a la playa de vacaciones y 
destapar una coca-cola) Lo único a lo que se apega la animación 
es al guión del autor y no resulta importante parecerse a la rea­
lidüd. ni en los ambientes ni en la apariencia de los personajes. 
ni en los colores y entre mayor sea este alejamiento de la reali-
dad mejor resultado puede tener en el público. que no está acos­
tumbrado a ver que llueva de abajo para arriba. que las paredes 
tengan coladeras y que los hipopótamos usen falda o que las flo-
res canten y los lagartos sean expertos bailarines de ballet. (F. 20) 

Otro de los triunfos que se anotó Disney 
fue la humanización de sus 
-lo cual no fue idea suya 

personajes 
como ya había-

mos mencionado anteriormente-

Disney retomó muchos elementos de Pat 
Su1livan y personaje "'E1 gato Felix"". 

Otro punto favor de Disney fue ""Mortimer•• 
el personaje que pasada su etapa muda se 
convirtió en la estrella que todos cono­
cemos como: .. Mickey Mouse ... (F. 21) 

(F. 20) 
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Es important'e set\alar l.o suguiente: Mickey Mouse no es creación 
original. de Wal.t Disney. sino obra inte.lectua1 de otro dibujante 
llamado Ub Iwerks al que Disney le compró los derechos y lo con­
tratd par~ trabailr en su l. .inea de producción. 

Mickey Plouse no siempre usó zapatos ni guantes. sino que es el 
ejemplar mAs representativo de la evolución que Disney l.e impri­
mió a l.os dibujos animados: Mickey no parece un ratón. se parece 
más que a nadie al cuerpo del. gato Fe . .lix. Mickey esttt compuesto 

en sus masas principales de cuatro c.ircul.os completos: el. tronco. 
la cabeza y dos orejas que jamás se presentan de perfil. 

Lo anterior no era para Disney una carica~ura. sino una ventaja 
económica. puesto que Disney instituyó por primera vez el 
.. Tay1orismo .. -o sea la 1.1.nea de producción- en un estudio. Esto 
no fue un prob1ema para él aunque deb.l.a haber coincidencia de es­
tJ 1os entre dlrerentes dibujantes con diversas tendencias; por 
lo que un personaje sencil1o y estil.l.sticamente muy claro ahorra­
ba tiempo y. principalmente_ e1 gasto de muchos trazos. 

Esa reg1a de oro 1a siguieron todos los demás estudios de produc­
ción de dibujos animados en Estados Unidos y propició e1 .. boom•· 
de series animadas que veremos más de cerca en el siguiente 
capi.tulo. 



1.5.2 Las aport-~ciones de 1os estudios Disney a 1os dibujos 
animados. 

(3~ 

-P'CaRe. ~ .. M e.L p~ C<>'Uo en. et que Gl)Gr\eCe. .. ~ • .3~ .. ~ l.t.Ji.UM .. 

en. 1928 e4o el~ cei&oon. ~ ~~ ~ ~" que.~"ª e.o,.,,..,_ OOft ~. (F. 22) 

El. ~ ~un.dMacA 34 pd...\d. un CO\Coon. 

~ ~ en. 1929 COI& et ~heno 

.. 14 ~ "ºSiliW s.- o ,, ,_" eJ, 

c.oUo -- ~-:o"l.........,. ~ 

33 Schickel. Richard. rae DlaneJI verslon New York. Simon and Schuster Publlshers. 
1SNHI p. 118 -

35 

El t•rmino '"soundtrack .. se utilizó primero en la industria tonogr.atic•. a partir de que 
en 1877 Thomas Alva Ed1son rec1t,. ante el primer fonógrafo • .._..,, had a little lamb•. 
posteriormente loa cilindros d• müaica indicaban cuillntos tramos d• sonido contenlan, 
facilitando esto la ubicación de la melodla deseada. En el cine, este t•rm1no se utiliza 
desde 1927, ai"lo en que se estrenó "The j•zz singer• y sirve para designar a las can­
clon•a o piezas musical•• adaptadas o hechas especlf1camente para una pelicula. 
(Resumido de: cronologlo de lo lnduatrla l'onogrAL~ca de Federico Oávalos 
Orozco. Ed. UNAM-FCPyS. 1989. pp. 7-12 

The World 6ncyclopedla of cartoons. p. 511 



Disney aproyech6 la combinación de imagen y sonido hacienct~
3

:t. 
que .la mOsica resaltara la trama de sus historias. los ambi~~ 
y los incidenta.les. que de ser meras onomatopeyas se convirtieron 
en sonidos plenamente identiricables de1 movimiento como: •• ..,._ de. 

~H • .. t.e..11&4 .,,,,,. ... ··;~1··. Ree99eaban de manera comp.lementaria 

la imagen sonora con la imagen visual. 

Otro aspecto importante era el cuidado con e.l que se escog~a .la 
voz de sus personajes. de acuerdo con el carácter de cada uno, de 
tal manera que se relacionara con toda .la atmósrora de Disney. 

Watt Disney rea1iz6 también e1 pri111er cartoon a colores en 1932 
ritulado •p1owers and Trees" . iniciando con ello otra gran época 
de Jos dibujos animados. ello le valió un premio de la Académia 
de Artes de Estados Unidos. 

Por si todo lo anterior no fuera suriciente, trabajó en sus estu­
dios en un proyecto que duró tres anos38 costó más de un millón 
de d61ares. mas de 25,000 dibujos y 1a intervención de 500 cola­
boradores aproximadamente: ''Blanca Nieves y los siete enanos••, el 
primer largometraje de dibujos animados. 

Todo esto marcó un hito en 1a animación y en e1 mundo de 1a comu­
nicación. por sus descubrimientos. métodos. técnicas audiovisua­
les y sus experimentos, haciendo que 1a animación dejara de ser 
considerada con10 un género de -segunda categor.ia."' frente a1 cine 
convencional. 

------------
311\,. acuerdo con Reman Gubern en Hl:stor.I• lluscrada del c.lae 7'.1 p. 80, esto 

ocurrió entre 1934 y 1 938. 
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2.1 La indus~ria de 1aa series an~naadas. 

La animación por 1o i1imitado de sus posibilidades consti~uye un 
mundo apar~e en el. conjun'Co ci.nematogr6f'ico y se puede habl.ar de 
él. como un medio expresivo independiente cuyos orígenes son cla­
ramente anteriore• al. cine. como hemos querido demostrarl.o en el 
capLtulo anterior. La animación paso asimismo por l.as di~erentes 

etapas del. cine y se ubicd de mejor manera en la industria te1ev~ 
siva. el ·Video y actualmente y hoy se desenvuelve y evoluciona en 
l.a tecnol.ogla de l.a inrorm6tica. 

Animales fabulosos que jam~s han existido. mundos nacidos en los 
sueftos de l.os escritores y dibujantes. monstruos y formas abstra~ 
tas establ.eciendo ritmos de color. etc. todo cabe en este género. 
Por la mAgia de l.a ani~ación una cajetil.l.a de Marl.boro puede con­
vertirse en un discipl.inado ejército de cigarril.l.os en marcha: 
pueden cobrar vida l.os mitos del. dragón. l.as sirenas o la serpien 
te empl.unada. incl.uso un montón de salpicaduras de pintura pueden 
convertirse en un contrapunto plAstico de equival.encias con los 
val.ores musicales. 

Por todo l.o anterior. 1a animación se ha c~nvertido en una gran 
ayuda para diferentes discipl.inas artisticas y cientificas pues 
l.as exp1icaciones mas complicadas pueden expresarse con animación 
de senci11a asimil.aci6n. 
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2. l . .l.. Estados Unidos . 

La época dorada de los dibujos animados norteaméricanos duró de 

1940 a 19601 puesto que es en esos años cuando aparecen y se de­

sarrollan otros animadores aparte de Disney. que rompen el mono­
polio que éste tenía en los Estados Unidos. (F. 1) 

Cuando los directores de animación de la warncr Brothers desple­
garon un humor verbal y un estilo visual mucho mmá.s relajado que 

los inocentes dibujos de Disnev el público los favoreció con su 
preferencia. A la Figura inocua de Mickoy Mousc se le contrapuso 
otra figura con más personalidad y que se convirti.6 en 1.a estre­

lla de los Warner: Ougs Bunny_ el cual debutó oficialmente con: 
*"/\ w.i..1-d ha.re'" en 1940. donde se presentó al púb.l ico un conejo 

''desgarbado, sabelotodo. melodramático. mentiroso. presumido y 

burlónº'~ Fue tanto su éxito que incJ.uso fue nominado por la aca­

demiil norteamericana en la catcgoria del mejor cortometraje de 

1940 (premio que obtuvo hasta 1958 con .. Knighty-Knight .. ) 

(F. 1) 

..:;,, 1Tho World Bncyclopedio of cort:oons afirma que este periódo duro de 1940, afio en 
que perdió su primer "osear .. , hasta 1959, cuando la televisión se .. apoderó" de los 
dibujos animados, dando lugar con esto al cierre de muchos cines. 

2 
Epitetos c:ortesia de Antonio Montes en DICINII #35 p. 2 ''Un conejo cincuentón .. 
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Debido su popularidad 
pagandi.sLicos en 1942 en 

Bugs Bunny fue utiliado con fines pro­
''León Sch1esinger Presents: Bugs Bunny-. 

donde el. personaje aparecí.a vestido del "'T.1.o Sam'' e invitaba al. 

público a comprar bonos de guerra. 

El. resto de sus compafteros animados aparecieron poco despues: 

Saa Bigotes en 1945 (-Hare Trigger•) 
Marvin el marciano r~esco en 1948 (Haredevil Hare) 
Wile E. Coyote en 1952 ('"<>perati.on: RabbJ.t 00

) 

El De8K>nio de Tasaania en 1954 t•Oevi1 Plany Hare") 

ademAs de otros excéntricos personajes como DaffY ouck 
Pato Lucas. el gato Silvestre y otros mas. 

Pero si la viol.encia abundaba con Bugs eunny y sus amigos no se 
coroparaba con dos rival.es eternos: el gato Tom y el ratón Jerry. 
creados por Joe Barbera y Bil.l. Hanna en la Metro Gol.dwin Mayer. 
A la veta descubierta por Hanna-Barbera basada en carreras rrené­
t icas y gags sadomasoquistas. siguieron las series de1 "Zorro y 

el cuervo.. producidos por l.a Columbia Pictures y 

"Woody Woodpecker• o E1 PAjaro Loco. que Walter Lantz hacia para 
1os estudios Universal.. (F. 2 ) 



,.,,y 
Muchos de los personajes más famosos de los dibujos animados pur~ 
televisión ya exisrian en las tiras cómicas o comtc strips de va­
rios periódicos. tal. como hemos planteado inicialmente. pues 

estos son . en muchos asoectos los antecedentes rle los car~oons 

en varios aspP.ctos: 

Superman: creado en 19:-:\9 por Siegel y Schustcr para. ser tira cómj_ 

ca del periódico. luego hecho comic y udaptado a cartoons por 
David rleischer en 1940 (F. 3) 

Batman: apareció por pi"imcra vez en 1939. personaje original de 

Oob Kane. trasladado a los comjcs. los cartoons y en muchas oca­
siones ·aJ clne. (F. 4) 

Dick Tracy: creado en 1931 por Chestcr Gould. adaptado para car­
toons y luego para el cine. 

(F. 3) 

(F. 4) 

A r~ de (o~ añ.c» ~ ta t..cú.evi~n "lee.mpla.z:ó de man..c/l..a. ~a a. 
ú~ cl.ne.6 y ca.'lpaó que. ~ úrtica.m.cAf.e ~ d.P.. d,U.uf~ a.nUn.a.dc» en. E.U. 

a.detnáo la.6 téc.n.ic.a.6 ~ivCJ/3. l.a,iCVLOn. r~~ pa.i.a lo~ a.nim.a.doiwA: con movilnie.n.to~ 

Um,i,t.ado~. poc.cñ 6o~ o backg1.0uná~ y l.a. 'Lc:?Pe..4:-i.c.lón. ~ de. ~ mM1~ 

catt.otco~ rn.a'l.CallOn "' (,.inat de. la Uam.ada. -época. cJ,o.lr,a,d,a.. de. la an..únac.c".ón. fl.O'¡,.f..e­

am..elÜCana. 



~ _ 1. 2 Ani maci.On en otros pal.ses. 

La segunda guerra mundial trajo consigo que 1os mecanismos de 
distribuci.6n y producción de dibujos animados a nivel internacio­
nal se vjeran seriamente afectados. Asimismo el conflicto le dió 
otro uso a los animated cartoons. pues se utilizaron como medio 
de propaganda. y de instrucción. requeridos tanto E.U. como 
por otras potencias. E11o trajo que en pal.ses como Gran Bretana. 
Unión Soviética o Japón surgieran centros aislados de producción 
y consumo interno. Una vez terminada la guerra. la animacJ6n se 
convirtió en un medio de expresión mundial. no sólo nortearnerica-

Dentro de sus propias concflPCiones culturales y est:111.sticas l~ 

animación se dl6 en el resto del mundo tomando como modelo la 
escuela norteamericana. pero cultivando y expP.rimenrando con 
técnicas que abarataran .. aun mlis. los costos como la plasti 1 ina y 
los munecos. tal como ocurrió en los paises socJalistas que. bajo 
00 el protectorado" del estado. trabajaron mucho este arte. 

Cuatro pa~ses: Polonia. Checoslovaquia. YugosJavia y la URSS prin 
cipalmente. se dieron a la tarea de hacer propaganda ideológica 
de ent:re~enimiento en animación que tenia buena calidad artistica. 

El creador del cine de animación en los paises socialistas ~ue el 
Checoslovaco Jiri Trnka3 que inspiró toda una escuela basada en 
marionetas y muftecos. También Polonia tuvo en Jan [.enica y 

Wa1erian Borowczyk una tendencia a la animación dibujos que 
según algunas fuen~es' resulta interesante por introducir elemen 
tos surrealistas. de humor negro y absurdo en ··un universo angus­
tioso. ka:fkiano .. ~ 

3•nclcloped.la uolveralcas •45 p. 2ee 
4 1b1d p.2ae 

5tbid p.287 



F.n 1'tal.1a-. F·rancia y EsPat\a se han rea1izado varios experime~::~V 
para hace~ un mercado de dibujos animados. e1 cua1 empieza a lñf 
marchar Unicamente en televisión. pues a nivel de largometrajes 
han sido muy pocos. Francia sobre todo. ha impu1sado de manera 
significativa las coproducciones con Italia y Espafta para reali-
zar algunas series de cartoons para nií'ios que se transmiten en 
canales televisivos de la Unión Europea. 

Finalmente un caso excepcional que se venia dando desde los anos 
sesentas es Japón. e1 cual produjo varias series exitosas de ani­
mación en dibujos y con mu~ecos: tambien los japoneses incursionª 
ron en e1 erotismo animado. Han llegado a dontinar algunos aspe~ 
tos mercadológ1cos de los norteamericanos produciendo diversos 
seriales que van desde historias de robots hasta dramas animados 
de cincuenta capitulas o más. Los japoneses son. después de los 
Estados Unidos. ei pa1s con más trayectoria y escuela en el arte 
de ia animación. pero 1ejos están aun de igualar la penetración y 
1a popu1aridad norteamericana que dispone de grandes audiencias 
en el. mundo. un sistema de mercadotécnia m1.tY so~isticado y. sobre 
todo. grandes recursos económicos. 

9
tbidem p. 297 
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2.2 Técnicas de animación cuadro a cuadro. ~ 

No es la finalidad d~ este apartado e1 ensenar hacer animacio-
nes. pues existen muchas m4s técnicas que las mencionadas aqu!. 
pero es importante mostrar los rudimentos de la técnica para pro­
porcionar una idea más amplJa de 1o que trata esta investigación. 

Tampoco es ningQn secreto el hecho de que la técnica más común y 
económiCa para hacer animac_i.ón sea la toma de imágenes :totograrna 

por fotograma pues se trata del mismo principio que empleaban an-
-tes del cine los aparatos destinados a la descomposición y recom­

pos.1.ci6·n de.l movimiento. Lo que el cine at'!ladiO a estos inventos 

rue la posibilidad de usar rotograr~as continuas y la proyección 
de las mi.s•as. 

2.2.1 Dibujos 

Debido a que la velocidad de proyección de la mayorla de los apa­
ratos proyectores de cine es de 24 imágenes por segundo. son nec~ 
sarios otros tan~os dibujos para que estos reproduzcan eJ movi-­
miento. de tal manera que. por ejemplo. un corto de animación que 
tenga una duración aproximada de diez minutos requiere habér reu­
nido una serie aproximBda de diez mii ~otogramas~ 

Lo anterior puede parecer una cantidad exagerada de trabajo para 
tan s61o diez minutos de tiempo rea1. pero existen ciertas téc­
nicas que permiten ahorrar trazos de manera significativa. por 
ejemplo: la rtgura base de un personaje es dibujada y pintada so­
bre acetato transparente y puede ser desplazada sobre un dibujo o 

.varios que constituyen el paisaje o decorado. De igual manera en 
que el personaje mismo.. cada vez que la rigura ejecuta un movimien 

'!to se modirica ~ólo la posición de aquellas partes (piernas. -



brazos. ojos. cejas, boca etc ... l que han de reproducir ei m:::~ 
miento. De esta forma no es necesario pintar otra vez el fondo n~ W 
1a totalidad de las figuras por cada fotograma. una c&mara inmo­
vilizada sobre la mesa de trabajo se encarga de secuenciar estos 
dibujos continuamente retocados. (F. 5) 

Para algunos autores7 la forma habitual de realización de una 
cinta de dibujos animados era8 La siguiente: el dibujante 
pr.incJ.pal y su equipo de trabajo creaban l.os tipos 9 de acuerdo 
con las ideas y momentos concer-rados en el guión. Luego el equ_i 
po de aninladorea dibuja los distintos personajes y las distintas 
fases de su movimiento sobre acetatos transparentes 911perpuestos 
a otros dibujos que sirven de rondo necesario. Comunmente para 
montar una sola toma se necesitan hasta seis acetatos sobrepues­
tos que son tomados a diferentes ritmos~ según 1a intención. por 
l.a e.Amara rija. 

Previo a que los dibujentes-.piecen su labor ya intervínieron 
el proceso los guionistas. los músicos y dia~oguistas a fin de 
terminar el número de tomas necesarias para un acoplamiento per­
fecto entre l.as imágenes y el sonido. 

7Expliclt9ment• sobre animación: Perlsic Zoran Loa dlbu~oa ao.l .. doa: une gu.la para 
al~t::~oalldo• .... c:•lona, Ed. Omega. 1D7D pp. 24-25 

9t.. experiencl• do los .animadores modernos tiende al individualismo que, aunque es más 
lento ab8rata costos. Sin embargo, la estructura mencionada es la misma que .siguen 
utilizando los grandes emporios productores de dibujos animados. 

stoa tipos son loa modelos ejemplares donde se intenta representa,. 
te,. y la psicologla de cada persona1e y situación. 

el carac-



~ I -

. -Q-~ - -- ------\ 
L. \ 

(F. 5) 
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2.2.2 Recortes. 

Para representar e1 movimiento de una Eigura recortaaa AS necesa­
rio descomponer cada articu1aci6n que posteriormente estará unida 
a1 resto por pequeftos nudos de hilo transparence. (F. e) 

E1 movimiento se compondrá de pequeftas variaciones en 1a posicíOn 
de las partes a un ritmo armónico que proporcione la imagen más 
natural. de ~gual manera se toma cuadro a cuadro considerando to­
das las demás particularidades como son: la sincronia de sonidos. 
el encuadre. 1os escenarios. las 111ces etc. 

En el caRo de la animación con siluetas e1 principio es el mismo 
salVQ que el escenario tan sólo recoge los elementos més importa~ 
tes pues éste y los personajes estén hechos con materiales como 
cartón negro y se utiliza únicamente la luz que proviene de abajo 
de la mesa de trabajo translúcida. sobre la cual se trasladan los 
personajes. (F. 7) 



1 
1 
! 
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:. ''• ~.: 

(F. 7) 

Tanto los dibujos corftO las siluetas estAn constituídos de fases 
intermedias. de posiciones clave. las primeras son la serie de m2 
vimientos graduales que hay entre una posición diferente a l.a an­
terior. Por ejemplo: hay un personaje sentado. Esa es una posi­
ciOn clave. Despues aparece de pie. Esa es otra posición cLave. 
Los movimientos que hace entre una posici6n y otra son las llama­
das rases intennedias. 

Finalmente. otra particularidad importante es que 1os acetatos 
siempre son pintados por el. reverso con pinturas acr~licas. para 
ell.o al.gunos animadores hacen las .. guias de col.ores••. que no son 

otra cosa que reproducciones donde se indica qué color l.l.eva cada 
cosa y qué tonos corresponden a cada personaje. 
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2.2.3 Objetos. muftecos y plar.ti1.lna .. 

Este tipo de animación. llamada por los especialistas como -Ani~ 
cl6n de objetos trldimensiona1es• es parecida a los dibujos pla­
nos. y aunque e8 más laboriosa. también es muy rica en sus alcan­
ces. pues casi cualquier cosa puede cobrar vida. 

Objetos: los que se tengan a la mano. todo depende una buena his­
toria y un buen guión: carame1os. joyer~a. frutas. clavos. alam­
bres y hasta pan: la gracia que tengan los personajes estará de 
acuerdo con e1 carácter de cada objeto: el principio es el mismo: 
cuadro a cuadro • uso del montaje etc. 

En el caso de objetos met~licos se pueden usar imanes y alambres 
forrados con la forma de cada personaje. pues permite su rigidez 
y también su maleabilidad para ir modificAndo1e. segOn sea neces~ 
rio. también e1 uso de objetos permite hacer tomas sobre pasto "ª 
tura1 o la cal1e inc1uso. Si se hace en interiores la toma. se 
crean los rondes con rotos o reproducciones a escala. Siendo pe­
queftos 1os objetos o munecos. el escenario es en realidad un ese~ 
nario de cine en miniatura. 

Muftecos: estos pueden hacerse con diferentes materia1es que man­
tengan su fonna mientras s01o una parte de 1a figura es animada. 
Algunos autores recomiendan que tenga 1os pies bastante grandes 
(Si es el caso que necesite andar a dos pies y caminar) para obt~ 
ner mayor estabilidad. 

Los munecos también pueden comprarse.pues existen diversos jugue­
tes que pueden constituir buenos sujetos para 1a animación. A1g!! 
nos pueden usarse directamente. mientras que otros pueden necesi­
tar alguna modificaciOn con el fin de mejorar su flexibilidad Y 
estabil.idad. Algunas articulaciones pueden ser separab1es. de ma­
nera que permitan sustituir extremidades o cabezas para obtener 
diferentes actitudes. para cambiar de vestidos. etc ••. 
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Plastilina: Si se posee cierta habilidad para modelar la plastil! 
na con las manos. esta manera de crear personajes es muy sencilla 
adem4s de barata también ahorra tiempo pues las fases intermedias 
de cad~ movimiento no requieren grandes esruerzos. además de que 
la adicjOn de elementos o utensilios pueden surgir poco a poco de 
el mismo muneco con la incorporación de m6s plastilina cuadro 
cuadro. Ademas de gran flexibilidad y libertad expresiva la plas­
til tna permito figuras que se metamorrosean continuamente de una 
cosa a otra sin parar y tienen una gran adherencia a diversas su­
perficies. 

como dato histOrJco de este tipo de animación debemos anadir que 
la primera pellcula en la que se introdujo la totografia cuadro a 
cuadro para animar muftecos data de 1912. se titulaba •·prekra.sna.Ja 
L~uka.nicta.• (La. henmoaa Li.uka.nida) del direct:or ruso Starevich. 10 

También hay que resa.1t:ar que esta t:écnic& t:iene una trayectoria 
muy larga ya que se utili~ó en 1os primeros ril.mes de King Kong o 
Godzi.J.a. y dinosaurios simi.l.ares. pues est:e recurso ha sido 1"1til. 

para el. cine y l.a te1evisión pues una escena que no pueda reali­
zarse a una velocidad constante de l.a cámara. o que sea demasiado 
cara o pel.igrosa requiere de alguna ~orma de animaciOn que le pr~ 
porcione. no obstante lo complicado. un buen erecto de realidad. 

1 'bato aportado por Georg• Sadout en lllat:or.la llust:r•d• del cJae Vol. J p. 329 
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2.3 Te1evisi6n: Independencia y Evo1uci6n de 1a Animación. 

Recientemente 1 ' Cartoon Network. el cana1 más importante de dibu­
jos animados 1as 24 horas. anunció que actualmente cuenta con una 
base de IW9criptores que se ha quintuplicado desde su 1anzamien­
to en abril de 1993. siendo ahora de 5.2 millones de hogares que 
reciben televisión por cable y satélite en latinoa•érica. Este 
dato mustra como la animación por televisión vino a sustJtuir por 
comp1eto el antigUo panorama del cine. de hecho. pocos inventos 
en la historia han tenido tanta influencia en la vida cotidiana 
del hombre co•o la televisión.pues ha cambiado nl911Cra percepción 
del mundo. nuestras creencias. nuestros valores y nuestro conoci­
miento. La incursión en este mundo vertiginoso de im4genes y son~ 
dos ha provocado e1 desarro11o de un nuevo tipo de percepción. 
más conectada con 1o emociona1. lo intuitivo y lo sintético. 
Esta percepción actual no es mejor ni peor que la de otras épocas 
pero si diterente. 

2.3-1 Or1genes de la te1evisi6n. 

John Logie Baird (1888-1946) fue e1 primero en demostrar que la 
te1evisi0n era una posibilidad real. Nació en Helensburg. Escocia. 
Ingeniero eléctrico que fabricó en 1923 su primer aparato basándQ 
se en un disco de exploración con m01tiples perforaciones. en el 
que se habla registrado la forma de una cruz que era transrerida 
a una pantal1a. En 1924 realizó la primera demostración de tele­
vi~ión . en 1925 fundó una empresa denominada Televisión Li•ited. 
Baird llegó a la fama en 1926. cuando la British Broadcasting 
Co•panY accedió a enviar una imagen desde su transmisor hasta un 
receptor. lo que constituye la primera transmisión televisiva de 

11•c.noon Networtc• secc. Unlver90 ..laven. •l UnJversaJ. Mi&x1co D.F. 20 de marzo de 
11iHiNS p. 3 
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la historia. En 1920 l.a Ol1eva compaflia Baird 'l'el.evi.sion Oevelop­
ment enviaba de Londres a Nueva York una senal de televisión de 
onda corta. 

La primera transmisión pQblica se realizó el. 30 de septiembre de 
1929. dicha emisión ~ue captada por unos 30 televisores. El. 14 de 
julio de 1930 se transmitla el primer programa para TV. Por esa 
época. 1a coapaftla Merconi-E"I. en asociación con la Radio corpo­
ration or América. fabric012 los receptores con tubos de rayos ca 
tOdicos que pennitian una mayor flMel.idad de reso1uci6n y eran m&s 
1igeroa y baratos que el. procedimiento Baird de barrido mecénico. 
por lo que éste y su creador quedaron en el olvido pues los na­
cientes e•porios de te1evisi6n se decidieron por el sistema Marcg 
ni-EMl. ~nc1uao la misma eec lo hizo en 1934. 

En Estados Unidos ya desde 1932 se habta instaurado el moderno 
sistema por la Radio corporation or America y lo hab~a exportado 
al resto del mundo. sin embargo. a1 igual que en la carrera por 
el mejor medio de proyección que desembocó en la creación del ci­
nematógrafo. para 1a invención de sistemas televisivos también h~ 
bo grandes y meritorios inventos y descubrimientos en otros p~1-

ses como ocurrió en el sistema del mexicano Guillermo Gonzalez ca 
marena que en 1934 manufacturó la primera13 cémara electrónica de 
latinoamerica y para 1939 habla concebido un sistema de televi­
sión a colores (patentada en México en 1940 y en E.U. en 1942) 
inauguró las transmisiones en directo y la primera es~aci6n expe­
rimental de televisión con programación sabatina. 

Una vez creado el público televidente. comenzaron las clasi~ica­

ciones de los programas. quedando la animación bajo el rubro: 
niftos .. 

1 2cóao ruacJon•. •nclclopedl• Solv•C de 111 técnJca. # 19 p. 27 

13Jornad•• de la teJevJsJón !1 el vJdeo 9exlcano. Méiiuco. Un¡dad de Producciones 
AudlO\/lsuales. CNCA 1tiHl2. 
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En la actualidad existen diferentes sistemas de televisión que 
var!an en la cantJdad de cuadros que presentan por segundo as1 
como en 1a resolución de las imágenes. en el caso de paises como 
México y Estados unidos se utiliza el National Television System 
Commty (NTSC) de 525 lineas de resolución. sin embargo ha dejado 
de ser el mejor del mundo. pues existen sistemas que tienen 625 
lineas de resolución. pero los mejores de todos son el Nippan 
Hosao Kiokai-High Derinition TV (NHK-HDTV) de 1125 lineas de resp 
1uc16n y el Sistema Eureka Europeo de 1250 lineas y nitidez casi 
perrecta. 

2.3.2 or1genea del videotape y los video caaaettes. 

Para acceder a la tecnologia digital y a la animación moderna es 
necesario revisar las etapas que se dieron en e1 procesamiento y 

producción de imágenes. por e11o exponemos brevemente l.a historia 
del. videotape. que es el sucesor tecnológico del cine y ha revolH 
cionado 1as tonnas de hacer audiovisual.es. 

A principios de este sjgJ.o el. inventor danés Wa1demar Poulsen pa­
tent.6 un "aparato gra.bador de ala.-bre de acero-. que permi tia l.a 
grabación de inrormaciones por datos el.ectromagnéticos .• 

La primera grabación de imagenes sobre cinta magnética se atribu­
ye 14 a Boris Rutcheoul.off. quién el. 4 de enero de 1927 grabó imá­
genes sobre cinta que ser~an l.as primeras y que por su rudimenta­
ria tecnol.og~a resul.tarian ínservíbl.es. 

Los experimentos continuaron pues se sabia de 1as propiedades ma~ 
néticas de al.gunos minerales que retjenen en si mismos cierto gra 
do de conductividad que registra l.os ímpul.sos electromagnéticos 
que se imprimen en ell.os. 

En 1955 l.a BBC presento un aparato grabador de imagenes l.ongitu­
dinal.es denominado "Aparato Vera de Grabación Electrónica de Imá­
genes" . 
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AMPEX: Alexander M. Poniatoff propietario de esta empresa que lle 
va sus iniciales presentó el 14 de abril de 1956 l~ primera vi­
deograbadora del. mundo que cumplia con las exigencias del mercado. 

Mostró el funcionamiento de una cinta magnética de plástico bana­
da en soluciones metálicas. dicha cinta fue rabricada y desarro­
ilada por la co~paft~a Scot:ch 3M y ~enia un ancho de 2 pulgadas. 

Lo• v~deo ca•••tte•- Para que éstos existieran rue necesario mo­
dificar muchas piezas del reproductor de video. puesto que se ne­
cesitaba de una gran cantidad de cinta para algunos minutos sola­
mente. por 1o que se retomo la idea de los audio caasettaa7 5 que 
desenrrollan la cinta por un lado y por el ot:ro es rebobinada. 
Esta cinta ~raba lm.tgenea y sonidos en si misma y no de manera s~ 
parada con10 es el.' caso de.l cine. Por eJ.lo. l.a expresión adecuada 
de l.a videogra~iai 6 es: grabar y la expresión correcta en eJ. cine 
os: f'.ll.-r .. 

Una cin't:a de video es de pJ.ástico. muy delgada. recubierta con un 
óxido magn6tico (óxido de hierro o de cromo). Las cintas de video 
son de direrentes grosores según.1as necesidades. pues en al.gunos 
casos se requiere su uso prolongado y otras por el contrario son 
de vida muy corta. Es por oso que no es posible el intercambio de 
cintas entre sistemas distintos. 

11::it•do por Oietrich Ratzke en #anual de Jos Nuevos lledios. p. 195 

1\::ste sistema se denomina: •ttellcal-ecan• o expllrac1ón hel1co1dal, del griego: heJJx o 
espiral. enrrollam1ento. 

"' 01etrich Ratzke en ll•OU•l de lo• Nuevo.s lfed¡lo.s menciona que: "por v1deografla se 
entiende cualquier forma d• grabación electrónica individual de 1mlllgenea móviles o 
tijas ... 
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Los principales formatos de cintas de video son: 2 puigadas. para 
sistemas profesional.es y sirven de "master'" (primera grabación 
original o matriz 17p~ra las siguientes copias); 1 pulgada. que 
también es profesional.; formato 3/4? 8 que son util.izadas en mu­
chas instituciones y estén muy dirundidas: 1/2 pulgada. para gra­
badoras semiprofesionales; rormato Hi-8. el rormato que utilizan 
la moyoria de l.as cámaras CCD19 portátiles. el. Video e. el. Siste­
ma de J/2 pul.gada VHS y el BETACAPI 1/2 pul.gada. 

2.3.2.1 Sistemas de video_ 

En l.a década de los BOá salieron al mercado norteamericano 5 sis­
temas de video que no eran compatibles estre si. quedéndose sólo 
dos sistemas por mas tiempo: el VHS Panasonic y el Beta Plax de 
SONY. 

De J.os dos. e1 únJ.co que permanece actualmente a nivel doméstico 
es el sistema VHS que han adoptado comercialmente todas las gran­
des compaftias de peitculas en video por renta como Blokbuster o 
Video centro. 

El sistema Beta Max aun se consigue. pues existen muchas videogrª 
badoras que usan este formato. pero no tiene mucho futuro pues 

existen otros aparatos con mayor calidad de imagen. Sin embargo 
el tamano Beta creado por la compan!a japonesa SONY y que signifi 
ca "Beta kiroku•• o grabación "cet\ido contra ceftido ... seguirá te­
niendo presencia en los equipos Betacam. que utilizan muchas ins­
tituciones y que tiene una gran calidad de imagen y resulLa muy 
barato Ri se considera que cada master Bet:acam conserva la misma 
~idelidad hasta con 15 o más grabaciones y borrados (lo que 
puede hacer ninguna cinta convencional o proresional) 
17 Sistema cuadrupleJt/Slatema Omega 1" 
1 \JMA TIC V SUNPRO 
19cco termino que s1gn1t1ca: Charve Couple Devlce o d1spos1t1vo de emplazamiento de 

carga, que sustituye al tubo de imagen en las antiguas cámaras. 
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El éxil:.o de los sis~emas de video se debió en gran parl:.e a un fe­
nómeno oroginal de la d~cada de 1980 que es el surgimiento de los 
video-c1.ips y part" icul.armenl:.e del. l l.amado -Triller··~º a l.büm de 

Michael Jakson que disparó las ventas de videograbadoras y video 
cassettes en Esl:.ados Unidos. Posteriormente surgieron los grandes 
c1ubes de videorentas y los canales dedicados a la dlfusión de 
video-clips. como es el caso de Music Television -Mtv-

2.3.2.2 V~deo d~sco 

El video disco o 1.asser disc es un sisl:.ema doméstico bastante ca­
ro pero posee la mejor calidad de imagen y sonido. Las imágenes 
pueden ser vistas cuadro a cuadro. cosa que no puede hacerse con 
ningún otro equipo casero. Su derecto estriba en que el usuario 
no puede grabar o borrar discos con é1. por eso no es muy uti11z~ 
do en 1a industria te1evisiva. 

2.4 C091Putadoras que procesan illlAgenes. 

E1 pape1 de las computadoras (••ordenadores'' dirán los espat\o1es) 
en 1a vida moderna. ha transformado las formas de hacer y de en­
tender gran parte de 1os fenómenos socia1es, econ6micos y artist~ 

cos. entre otras cosas. porque suprimen errores humanos, hacen e1 
trabajo rutinario y ahorran grandes recursos econOmicos. 
En e1 caso de 1a animación el uso de esta tecno1ogla la ha 11eva­
do a extremos insospechados en su capacidad y usos tan variados 
que se puede afirmar a priori que 1a mayoría de los anuncios y 

programas visua1es actuales poseen en alguna forma un rasgo de 
animación. Sin embargo se ha mitificado -gracias a Los mismos m~ 
dios de comunicación- el papel de esta tecno1og1a. haciéndonos 
creer en ocasio~es que puede sa1ir de nuestro alcance su entendi­
miento. reduciendose esta actividad para una cerrada cofradia de 

201984, Warner eros. Music, con la co\aborac16n de Vincent Pr1ce en el audio del video. 
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expertos analistas y programadores que tienen acceso al mundo de 
la inrorm4tica. mientras la mayoria de los consumidores de medios 
de comunicaciOn nos limitamos a creer que todo lo hace la comput~ 
dora y que no debe sorprendernos e1 hecho de ser auditorio pasivo 
sin e1ementos de anAlisis para explicarnos tal o cual efecto vi­
sual. o ciertas situaciones que conrunden lo real de lo que 
-gracias a la animación- lo aparenta en las pantalla~por lo que. 
puede resultar de interés la revisión de los principios de la co~ 
putación antes de seguir adeiante. 

2.4.1 Funcion ... ~ento de sia~emma y digita1izaci6n. 

Para quo el lenguaje. la mQsica. las imagenes y los textos puedan 
ser procesados por una computadora. la inrormaciOn correspondien­
te debera trd&1adarse al lenguaje del aparato. o sea. digitalizar 
so. Por digital.izar se pueden entender var.tas cosas. pero en se!! 
tido amplio se puede decir que es cualquier indicación numérica 
realizada con cLfras. y la encontramos en 1a actualidad en casi 
todos ios aparatos electrónicos. 

Dietrich Ratzkc explica que dentro del proceso electrónico de da­
t:os l.a palabra ""dJ.git:al" indica excl.usivaJnente cua.lquier :rorn1a de 

representación en el sistema binario. 

cualquier dato. número o signo especial de acentuación 6 clave 
puede representarse mediante dos simbolos gráf'icos. como un punto 
y un guión. Eso ayuda a que .las máquinas no puedan equivocarse 
ejecutando de manera errdnea a1guna otra orden de.l extenso Jengu~ 
je escrito que los humanos utilizamos. sino so.lamente dos s~mbo­

los gr4:ticos. 

Rat:zke21 es aun m.tiis espectrico en este punto: "'los impul.sos de 

21
op. cit. pp. 152-Un 



cotral. más simples para gobernar las acciones de un aparato elei.:­
tr6nico se real.izan mediante el accionamiento de un interruptor: 
on/orf. estos dos estados del circuito también se pueden designar 
con el 1 y el O. Estos dos estados bastan para poder represen~ar 

mucha inf'ormación..... (F. 11) 

La nwneraci6n binaria es l.d siguiente: 

o: 0000 

1: 0001 

~ 

2: 0010 

3: 0011 

4: 01.00 

5: 0101-

6: 0110 

7: 0111 

a: iooo 

9: 1001. 

Si quisiera•os trasladar ~l. lenguaje binario el número i23 se 
leeria as1: 0001. 0010 001.l y lo mis~o suceder& cuando digitalice­
mos signos. citras. claVe9. sonidos e im4genes. 

El lenguaje binario a base de si/no. resul.ta insu"ticiente cuando 
se trata de real.izar co•Plejas operaciones de cálculo en las que 
intervienen necesar~amente rracciones. asi que mientras más desa­
rrol.l.ada sea una computadora mAs y mejores lenguajes especial.es 
podrA lftllnejar. 

E"' e4ilc. ei--..fo w cm=P'rt d,. ~ • ~ MM& ea Eeuü ~. 

C....""_....., _1.C\ico - ,_ ---· ,_ _...... dr. G4<fA 
"""'~~en.~ 41W-lo~~ J:llG'l4 ~; 
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Estos 1enguajes de programación son 1a base para 1a preparación 
de1 ~tware de una computadora. entendiendo por -software" el con 
junto de todos 1os programas de contro1/mando necesarios para el 
funcionamiento y comp1eiaentariedad de 1a ins~a1aci6n proces~dora 

de datos ...... 22 Est:a 1nsta1aci6n procesadora es el disco duro 

RAM (Random Acces Memory) 

La computadora en sL misma y 1os adttamentos del equipo como: el 
modem. irapresora. speakers. scanner. etc .. se denoiaJ.na: .. hardware'' 
este trabaja en el sentido deseado s61o cuando recibe las instru~ 
clones precisas de un progrmna. 

Las instrucciones que vienen en cada software son muy espec:~ficas 
y deta11adas. est&n enrocadas directamente a1 problema que se de­
sea resolver por ejerap1o: 

BASIC Beginners All-purpose Symbo1ic Instruction Code. 
Es el J.enguaje superior de programación nt6s sencillo y 
mAs utilizado por computadoras personales. 

COBOL common Business Oriented Languaje que es un lenguaje pe~ 
sado para o~icina y asuntos comercia1es. 

WI"DOWS Es mAs reciente y sencillo en eL que se accede a los ar­
chivos que uno mismo haga y c1asirique a través de se~a­
lar las ventanas que aparecen en el monitor. 

ANIPIATDR Este programa permite una manipulación de las imágenes 
"escaneadas" o hechas por e1 mismo operador y permite 
controlar 1a intensidad de 1os tonos de luz. color y de­
finición entre otras muchas runciones. 

2~atzk•. Dietrlch. Op. Cit. p.158 
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Para ser ingresadas en un si~tema las gr~f icas pueden ser intrody 
cid.as con diversos medios auxil.iares del. hardWare: 

-con un l4piz 1uminoso mediante el. cual se puede dibujar directa­
mente encima de la pantall.a -que debe ser rotosensible- y permi­
ta modirica~ dibujos ya hechos. 

-con tableta da digitali?.aci6n o sea ••pizarrones•• electrónicos e~ 
yos elementos gr4ri.cos pueden convertirse en impul.sos digitales 
con ayuda de un 16piz electrónico. 

-con el scanner o explorador que es un aditamento que permite cap 
tar J.oa el89tentoa gr4ricos existentes v tranaron11arlos en sena­
J.es dig·ital.ea .. ya sean .iconos o textos. 

-Un 1l.l.tirao elemen't'o rnuy novedoso es el hardware ••90ve-capter .. 

constitu.ldo por una serie de sensores conectados a los puntos de 
movi~~ento mas importantes del cuerpo hwnano. Por medio de e11os 
el movimiento ejecutado por un mimo o bailar1n de gran plastici­
dad ea reproducido en la computador4-en la rigura de un dibujo 
electrónico. De esta manera~ sin necesidad de cartones o del .. re!:!_ 
doring" de otros programas de animación. el movimiento animado es 
producido y captado en tiempo real. 

2.4.2 Oriencación de la inrormAtica a ia animaci6n. 

Las computadoras lograron introducirse al medio del vi.deo y la 
televisión proresional cuando se utilizaron para controlar los 
equipos de edición de grabadoras y videograbadoras. Su runció~ 

era la de un cerebro controlador. Por otra parte también incursig 
naron las computadoras en 1a rabricación de imágenes desde los 
anos cincuentas. cuando se desarrollaron ~res formas gr~ficas com 
putarizadas en los Estados Unidos: 
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-Business Graphics 
-Computer Aided OP-sign (CAD) 
-computer-Ar"t: 

Business Graphi.cs: eran grcif'icas para comercial.es que se utiliza­
ban en diversos medios public.i.tarios en Estados Unidos y Europa. 

Computar Aided Design: se trataba de siste1naa apoyados en la com­
putadora que diseftaba apoyos corporativos para incre•entar l.a pr2 
ductividad y desarroll.ar mAs rApido nuevos productos. El objetivo 
de estos desarrol.l.os era el de integrar dentro de un sistema apo­
yado en l.a computadora a todos l.os sectores que co•pon~an un com­
plejo industri.al.. desde la ad1ninistraci.On. desarrollo y pl.an·lfic~ 

ci6n hasta llegar a la fabricación de productos. 
datos de disefto y un caudal informativo. 

proporcionando 

Computer-Art: en los anos ochentas se intentó una nueva corrien­
te artística que experimentaba en 1os E.U .• Europa y Japón con 
nuevas tecno1og1as. creando posteriorrwtente programas especificos. 
para discip1inas como e1 diseno grArico. procesamiento fotogra­
fico. pub1icidad. video-ga~es etc. 23 

A mediados de 1os a~os ochentas se hizo famoso el "Pa~nt eox• de 
1a compaftia inglesa Quante1. A1 final.izar esta década e1 desarro-
110 de las memorias de las computadoras se vuel.ve espectacu1ar. 
La tecno1ogla para video sigue en cinta y se reafirma con e1 sis­
tema Betacam de SONY que tiene mucho éxito en e1 mundo. As~ 1os 
japoneses proyectan m4s su tecno1og1a en los formatos que en 1as 
computadoras. Pero los norteamericanos se inclinan por los equi­
pos de computo y al iniciar la década de los noventa empiezan a 
salir sistemas de computo que maravi11an al p0b1ico y a los real! 
zadores. Ya entonces e1 video y 1a televisión tienen lo que han 
l.l.amado .. acabados de 1ujo". 

En la década actual estén desapareciendo de los estudios de todo 
el mundo los cartones c1Asicos porque los nuevos equipos ya saben 
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hacer gráficos y l.ogotipos. Las computadoras consiguen almacenar 
senal.es gráficas y sacarlas en movimiento hacia una cinta de vi­
deo_ Los equipos computarizados de la primera mitad de esta déca­
da participaban en la industria junto con grabadoras y reproduct2 
ras y eran equipos de ingeniería ••cerrada'" porque aceptaban 
softwares de ningún tipo. Entonces. surgió el. Videotoaster que rQ 
volucionó la postproducción . porque era un sistema barato que 
perm.i tia hacer algunos efectos y animaciones en l.a panta11a .. Este 
sistema se difundió y constituye el primer signo de una realidad 
que se avecina: las computadoras constituirán l.a tecnolog~a más 
importante en la industria de los medios audiovisual.es. 

(F. 9) 

En los novent:as surgen dos sistemas de cómputo que revo1ucionan 
e1 mercado. Las marcas son Macintosh y Si1icon Graphics~ estos 
equipos están fabricados con sistemas abiertos en 1os que pueden 
correr programas diversos. (F. 9) 

23 
Oietrich Ratzke menciona estos tres desarrollos como los más importantes de los 80~. 



Por un lado Macintosh se concen'tra mlls en .las artes grA!'icas y es 
muy utilizado en .la industria editorial (sobre todo de universid~ 
des). pero su po~encia es menor para hacer trabajos de imágenes 
en movimiento. aunque depende del operador y su creatividad lo 
que pueda conseguir. Por otro lado está Silicon craphics que 
convierte en la alternativa de muchos productores porque está rli­

senada precisamente para trabajar con imágenes en movimiento. 

2-5 Animmci.6n por computa.dora. 

Una vez dertnido el concepto de •ant...a.ci6n dlgit:"a.l" como el proc!! 
so de hacer i•Agenes 4 trav6s de instrumentos electrónicos con b~ 
se en leñguajea de programas eapec1ricos. pasare111os a emnumerar 
algunos de los usos que se le dan en la industria audiovisual. 

Es en los videojuegos donde se experimenta la mezcla de gráficas 
de video presentadas en monitores de televisión adaptadas a un c~ 
rebro compuesto por un circuito integrado. 
Partiendo del sencillo Atary de principios de los ochen'ta en el 
que se depositaba una moneda para jugar al tenis o el modelo cas~ 
ro que ten~a mu1tiples juegos como el ajedrez. en el que la máqu~ 
na antes de realizar un movJmiento ana1izaba previamen'te medio mi 
l16n de posj.ciones aproximadamente. estos aparatos han venJ do P-V2. 

luc~onando constantentente. siendo hoy toda una industria del en­
tretenimiento o la evasión. en la que miles de personas u'tJlizan 
su tiempo y su dinero. 

ExJs"ten diversos tipos. modelos y una amplia gama de juegos que 
van desde 1os pre-esco1ares hasta los de asesinato cont!nuo. 1os 
módulos lectores o cerebros se conectan a la entrada de la vtdeo­
cassettera o a la antena de1 televisor. Para ejercer el movimie~ 
to de las figuras animadas se uti.lizan mandos compuestos por una 
palanca y uno o varios botones que sustituyen al "mouse.. de las 



computadoras convencionales. En este juego pueden intervenir 
o varias personas y e1 tipo de juego depende del programa que se 
tenga en cassettes o cartuchos intercambiables que se insertan en 
el módulo lP-ct:or. 

En su desarrollo estos aparatos l\l.dicos mejoran su calidad tecno­
lógica y artistica partiendo principalmente de las graricas anlm~ 
das japonesas quo 1ograron éxitos al incorporar en los programas 
de juego las leyendas del folklore japonés corao en. los ramosos 
juegos de Super Piaría eros. Donkey Kong. Pacman. Mortal Kombat. 
Street Fighter I y Ir y otros mAs de la marca NIPITENDO. También 
en 1os juegos animados se han utilizado personajes famosos como 
las figuras de filmes como Robocop. Rambo o Terminator por ejem­
plo. pero taabién de aqu~ han salido ideas argumentales para al­
gunas películas como rue el caso del juego ~! ~The Gardener: 

""street: Fight:er· entre otras. 

[.a gran demanda de videogames es el resul.tado de que son juegos 
electrónicos interactivos y ponen a prueba l.a habilidad y en oca­
siones la lógica. son muy criticados por inr1uir en conductas as2 
ciales en los jugadores que. inmersos en su juego pasan horas sin 
seritir hambre ni suefto. pero no importa porque esta industria si­
gue creciendo junto con los l.lam.sdos '"self-media .. ~s 

Los videogames dentro de sus variantes son sucesores de 1os simu­
ladores utilizados para aprender a pil.otear un avÁ6n. un automó­
vil o una nave espacial. incl.uso. y pueden ser muy sencillos o tan 
compiicados como el. usuario los prefiera. 

2 'rRoN. pelfcula de Robert Semekis 1984. Walt Disney. 

25Jaques AttalY en 11.Ilenlo llama a los aparatos de comunicación y entretenimiento 
indtv1duahzados y portaures ·objetos nórnad--. como los walkman. d1scman, wachman 
y videojuegoa de bolsillo. 



2.5.2 Animación digita1 para cine. 

Con 1a gradual de~aparici6n de 1os cartones de la mayor1a de los 
estudios importantes del mundo 1a animación moderna se ha e~riqu~ 
cido de técnicas muy variadas. Un~ de los primeros programas da 
animación digitai consistia en que el animador sOlo deb~a dib~ 

jar los diseftoa rundantentales y los intennedios principales -por 
eje•plo cada seis cuadros- V la computadora cuidaba de determi­
nar el pequefto deeplaza•iento de cada lLnea componente del perso­
naje cuando pasa de una posición a otra. 

E1 mislM:> principio pern.itia hacer erectos como trasladar una pel~ 
ta en un.ca•po de futbol de manera que esqu1ve por si sola las pª 
tadas de los jugadora& y se inserte mAgicamente en una portería 
sin dejarse atrapar por un portero que manotea en el aire. 

Es importante diferenciar lo que es un efecto especia1. que en c! 
ne puede ser una exp1osi6n o alg~n trucaje mec&r.ico. a un efecto 
visual hecho con técnicas de animac16n. En el cine. dichos efec­
~os de animación se vienen haciendo desde hace mucho tiempo en 
fi1mes como STARS WARS -y otras por el esti1o-. pero lo mejor del 
cine par computadora es apenas de los últimos doce a~os a la 
actual.idad: 211 

1985 "EL SECRETO DE LA P1RAPIIDE" Esta seria la primera cinta en 
incluir un personaje generado por computadora. Se eraeaba 
de un Caballero de l.as cruzadas que desprendia de un 
vitral.. 

2 t\::ronologla presentada por la revista cJne Pre•Jere det mes d~ abril de 19SllS en las 
p6ginas: 40-42. 



1986 "VIAJE A LAS ESTRELJ.AS IV: EL REGRESO A CASA•• Cur.t.ndo via­
jan a ve1ocidades superiores a la de la luz las cabezas de 
el. Capitll.n Kirk y el set\or Spock son .. escaneadas" para 
crear el erecto de un viaje en e1 tiempo. 

1989 "EL SECRETO DEL ABISMO" Un animal (seudópodo) transparente 
hecho con animación digital se enfrenta a sus enemigos humª 
nos. 

1991 "TBRPllNATOR 2 JUIJClllBNT DAY• Pe1~cu1a cl&sica de esta gane­
raciOn. en la trama el Cyborg T-1000 se convertirLa en e1 
primer pei:·sonaje generado por computadora .. basado en un ser 
humano que persigue en el. pasado -nuestro presente- un 
futuro disidente de la dictadura de l.as m4quinas. En esta 
pel~cula se aprecia muy clara~ente 1o que se puede lograr 
con la animación digita1. 

1992 "LA ftUBRTB LE SIENTA BIEN• Cosméticos "digitales•• alteran 
la apariencia f~sica de actores rea1es. consiguiendo que la 
cabeza de la actriz Mery1 Streep dé una vuelta de 1BOQ o 
que Goldie Hawn ande con un enorme agujero en el vientre. 

1993 "PARQUE JURASICO• Otro gran ejemplo de lo que hace la ani-
ci6n por computadora donde cobran vida enormes anima1es 
prehistóricos. 

1994 "FORRBST GIMP• Pe11cula en la que Tom Hawks lnteractua con 
im4genes de archivo de Kennedy. John Lennon y Richard Nixon 
adem4s. en esta cinta se crea el efecto de las piernas amp~ 
tadas de1 actor Cary Sinise. 

1994 "LA MASCARA• En este film la cara del actor Jim Carrey se 
convierte en una caricatura humana. en 1a que sus rasgos 
exagerados por computadora a1 grado de casi tropezar con su 
propia 1engua o sus ojos de 1a emoción salen de su cara. 



1.995 ººCASPERº En este film el protagonista -original de una SP.­
rie de dibujos animados del periodo dorado de la animación 
americana- es una creación digital de principio a fin. 

1995 •F.:SPKCIES'' Esta pelicul.a que aborda e.l encuentro con in'C~ 

1igencias extraterrestres. tiene algunos minutos de anima-­
ci6n en 1a que se muestra un ser monstruoso en pleno ataque 
contra 1os humanos .. 

1996 •TOY STORY" La cl4sica historia de l.os juguetes que cobran 
vida y recuerdan a .. E1 cascanueces·• hoy es animada 

Si1icon GraphJ.cs y el. prograraa CAPS de Pixar .. Este .ti 1.m pr~ 

senta por vez pri~era animación digital. del principio al 
fiii. por 77 minutos. ganadora de un ••osear·• por revo.lucionar 
e1 cine. supera los 40 minutos de animación digital de 
"Casper.... El. cuerpo de Woody -el. personaje central en el. 
que se utilizaron 10s rasgos facial.es de To~ Hawks- tiene 
712 puntos matera4ticos a controlar por el animador que in­
cluyen 212 de estos puntos centrados en su rostro. 
De acuerdo con los especialistas esta clase de animación no 

va a desplazar -al menos en el corto pl.azo- al tipo de ani­
maciOn que se hace para pe11cuylas como ''La bella y la bes­
tia•• o ••Aladdi.n" 

1996 -JUMANJI.. En esta historia los animales "Coman por asalto 
1a ciudad y hacen de las suyas~ pero tanto ellos como sus 
destrozos rueron producidos en una computadora .. 

]996 "TOIUIADO" Los 22 aterradores minutos de animación que dan 
vida a1 tremendo ren6meno se crearon en computadoras Sili­
con Graphics con programas de particulado y descomposición 
de imágenes. l.a postproducciOn corrió. como en la mayor1a 
de los casos por la Industr~al. Light & Magic de George 
Lucas-
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Las anteriores son hasta 1996, 1as pelLculas más importantes que 
ha generado la animación por computadora. aunque no son muchas. 
representan el alcance que puede i1egar a tener este género. 

La revista norteamericana llPC-llorid encontró las ra.1ces de l.a mul­
timedia en e1 afto de 1500 antes de Cristo. la primera presenta­
taci6n mu.l ti.med.1.a t"ue la entrega de los diez mandamientos a Moisés 
Voces humanas v celestial.es. trompetas~ truenos y relámpagos con~ 
titulan los componentes multimedia de esa época~7 

El término que utilizamos actualmente define múltiples 
cosas. las más importantes son 1aa posibilidades de medios y 
técnicas para la representación de infonmaci6n. Este t:érmino 
.. P'lul timeclia•. apareció en los anos 60é y 70é en el área de l.a pe­
dagogia. Bajo el. mismo. se agrupaban los nuevos medios de apoyo a 
el. proceso de aprendizaje. Estos principios aun hoy son materia 
de trabajo en diversas universidades que elaboran materiales con 
medios (prensa. audio. video) para apoyar la actual.izaci6n magis­
terial.~8 

Sobre la derinición del mul.tlmedia se pueden encontrar muchas op! 
niones sustentadas principalmente en l.a experiencia. pero no 
hacen mAs que enredar y confundir de manera expansiva lo que des~ 
amos saber de la manera m4s pragmática posible. culpa de esto es 
por algunos rabricantes que han querido comercial.izar sus produc­
tos con 1a etiqueta .. Mul.timedla-. pues a todo lo que se sal.e del 
procesamiento de textos y números. se l.e estampa el. emblema de 
'"Multimedia••. 
27 .. ln earliest known multimedia presentat1on. Moses bestows the Ten Commandments. 

eombinrng written words w1th stone tablets, human vo1ees, celestial voiee. rams n..,rn. 
thunder and hghtnlngs ... Citado por Harold Frater y Dirk Paulissen el"! l!l Gr,.n '-.1 tJro 
de lfulcl-dla. 



E.l término º'Mul.ti.media .. alcanza hoy una nueva dimensión la 
incursión de la informática en este terreno y se puede afirmar 
que se define por l.a in~egración de textos. gráricos. sonido. an~ 

maci6n y video para la transmisión de la información. En este con 
texto. el término rnteracción29 adquiere una gran importancia. 

En una concepción integral. de mu1timedia. el. usuario no debe rec! 
bir s6l.o inrormaciones. sino debe tener la posibilidad de inrlueD 
ciar l.as vJas de in~orwaci6n a través de accesos interactivos. En 
el mul.timedia convergen muchas tecnologias en un sólo ambiente p~ 
ra trabajar juntas con la rinal.idad de hacer una persepci6n mult1 
sensorial de la in~orn1aci6n. Esta percepción incluye la capacidad 
de ver. oir e interactuar digital.mente con l.a inrormaci6n. 

Multimedia une en l.a co,.putadora el complejo de equipos de sonido 
t:elev.Lsi6n. videograbaciOn y otros soportes que integran una gran 
cantidad de·Jnrormación que al ser consultada despliega imégenes 
dP- video. tv. rotograrias. revistas. diarios. correo electrónico. 
juegos de video. juegos de rea1idad v1rtua1. música y conexiones 
con redes y bancos de datos. 

E1 principal. instrumento es la computadora personal (PC) que. ap~ 

yada con a1gunos componentes aftadidos consigue el acceso y e1 
ne1o de los materia1es que hemos mencionado. 

2~n e1*rnplo intere .. nte lo encontramos en la Universidad Pedagógica Nacional con el 
Proyecto Multimedia UPN. d-tinado a la actualización magisterial. que se basa princi­
palmente en el paquete multimedia elaborado por la Un1vers1dad Nacional de Educa­

ción a Distancia (UNED) de Eapatlia. 

21\:1 concepto de Interacción proviene del latln. significa en general, una 1nfluenc1a reci­
proca. Definiendo en este campo las relaciones cread- entre personas y grupos a 
trav•s de la comunicación (visto desde la perspectiva de Seasaure ésta se compone de 
múltiples elementos como: idioma. gestos, simbolos etc.) y las influencias reciprocas 
sobre sus posiciones. e:spectatlvaa y comportamientos. 
Llevado todo esto a la computadora significarla que el desarrollo de un programa de­
pende de las entradas ,.ealizadas po,. el usuano. El usua,.10 puede controlar activamente 
el prog,.ama. 



2.5.3.1 La PC como equipo muitimedia. 

Existen diversas marcas de PC en el mercado. la mejor. segan afif: 
man los especialistas. es la que tenga más compatibilidad con las 
grandes compaftias de hardwere y nos dé el mejor servicio para los 
rines con los que pensamos utilizarla. 

La PC que se urilice para convertirla en central de control debe 
conear. como m!nimo. con un procesador 80386SX (aunque actualmen­
te la mayor1a sean 486 o con tecnolog1a más avanzada) con un ci­
clo de reloj de 25 Mhz y que tenga no menos de 2 KB de memoria 
principal RAM y 30 l'1B de espacio Para trabajar en el disco ciuro. 
un CD-ROff (lector de compac Disc Re.ad Only in Memory) un microro­
no conectado a la computadora. un par de speakers o bocinas con­
troladas por una tarjeta de audio. una tarjeta de video. un scan­
ner digitalizador de lectura inteligente para caracteres (OCR) y 

un modem. Pueden agregársele otras herramientas que elevar1nn Ai 
nivel tecnológico de la PC. pero lo que si es indiRpenable es un 
softwere multimedia para poder combinar entre s~ e integrar los 
distintos co•ponentes individuales como el video. la animación. 
los gráficos y los textos. 

Multimedia signirica también multidisciplinariedad. pues para cr~ 
ar un producto do esta naturaleza es necesaria ia colaboración de 
muchos proresionaies _ programadores. guion.istas. publicistas. 
directores. dibujantes_ artistas visuaies. mOsicos e ingenieros. 

El concepto muitimedia combina la pub11cidad. ei entretenimiento. 
ia computación y ia inrormac16n de manera que gradualmente vendré 
complementando muchas actividades educativas y de entretenimiento 
por ejemplo. actualmente se cuenta con bibliotecas enteras en CD­
ROM como la Microsort Bookshelr para Windows. en la que aparece 
el texto. apoyado por sonido y mOsica asL como mOitiples fuentes 
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de acceso que compl.cment:an la obra, ademl'ts de atl.as interactivo. 
encoclipedia. diccionario. libro de citas y proverbios con las v~ 
ces da sus autorP-s ecc ..• 3o 

2.5.3.2 ApJicadones dei multimedia. 

Los componentes mu1timedia funcionan como un conjunto y se utili­
zan en dif'erent:es áreas. por ejemplo. cuando al.guíen en'tra ~n un 

centro cpmercial. se puede ver en l.os estantes una gran cantidad 
de envases con sugestivos y estudia~os diseftos y colores para ser 
más atractivos. Mientras. de los altavoces sal.e una música suave 
qua tiene coMo 'in el ref'orzamiento de l.a disposición dP- compra 
en el. subconscl~nte del. cl.iente. Si se quiere saber m~s sobre tal 
o cual producto acuden l.os vendedores y promotores que conocen m~ 
jor l.a mercancia deseada. También sue1e haber monitores con vi­
deos que repiten una y otra vez anuncios que aclaran la& ventajas 
de un producto sobre ios dem6s. Acompa~ada de musak o música am­

biental se escucha una voz que proporciona exhaustivas aclaracjo-
31 

nea que hacen innecesarias las preguntas. 

r .. o anterior .lo encontramos en un supermercado. pero de ig•ldl man~ 

ra en bancos. aeropuertos y otros sitios de tipo cultural como m~ 
seos. galerías o perrormances. La aplicación y diseno de estrate­
gias multJmedla crecera mucho más en c.l ruturo. pues el manejo de 
un sólo medio d~ comunicación se har4 obsoleto. 

:tet:.eviara Nuevo S.lglo d• •1 Unlwer••I. • 117. octubre d• 191iM •uultlmecl••. - ve. -
owe y ... •ente• pp.12-14 

3 'Puede P•r9Cer en un mornenro dado una P•-d•ll• conducrtvisr• en la cual el 1nd1v1duo 
es -r1mulado par• hacer un• .. rle de acciones que quiz• no teng•n un• b•- racio­
nal. sino emo1iva. como ••Plica V•nc• P•ck•rd, pero ye es una realidad sobr• la que 
se tendr• qu• legrsl•r en el fururo. En algunos c•ao•. la diverSid•d d• opc1onea y la 
tnter•ctividad que haya ser• lo que ve,..• a constituir la diferencia. 
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Culturalmente. el mulrimedia cambiará los parámetros educativos y 
la instruccion a distanc~a serA una realidad que no pudieron lo­
grar las telesecundarias por sL solas. o la radio-comunitarias s~ 
paradas. Aunque hoy esta tecnología es muy cara y elitista. den­
tro de un par de décadas estará al alcance de todo el mundo. 

La medicina. el incremento de la ericiencia. el aprendizaje de 
idiomas. los simuladores. la conservación de textos incunables 
escasos y una gran cantidad de materiales y disciplinas es bener~ 
ciada con esta tecnol.ogla. que puede parecer de ricción pero que 
en muchas partes ya es una realidad. Podremos hacer viajes vir­
tuales a los museos mAs importantes del mundo. obW\er una explic~ 
ción detalJ.ada de cada una de las obras y hacer una lect:ura des­
de distint:os punt:os de vista. 

Para Andrea Di Castro. del Centro Multimedia. apéndice del Centro 
Nacional de las Artes. esta t:ecnolog1a nos traerá en el mediano 
plazo benericios tangibles. pues esperan que la institución consQ 
lide una basa de datos sobre la mayor1a de las disciplinas art1s­
t:icas: est:a base de dat:os podrá ser consultada por diversas .1nat:.! 
t:uciones de educación y posteriormente podrán enldZarse a ella 
los usuarios de todo el pa1s y el extranjero desde su casa su 
oficina. 32 

Para Andrea Di cast:ro la escancia del multimedia. su espLritu si 
se quiere .. radica en J.a in"teract:ividad. ••interactividad de opcio­
nes .. de pun~oS de vista. que permit:a que el usuario manipule la 
información y no al revés. como ha sucedido en los medios de comH 
cación tradicionales." 

3~ntrevista con Andre• Di Castro publicada en Co9Un.Jc•c.16n •ed.S.a. 11 7, 
ago•to de 19N pp. 23-27 
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2.6 Realidad Virtual. 

E1 multimedia como punto de contacto entre el hombre y la m~s 

avanzada de las m4quinas: la computadora. se destaca por su capa­
cidad de poder reaccionar a accesos interactivos del usuario. Un 
paso aún mucho mayor en la relación hombre-maquina lo constituye 
la realidad virtual. también llamada ciberespacio que viene a ser 
la mAs re~inada ~orma de animación. que se integra en la frontera 
digital con otros est~mulos producidos por la tecnología más avan 
zada de este siglo XX. En la realidad virtual se conjuntan los 
sentidos. para darnos una lectura mAs completa que la que se con­
sigue con cualquier medio indLvidual. 

2 _ 6 .. l. H.iatori.a de .la Real. J. dad V .i.rtual • 

Primero inventada en la mente de los creativos argumentistas de 
los comics. los espacios interactivos empezaron a tomar rorma deª 
de 1969. cuando el proresor de infonnAtica Myron w. Krueger. de 
la Universidad de connecticut experiment:6 con los .. entornos inte­
ractivos". Estos eran espacios en los cuales la presencia de una 
persona era pe~cibida por los diversos medios con que contaba. 
Los datos captados de esa rorma eran procesados por una comptlj¡ldo­
ra. la que de manera simu1t4noa producia erectos ambientales. Por 
ejemplo. una habitación era acondicionada con toda clase se sensQ 
res. distribuidos en el piso. la paredes y el techo. estos calcu­
laban tan't:o el peso de una persona. como su tepera't:ura corporal. 
su rrecuencia cardiaca y otro gran número de datos. también habia 
cámaras de video y conmutadores que permitían diversas operacio­
nes. de manera tal que. cuando ingresaba en dicha habitación alg~ 
na persona. se proyectaban imAgenes en las paredes. simulando un 
ambien't:e rict:icio. y cada movimiento que hacia la personR era re­
gistrado por las computadoras y el ambiente reproducido en imágen 
se transrormaba e interactuaba con el visi"t:ante.33 
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An't'erior a est:as experiencias. ~n 196a34 fue desarroll.ado por 

Ivan Sut:hcrland. en l.a Universidad de Utah. el concepto para el 
tránsito en el. ciberespacio. Este investigador inventó un casco 
que posibilitaba una estimulaci6n de los sentidos. Los ojos y 
o idos recibl.an ianpulsos. el cerebro procesaba las sena les perclb,!. 
das de esa forma y se adapt:aba a ese entorno simulado. Sin embar­
go. el casco de Su'therl.and ••era tan pesado que ten.1.a que ser col.­

gado del techo" 35 otro inconveniente era que la capacidad de cél­
culo en esa época era tan limitada que las computadoras sólo po­
dían recrear un partidito de tenis de mesa. 

A partir de 1985 entran nuevas din&micas de trabajo y se rescata 
el proyecto:Michael. W. McGreevy reconoció en 1as pantal1as LC~ 
de1 Mini-TV de Citizen Watch Co. e1 por.encia1 de suministrar1e a1 
ojo humano un campo visual electrónico completo. Este investiga­
dor y otros colegas suyos: Scott s. Fisher y James Humpries desa­
rrollaron una mAscara en e1 centro de invetigación AMES de la 
NASA en la cual se integraban las pantallas. (F. 10) 

El portador de la máscara deb~a ver lo mismo que un robot ubicado 
a gran distancia. Si el astronauta movia su cabeza~ los ojos de 
la-cámara del robot seTTiov~an en la misma dirección. 

Como suele suceder a muchos inventos hechos por civiles. y proba­
da su uti1idadf la milicia los utiliza con otros rines. como ocu­
rrió con el sensor que registraba 1a posición y orientación del 
robot del experimento. pues rabric6 por la rirma Polhemus 

~acripc1ón más amplia en Vlrr:u1d 1teallCy llfadness de Ron Wodask1 p.159 

34c:tr. con •l Gr•• Llbro de lfultl.aed.la. p.538 

3 9'ibtd v.trtu•l •e•llC!ll ••dness p.1eo 

:M\.co: L1qu1d Cristal Display, tiene el mismo princ1p10 que los monitores de algunos 
aparatos electr6n1cos como los tel6fonos celulares o los dispositivos de control 
digitales de algunos aviones. 
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Navigational Science (que es un anexo de la Me Donell Douglas. 
compañia fabricante de misiles y satélites para el Pentágono) un 
sistema de realidad virtual en los misiles crucero. los cuales en 
cuentran su objetivo por si mismos y los destruyen. El ojo elec­
trónico identifica al contrario y en un instante es aniquilado 
fuera de la realidad. 

Con ello. la fuerza aérea trata de hacer lo más real posible el 
campo de batalla electrónico en sus dependencias terrestres. pues 
el sistema antiguo del mapa con la geografía del terreno ya no 
es suficiente para orientar sus aparatos de guerra. 

Además. justo como ha ocurrido con las mejores tecnologías. la 
economía se impone. y las pra~ticas de un piloto que antes consu­
mian granes cantidades de recursos económicos en desgaste de avi~ 
nes. combustible. proyectiles y otras muchas cosas. hoy solo se 
reducen al gasto en electricidad. pues los simuladores son 1o más 
parecido a la realidad real. -valga la redundancia- y se obtiene 
un promedio altísimo de calificación de los pilotos que pueden 
acumular en horas de vuelo virtuales. lo mismo que un piloto vie­
jo ha acumulado en ·toda su vida y asistir a todo tipo de guerra 
habida en lo~ diferentes ambientes climatológicos y geográficos. 

(F. 10) 
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2.6.2 El Guante y el Traje de Datos 

En 1985 se fundó la firma VPL en E.U. En el transcurso de dos anos 
en la misma. Tom Zimmermann y Young Harvi1l desarrollaron el 
Guante de datos (Data Glove). Este convierte el movimiento de la 
mano y de los dedos en senales eléctricas. Entre dos capas de te­
jido se colocan cables de ribra de vidrio que se extienden a lo 
largo de los dedos y que estAn fijados a una conexión en sus dos 
extremos. A través de un diodo lum~nico que se alimenta de luz 
por un extrent0. la cual es recibida en el otro extremo por un ro­
totransmisor y convertida en una seftal eléctrica. Los cables 
manipulados de tal rorn1a que. cuando se doblan los dedos se prodµ 
cen rugas de luz y entonces llega menos al !ototransmisor. La po­
sición y·1a orientaciOn de la mano se registran por un sensor que 
es fabricado por la rirraa Polhemus Navigational Science~7 

A1 margen de 1a exp1icaci0n técnica podemos decir que 1a utilidad 
de este aparato es muy grande pues los movimientos naturales de 
la mano se convierten en una mano virtual. en la computadora. De 
esta forma se pueden alcanzar y manipular objetos en el espacio 
virtual. Por medio del guante de datos se pueden mover piezas. 
abrir puertas y otras múltiples actividades. Un objetivo fundame~ 
tal de este desarrollo es la posibilidad de dirigir de forma nat~ 
ra1 a los robots que trabajen en entornos hostiles al hombre. 
como sucederé en otros planetas. en el ~ondo del m6r. en desas­
tres nucleares etc. (F. 11 > 

Posteriormente los investigadores Jaron Lanier y Chuck 
de VPL escriben Body e1ectric. el software necesario 

Bl.anchard 
para poder 

seguir los movimientos del guante de datos y del VPL Eyephone, la 
máscara comercial para poder contemplar el ciberespacio. (F. 12) 



Un dti!ótVVLDUo del guan.U. de 

~ to COTY.!tlluye el, 

t't,afe. de ~ o Data Suit;. 

que Wz,jo /,.o-1, rnió~ ~­

pi~ ~ C'aPQ-Z de. convc..'l.U'..'l. 

~ movimie.n.W-:. del. CUC'l.PO 

en ')e.ñatcó e.té.e~. 

(F. 11) 
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En el me-toado clnCc.amen.u. ~c. eltCU(!nt.-\.a cl Data-Giove /,aJ,.lu..cadó po'I. AAa.tte.t ú 

ººPO(.Ue/'1..-Gl,ok" que ~ integ'\.a. a Oli\o') ~~ y a (a com.put,a,do-'La. 

(F. 12) 
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(F. 13) 

puede escribir todo un libro. pero podemos comentdr algunas posi­
bles aplicaciones de esta tecnolog~a que en el mediano plazo lle­
gará a todas partes y se integrará como lo han hecho antes la te­

l. ev is ión. las vidcocascteras y la PC. (F. 13) 

2.6.3 Realidad Virtual en el Presente y el Futuro. 

Fue durante la guerra del Golfo Pérsico cuando se utilizaron por 

vez primera los s.i&:emas de realidad virtual apl.icados en operacio 
nes bélicas. as~ se destruyeron mOltiples objetivos gracias a que 
l.a punter;t.a ele muchos misiles era orientada por sistemas vir­
tuales que prácticamente hacían casi imposibles los errores. La 
simulación en la realidad virtual permite ser más precisos en es­
te tipo de acciones. calcula daños. trayectorias e incluso corri­
ge contingencias de vue1o. Las nuevas armas son ensayadas previa­
mente en cuerpos electrónicos de espacios virtuales con datos rea 
listas. Estas prácticas virtuales son igua1 de útiles en otros 
campos como ya lo hemos señalado. 
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El mundo de las comunicaciones se veré muy favorecido pues según 
algunos autores~ª los espectadores podremos interactuar con los 
actores en un mundo artificial. sin importar la distancia ni la 
geografia. Del mismo modo a través del ciberespacio las personas 

podr.ain trabajar en conjunto aunque no se encuentren en el mismo 

lugar. 

La educación encontrará en esta tecnolog~a una gran herramienta 
de apoyo. como empieza a experimentar con el auxilio de los mult! 
medios. incluso algunas disciplinas que requieren de practicas 
constantes como la medicina por ejemplo; podrán recrear situacio­
nes de realidad. que aunque virtual. ser~ equivalente en dificul­
tad a una experiencia real. 

Definitivamente. el entretenimiento es uno de 1os aspectos más ifil 
portantes puesto que esta industria ha crecido con los juegos de 
video desde comienzos de la década de 1980 y con la incursión de 
nuevas experiencias virtuales seguramente será un éxito como lo 
demuestran 1os mercados m~s dinamices del mundo en materia tecno­
lógica: Estados Unidos y Japón. en los que ya se comercializan 
los guantes de datos y los gogg1es de Matte1. Otra compaftia de v~ 
deogames cl~sicos;Nintendo..present6 hace tres aftos la primera fo~ 
ma de juego ciberespacial en el mercado y vendió 700.000 en los 
primeros nueve meses~8 Incluso Wa1t Oisney y otras empresas es­
tán trabajando en convertir el sistema de parques para el tiempo 
libre en parques de experiencias y sensaciones. 

38ctr. •l Gran llbro de •uJr:Jmedla. 

3 1\bid. p.122 
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3.1 Los dibujos animados en el cine mexicano . 

.. Primero .
1 

como la animación en muy cara. nadie la quiere comprar. 
hablando de medios comerciales el problema grave es que hay 
comprador ~1sico. el otro problema es que hay un c1rculo vicioso 
en el cual nadie hace. porque no hay quien compre y no hay quien 
compre p9rque nadie hace. Otro prob1ema grave es que México no 
tiene canales de dis~ribución hacia aruera. 

Si yo hiciera una serie de dibujos animados -porque tengo la cap~ 
cidad y e1 personal para hacer1a- el problema es que para pagarle 
a mi personal tengo que rinanciarme y una vez rinanciada la serie 
yo tengo que buscarle medios de distribución. y otro problema es 
que a nivel internacional todos los productores y ·•genios'" del 
cine mexicano. en términos generales. son mal vistos por que no 
han sido gente seria en muchas cosas. 

Si uno hace una serie de televisión y la quiero vender en México 
me van a dar lo mismo que a Hanna Barbera. que son 2 mii o 3 mil 
dólares por cap1tulo; eso quiere decir que para que yo recupere 
la inversión tengo que vender la serie 250 veces. El problema es 
que nosotros no tenemos medios de distribución. El único medio es 
1a televisión. pero Te1evisa. por ejemplo. no compra nada ~uera 

de sus c1ientes habituales: productoras extranjeras y propia 
producción. pero nunca a un productor independiente. -aun no se 
ha dado el caso pero no quiere decir que no lo vaya hacer.­
pero hoy aun predomina el circulo vicioso ... " 

1Entrev1sta realizada al Lic. Francisco Outón. socio di! la compaflla Talento Post ( 19 de 
julio de 1999. 1 e:oo hrs.) 
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Lo anterior.fue el testimonio de un productor i•dependiente que 
explica las condiciones en que se encuetra la industria nacional 
que se dedica a la realización de audiovisuales animados. De he­
cho este es el perf~l de una situación de varias décadaSdentro de 
el cine. primero y la televisión posteriormente. No siempre fue 
asi para la industria f'ilmica nacional que tuvo un periodo ••aora­
do .. -como le llaman l.os estudiosos del cine- pletórico de :fulgu­
rantes estrellas que hoy han muerto casi en su totalidad. 
Desgraciadamente. el cine de animación nunca ha tenido un periodo 
aQreo. ni siquiera opaco. del cual se pueda decir algo. Simple­
mente han sido algunos esruerzos aislados que se pierden en la 
voluminosa 1ista de pe11cu1as -en su mayoria malas- que sucedie­
dieron a la .. be11e epoque .. del cine comercial. mexicano. 

Precisamente sobre algunos de esos ••esfuerzos aislados·• nos refe­
riremos. en parte porque merecen mención al ser rea1izaciones he­
chas en un pais con las características de comercialización que 
ya han sido senaladas. 

3.1.1 Trayectoria del cinc anima.do mexicano. 

Es dific~l en realidad saber cual fue el primer cortometraje ani­
mado hecho en México: varios estudiosos dan versiones sobre anun­
cios publicitarios en los inicios de la TV e incluso hay personas 
que recuerdan anecdóticamente tal o cual cosa que probab1emente 
si existió. pero que desarortunadamente pasó inadvertida para los 
ojos de la historia. Pero sobre lo que si fue registrado y catalQ 
gado han sido varios cortometrajes hechos en su mayorla por estu­
diantes universitarios y varios de ellos han sido seleccionados 
para los ~estivales que se celebraban en Europa y América Latina. 
Sin embargo. m~s allá de ser ejercicios fílmicos y propuestas in­
teresantes en su mayoría, que ocupan ya espacios en los catA1ogos 
de instituciones como el Centro Universitario de Est:ud.los Cinema­
togr4ricos o del Centro de Capacitación CinematogrAfica. estos 
trabajos no han .. cuajado'• en una corriente 1ninterrump1..da que 
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haga fluir la animación en el deprimido mercado de medios nacio­
nales y -¿porque no?- también extranjeros. Si recordamos, en el 
perJ,6do .. dorado .. de nuestro cine. Latinoamérica en su mayoria era 

el nicho de mercado más importante que teniamos. 

Hoy las fórmulas son distintas. el nivel de competencia muy alto 
y la complicada mec4nica distributiva y comercial más exigente 
que antes. ¿Antes?. ¿antes de qué o de cu~ndo?. si ni siquiera 
fue planteado en ningón foro 2 la creación de programas inrantiles 
de dibujos animados educativos o de entretenimiento. El Estado 
Mexicano a través de CONACITE y despues CONACINE. hoy IMCINE y 

antes de estos el fracasado Banco Cine111atogrático del sexenio de 
1976-1982 ha venido financiando proyectos muy buenos -y muchos 
muy ma1os- de guiones y producciones para largometrajes. pero de~ 
estimando mucho el alcance de 1os dibujos animados. 

3.1.1.1 Los 3 reyes magos 

Esta pe1~cula de 85 minutos de duración que narra las incidencias 
de una familia en la v~spera del 06 de enero. d~a este en el que. 
según la mitologLa infantil mexicana. han de llegar los 3 reyes 
magos trayendo premios y regalos a los niftos. Producida por CON~ 
CINE y cuya distribución resultó muy pobre. pasó casi inadvertida 
para el pQblico de 1974. sin embargo ha tenido algunas transmisig 
nes por televisión y se proyecta de vez en cuando en las ma~inees 
de la Cineteca Nacional. 

2e1 intento mh serlo que ha habido para rescatar las propuestas de particulares Y pUblt­
co interesado han sido Jos Foros de Conaulta Popular de Comunicación Social efectua­
dos en 1983. En estos foros el Gobierno convocó a la sociedad a que propusiera meca­
nismos y polltlcas sociales en materia de medios de comunicac16n. De estos foros salie­
ron 12 volúmenes pletóricos de propuestas y alternauvas, unas realistas y otras no. 
De cualqui•r modo n1ngun• fue tomada en serio y muchos creen que sólo fue otra 
buena 1ntenc16n nadarnU. 



3.1.1.2 Los Supersabios 
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Esta pe1~cula es un ejemplo muy digno e ins611to dentro del escu~ 
lido panorama del. dibujo animado en América Latina. se caracteri­
za por tener como personajes a los protagonistas de un comic de 
bastante éxito en la década de l.os 70!;. ''Los supersabios" del ca­
pitalino Germán Butze C 1912-1974) que jun~o con "Los agachados"' 

de RIUS representan lo mejor del. tisitorietismo mexicano. Esta pro 
ducci6n de Jorge Nacir para América Cinematográfica S.A. y Estu­
dios Kiremma S.A •• fue dirigida por Anuar Badln y su realización 
tardó alrededor de un ano e intervinieron en ella 70 personas 
para que. en 1978 -cuatro a~os después de la muerte del principal 
argumentista: Germán Butze- se presentara a un púb1ico que no re~ 
pondi6 como se esperaba. por 1o que Jorge Nacif y otros que lo 
respaldaron en esta empresa se vieran reducidos casi a 1a banca­
rrota. 

Muy al estilo psicodé1ico de los a~os 60. los personajes: Pepe. 
Paco. Pola. Panza y el doctor Solomillo emprenden un viaje espa­
cial a1 planeta Venus. donde conocen extranas criaturas y mues­
tran cómo sin trajes espaciales ni otJos medios -salvo una inyec­
ción creada por los supersabios- pueden andar por el paisaje ven~ 
sino. 

Con reminicencias del ººYe1low Submarina"' de Ceorge Dunning que en 
1968 transportaba a los BEATLES. los extranos backgrounds y las 
insólitas circunstancias subrayan la calidad de1 film que si bien 
es un tanto inocente y ••agringado" maneja muy sut1.1mente los 
personajes con un enfoque positivo en el que la ciencia y el raz2 
namiento son los principales motivos de unos jóvenes sanos que no 
entran en el estereotipo de .los •0 cient1.ficos chiflados••. 
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3.1.1.3 Tlacuilo 

Tlacui1o (e1 que escribe pintando) de 1984. dirigida por Enrique 
Esca1ona. es un documenta1 animado basado en un ensayo histórico 
sobre el contenido de1 Códice Mendocino de los Mexicas en el que 
narran parte de sus or.igenes y su c:alendarizaci6n para Uempos de 
siembras y otros asuntos de la vida prehispAnica. El relato estA 
dividido en cuatro partes relacionadas con los puntos cardinales 
y está. la mayor parte de la pelLcula. explicada con animación 
de multiplanos y voz en otf. Este film no tiene mucho mérito co­

mercial. -aunque muchas personas la vieron- sobre todo en el D.F •• 
su importancia es sobre todo didactica porque nos explica algo de 
el. aparentemente incomprensible. lenguaje iconográrico de los h~ 
bitantes.de1 México antiguo. Es un excelente ejemp1o de lo senci­
llo que es comunicar el conocimiento de manera animada. 

3.1.1.4 El Héroe 

El caso da Carlos Carrera y sus grotescos dibujos es verdaderame~ 
te excepcional. Antes de dirigir su primer largometraje (La Mujer 
de Benjamim -1991-) rea1iz6 a cortometrajes de animación. todos 
ellos cargados de esa tenebrosa subjetividad y pesimismo que ca­
racteriza a su obra animada . 

.. El hijo prodigo" ( 1984). ..Mal.a yerba nunca muerde" C 1988) y por 
supuesto "El Héroe" (1994) son buenas piezas del dibujo animado 
de autor cuyo estilo es muy caracter~stico y en verdad no se par~ 
ce a ningUn otro. 

""El Héroe .. es un cortometraje de 4 minutos en el. que se presenta 
un caso más de suicidio en la deshumanizada Ciudad de México. en 
la trama un personaje intenta salvar1e la vida a una mujer que en 
lugar de agradecérse1o. empieza a chillar para que lo alejen y 

hecho esto. continuar con su propósito de matarse. lo cual 
sigue sin muchos trabajos. 

con-
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3.2 Los dibujos animados en 1a ~e1evisi6n mexicana 

Desde los ya r-emotos al'\os en se hac.1a "E1 C1ub Quintito'". en la 
frecuencia concesionada a1 ingeniero Gonz~lez Camarena (hoy canal 
5 XHGC). se han venido presentando las llamadas "barras" de pro­
gramación destinada a cierto tipo de pQblico. Estas barras esta­
ban calcu1adas con base en criterios de actividades. y como los 
dibujos animados del pasado estaban destinados al público inran­
t il. el ho~a~io más accesible para llegar a esos consumidores 
eran las tardes. Al margen de todo eso. cuando se emplearon las 
r6rmulas publicitarias basadas en el .. Sistema Cal itornia- 3 

notó.que tenian los anunciantes entre sus manos una gran cantidad 
de consumidores muy manipu1abl.es. gracias a el.1o. 1.os horarios de 
1a "barra inranti1" se ruaron amp1iando 11egando en ocasiones 
ser tan 1.argos como en 1as temporadas vacacionales de verano 
que 1a programación inrantil empieza desde las 7:00 a.m. y term~ 

na hasta 1as 8:00 p.m. (sobre todo en 1os cana1es de mayor comer­
cial.izaci6n como e1 5 de Televisa). 

Hoy e1 esquema de 1os dibujos animados estA cambiando y las 
.. barras prograai..!atic::as" estén desapareciendo en 1.os canal.es de 'te­
levisión por cab1c en 1.os que se organizan por •bl.oques de progra 
maci6n" que se caracterizan por dirigir un tema especifico a un 
públ.ico m4s ampl.io. En 1os bloques entran desde caricaturas hasta 
series de ciencia ricci6n y esto trae un aumento en el tipo de 

3E1 •sistema Callfornl• .. es una fórmul• radiofónica ensayad• por primera vez: en el Esta­
do de California en loa Estado• Unido-... - caracterlz:• por insertar espacios publicitarios 
en medio d• los programaa, primero. y cada 5 minutos detspues. Incluso en las Estacio­
nes dedlc•daa Untcarnent• • tranmn1t1r música, se intercalaba entre canción y canción 
un espacio d• 2 o 3 minutos de publicidad. La televisión comercial americana adoptó 
este sistema que, con ciertas modificaciones. prevalece hasta hoy. En los canales cultu 
rales y en algunas partes de Europa tienen m•s respeto por el público y sólo publicitan 
antes de cada programa y al final de este, pero ese asunto es aparte. 



productos que se promocionan en cada corte-

Inc1uso 1a misma competencia entre televisoras esta 
rin de las º'barras ... no sól.o por la rP.organización 

tI"ayendo el 
en ººbloques" 

sino hasta en "Cana1es exc.lus.ivos": ESPN comercia1iado por Multi­
vlsión en México está dedicado 100~ a deporten las 24 horas del. 
dia. cartoon Network sólo transmite dibujos animados. Music tel.e­
vision en su versión l.atina se dedica a l.a cul.tura del. video cl.ip 
y lo relacionado con l.a música de consumo masivo. etc. 

Fina1mente hay que seftalar que den~ro de l.os parámetros de l.a te­
levisión moderna. l.os dibujos animados no son únicamente destina­
dos a1 pQbl.ico inrantj.l.. pues series como Los Simpsons o El. CrJ.ti 
co o "Beavis ~ Butthead" están más dirigidas a los adolescentes y 
adul.tos por su horario y por los productos que se anuncian en su 
transmisión. pero sobre todo por su contenido. por lo que notamos 
que el. papel. de J.os dibujos anJmados en tel.evi.sión s.i. está cam­
biando. 

3-2.1 Importación y COl9ercializaci6n del.a animación 

La importaciOn de dibujos animados no se real.iza únicamente por 
parte de 1as tel.evisoras. sino que e1 proceso mismo de real.iza­
ción de estos materiales se e~ectúa en una gran maquiJ.a interna­
ciona1 como l.o seftal.a e1 senor Francisco Out6n. quien desde hace 
15 anos conoce el. sistema de comercia1izaci6n d~ animaciones en 
.los medios te1evisivos_ (F. 1) 

Hay muchas companias como Hanna Barbera y otras que se dedj­
can a hacer caricaturas_ Como 1a mano de obra ca11ricada es muy 
cara -en Estados Unidos. sacan el materia1 de1 pa.i.s y empiezan a 

repartir pequenas partes del argumento y story Boarda en 
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diferentes partes de1 mundo. Hay companias en Singapur. 

(88) ..... ,,~: • .. . 
Hong en 

Kong y otros paises orienta1es. debido a que ah1 ia mano de obra 
es muy barata y su organización es muy especia1. por ejemp1o: un 
dibUjilnte puede tener SO ayudantes y como se paga por pies de cin 
ta rea1izada. é.l .lucra con sus ayudantes. además en sus ta11eres 
viven. comen y duermen. por lo que avanzan muy rápido en sus en­
cargos de trabajo ..• •• 

Sobre este punto e1 mismo entrevistado ha entrado en ese proceso. 
puesto que Ta1ento Post. companja de 1a que es ca-propietario ha 
hecho trabajos para cartoon Network con .los personajes de Hanna 
Barbera. 

(F. t) 

Hab.lando sobre la comercia.lización de los dibujos animados en .los 
medios de comunicación el senor Outón dice: "'La forma en la que 
se vende puede parecer complicada -y lo es en rea1idad-. yo digo 
que .. e.l aire se come todo .. (afortunadamente). E1 prob.lema es que 
un cap.1.tulo de media hora de dibujos animados cuesta aproximada­
mente 500 mil dólares y se tienen que hacer cuando menos 3 capit~ 
los para que lo tomen en cuenta. pues con un cap.1.tulo no .le re­
suelve su problemaa a 1as televisoras. cuando se vende a1guna 
televisora mexicana ..te dan 2 mi1 dólares y despues lo tiene que 



( 89 ),.,,J).l.>J') ./~ 

vender a Paraguay. Hong Kong etc ... y de muchas ventas se puede ~ 
recuperar la inversión mas utilidad. Puede parecer muy diricll. 
sin embargo existen varias formas de venta: puede ser que el pri­
mer capitulo sea un largometraje de 2 horas y lo distribuyan en 
los cines. por ejemp.lo: ººLOS SUPERSONICOS..... -.la pel.1cula-. y 
luego por tel.evisi6n vengan .los capi.tu.los seccionados." 

Sobre las condiciones de co~pra y exhibición de las caricaturas 
para televisión el. seftor Outón. nuestro entrevistado. que además 
de conocer de cerca este ambiente. trabajar en é.l y tener 15 anos 
en e1 negocio real.izó su tesis sobre este punto en particular. 
nos comento lo siguiente: 

••cuando Se compran los derechos de explotación de una peli.cula 
de una serie. la compras en direrentes formas: Unitariamente. 
en paquetes~ por expl.otaci6n determinada o sin derecho de exhibi­
ción pQbl.ica. exp1otaci6n y lucro. 

Si alguien compra una serie unitariamente. quien hace .la venta 
otorga derecho de exp.lotaciOn por un tiempo determinado. bien 
otorga derechos de explotación por un tiempo esrablecido si e.l 
comprador se compromete a hacer.le la traducción etc .•• en rea­
l.idad 1a cantidad de tra~os a que se puede 11egar es muy t1exible 

Si .la compra se hace por paquete el vendedor da 10 capitules de 
caricaturas. de los cua.les 3 son muy buenos y 7 muy malos. pero 
si no se compran los 10 no hacen el trato y .los derechos de expl~ 
taci6n se pueden dar por un ano. por 6 meses. por una transmisión 
por dos retransmisiones etc •.. e.l otro extremo es que el vendedor 
incluso deje la serie en manos del comprador con todo y todo. in­
cluyendo .los derechos de propiedad. Entonces queda al criterio 
de la televisara si .la transmite en 2 anos y la guarda otros 2 
aftos para que descanse y luego se .la pasa a otros niftos. pues los 
nin.os que entonces teni.an 10 at\os ya no la van a ver cuando ten­
gan 12. y 1os de e at\os que la vieron cuando teni.an 6 ya no se 
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acuerdan. por eso es que las •• refri tean ••. 

Sobre los capLtulos de caricaturas ... incluso de series completas 
as! como de peliculas convencionales que se venden sin derecho de 
exhibición pQblica. explotación y lucro. son los que compramos la 
mayoria de la gente en los centros comerciales en videos y vemos 
en la videocassetera de nuestra casa.-donde siempre adelantamos 
la cortina de advertenciasr ese tipo de venta se hace con más in­
termediación pero también les deja bastante a los.propietarios le­
gales de los derechos. 

Sobre esto de meterse en los vericuetos legales te puedo decir 
que no tiene rin y se pueden escribir libros sobre el tema. pero 
de manera breve podemos decir que hace muchos aftas hubo gente muy 
visionaria que establ.ec~a en sus contratos que otorgaban 
e1 derecho de expl.otaci6n para 35 16 mm o ruturos forwatos. 
También habia personas a las que no se l.es ocurrió que fuera a 
haber ":futuros formatos". por 1o que en e1 contrato original. nada 
más dice: ••exp1otaci6n para 35 mm .. pero hoy nadie l.o expl.ota en 
35 mm. sino en vldeocassette. Hoy l.os contratos especifican: 
"S61o para exp1otaci0n en TV". o en cine o en TV y videocassetto 
o s61o en videocasaette. o on 1os 3 Cona.atoa de medios de comuni­
cación etc ..• los contratos ya son más expl.~citos y los derechos 
más restringidos." 

3.2.2 Producción y mercado nacional. 

"'A nivel. internacional. el. mexicano es considerado como una perso­
na poco seria en su trabajo. hay prejuicios. pero éstos surgen 
porque muchos de los que han hecho trabajos para el. extrajere na­
cen trampas. pues como se paga por pietaje se puede al.argar el. 
tiempo com más fotogramas y menos dibujos. en l.ugar de SO hac~an 

25 y ia cal.idad no era l.a que se requer~a y por esto cayó el. 
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,,,, 
mercado que habla hace 2 décadas. En la actualidad hay que demos-~ 
trar que somos gente seria y capaz. hay que romper con ese mito; 
debemos demostrar que no todos los mexicanos tenemos plumas y que 
estamos a la altura y debemos apreciar nuestro trabajo. Tenemos 
que ser 111enos locales e ir y abrir mercados. aunque existen pro-
blemas muy serios a este respecto porque la gente no esta capaci-
tada para producir. porque éste es un ambiente de bohemia. de ge~ 
te rara. que no es de escuela. No existen ya nuevos animadores. 
cas.1 todos son vieji.simos. No hay una nueva generación de gent:"e 

que quiera serlo. primero. porque son caricaturas y las cuestio-
nes del mercado nacional son malas y segundo. porque todos los 
que desean hacer cine en este pa.is quieren ser directores. No edi 
torea. n.i productores ni sonoristas. sól.o "genios". Si alguien 
con iniciativa quiere hacer animaciones. todos quieren en 3-D y 
lo més moderno. Aunque la propuesta sea: "Vamos a hacer carica-
turas. cosas para n.itlos•• pero como digo. todos quieren J.o mejor 
aunque estd ruera de su rcal.idad y la propuesta al. final. sólo qu~ 
de en eso. No hay alguien que quiera tomar las cosas tradicional.-
mente ni que quiera buscar expectativas. hacer propuestas genera~ 
do cosas.•• 

He ah.1 el. testimonio de primera mano del. seftor Francisco Outón 
que deja ver parte de 1os esfuerzos ~ue hacen 1as compa~.ias mexi­
canas de audiovisual.es y sus propuestas particul.ares para el des~ 
rro11o de 1a animación en un pais con décadas de atraso en la ro~ 
mación de un efectivo sistema de distribución y comercial.izaci6n. 
sobre el. mercado nacional precisamente. el senor Out6n expresó 
que, c:ontraria111ente a 1o que pudiera pensarse. "'en México tenemos 
1os mismos recursos técnicos que en Estados Unidos. pero 1as for­
mas. l.os contactos y 1os mercados no. Aqui en México hay bastan­
tes medios de comunicación. el problema es que no hay suficiente 
producción naciona1 de cosas bien hechas. A veces hay quienes 
se proponen hacer sus propias versiones en dibujos animados para 
vender1os en videocassettes acompanados de un libro de cuentos 
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:~ 
enanos .. etc .. y como esos hay muchos otros productos animados. 
pero en rea1idad son casi desconocidos. 

La animación que hacemos nosotros en .. Talento Post•• es a nivel. CQ. 

mercia1. pero existe el problema de la competencia porque los 
pootproductores compiten para ver quien baja más sus precios. En 
esto ~nrluye mucho el cliente: que tenga confianza en t~. que se­
pa que le vas a resolver el problema. que .le vamos a dar lo que 
necesita y un precio justo. B.ásicament:e son spots contercial.eR l.o 

que hacemos. ·• 

Respaldando lo dicho por nuestro entrevistado en cuanto al amplio 
espectro de medios de comunicación en México qt.1e van desde tres 

canal~s culturales (11. 22. 40) e informativos que han aumentado 
su inf1uencia en 1a televisión nacional hasta e1 campo comercial. 
las empresas dedicadas a los dibujo9 animados de entretenimiento 
buscan cubrir los gastos de producción· y obtener ganancias media!!_ 
te la venta de sus trabajos a los medios de comunicaci6n. En Méx~ 
co esto no es una rea1idad. puesto que dichas empresas no 1as haY, 
sino que la dinAmica es diferente y se dá en un terreno más dire~ 
to entre los estudios productores y postprod.uctores y los mismos 
clientes o las firmas que los patrocinan publiciariamente. Es Pr2 
clsamente en la publicidad donde se concentra cas~ el total de e§ 
ta actividad en México y ha tenido un gran auge. siendo nuestro 
pa!s uno de los grandes productores y consum.ldores de publ.icidad 
en el. mundo: l.os rines son muchos. promover productos y servicios 
presentar programas. hacer instructivos audiovisual.es. en campa­
nas de seguridad social. capacitación laboral. material. didáctico 
y propaganda entre otras muchas cosas relac.t:nadas con la anim~ 

ci6n en sus diversas técnicas. 



En e1 caso de ia te1evisi6n como 
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principal promotora de la publi- ~ 

cidad animada. esta ha te.nido un crecimJ.ento espectacuJ.ar en l.os 
ú1timos anos. esto gracias a que han entrado en 1a competencia 
nuevas compaftias de cabl.e y seña1 directa que- comercial.izan una 
gran cantidad de canales nacional.es y extranjeros. 

Dichos canal.es resul.tan ser más de cincuenta y amp1ian de manera 
importante el. panorama que exist~a hace diez afies. cuando en Méx~ 
co s6J.o se habl.aba de TELEVISA. IMEVISION y un oscuro CANAL 11. 

A continuación presentamos el 1istado de 1os principal.es canales 
de TV que se comercial.izan en México con proyección nacional. o sg 

nacional.. por cana1 abierto o por cable. 4 

4 1ntorme especial publicado en Ja revista TEl.EHUNIXJ del bimestre noviembre-d1c1embre 
de 1995, # 26 pp. 22-25 
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Tit..eó el~ pa.14 ~ a.qu,.e,U.o dtz.. que ººlt:J.6 ca.~ ~n. ')6lo pa't.Q. «>:. ~·· 
''La. t,amUia ~n·•. ''Ren. y Stimpy .. y ''Be.a~ C Bu-UMA.d ... (Figs. 2,3,4) 
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3.3 AnJmaci6n comercial. en México . 

.. Cuando comen?.amos a hacer animación cotizamos nuestro trabajo a 
un millón de pesos. En ese tiempo resultamos tan baratos que nueª 
tro cliente (IMEVISION) no nos creyó. porque pensO que por ese 
precio no le PodrLamos entregar algo que valiera la pena. Supongo 
que se imaginaron que pagando esa cantidad tendrían que tirar el 
trabajo a la basura. De hecho. en la actualidad. si tu vas una 
agencia y cotizas barato. es practicamente un hecho que no te co~ 
tratarán. En México hay poca gente que hace animación y es muy eª 
ra. 
Un problema grave es que las historias que SA piensan para animar 
por lo generai son muy malas. No se considera que la animación 
tiene intinitos recursos •.. se puede hacer cualquier cosa en las 
historias y desafortunadamente eso no se aprovecha. cuando un CQ 
mercia.l quiere inc.luir alguna escena animada no se les ocurre na­
da ruera de lo comQn. Es incre~ble pero lo mismo costaria ha­
cer algo creativo que producir siempre lo mismo. En México copia­
mos mucho. Si tu le planteas a algún productor combinar el dibujo 

con la plastilina seguramente te va a rechazar la idea de entra­
da. y ni siquiera querr4 adentrarse un poco en la propuesta. 

En México se desperdicia el trabajo de animación porque anuncian­
tes y publicistas creen que corren demasiados riesgos si se salen 
del lugar común. Los clientes se van por el estereotipo. Les gus­
ta ver las produccionesllenas de luces. con modelos. whisky. con 
acción y gente por todos lados. Si tu les llegas con la brillante 
idea de hacer una animación en .la que te vas a tardar ••x•• tiempo 
y que vas a trabajar en un pequeno estudio. sJn todo ese espec­
t:dculo que les guRta. pues las cosas se rrenan. Prerieren seguir 
produciendo im4genes copiadao y repetitivas que buscar una nueva 
l~nea. El mundo de .las agencias de publicidad está lleno de este­
reotipos. Les cuesta mucho ~rabajo hacer algo novedoso y aceptar 



gente que no conocen. y de plano rechazan a aquellos que hacen 
cosas educativas o de capacitación. porque los sienten de menor 
nive1. 

Nosotros hacemos animación en plasti1ina. estamos especializados 
en eso y queremos encontrar todas las posibilidades para desarro­
llarnos en este campo. Tenemos el proyecto de hacer pasajes de la 
historia de México con esta técnica. Creo que esto tiene ruturo. 
supongo que se necesita que alguien busque nuevas opciones para 
que provoque que los demás también lo hngan ..• •• 

Lo anterior es la opinión del seftor Alfredo Alcántara~ d1rector 
general de la Compaft~a GRUPO 408. especializada en animación con 
plastilina y animación creativa. que como otras compaft~as nacionª­
les pide y busca conrianza de los productores nacionales. que pu~ 
den necesitar de la animación en cualquier momento. para realizar 
desde un logotipo con movimiento hasta producir cn~radas y cortes 
de estación. remates de comerciales. identiricaciones de canal. 
créditos de programas y telenovelas. apoyos para noticiarios y 
programas de car6ctcr educativo y un ampl~simo etcétera. 

3.3.1 Postproductoras 

En general. el panorama de 1a animación hecha por las compan~as 

postproductoras nacionales es el de una batalla para ganar 1a con 
fianza profesional de los productores. las agencias y los medios 
en general. Buscar ideas originales llenas de creatividad parece 
ser la única condición que piden al mercado que se resiste a 
arriesgar en nuevas a1Ternativas. 

Soromada de la revista 7'11LlllfUllDO, marzo-abril ae 1 gg3 # 1 O p. 3' 



La última década ha marcado los rasgos de la postproducción eo 
nuestro pals y en cierta forma se esta senalando una ~endencia p~ 
ra el futuro. esta consta de varios ractores: Antes del lJamado 
.. error de diciembre". gracias al cual nuestro gobierno nos anun­
ció que seguimos siendo pobres y que muy seguramente lo sigamos 
siendo por mucho tiempo más. en 1993 se habia propiciado un creci 
miento de la industria del video que podia constatarse con e1 su~ 

gimiento de varias casas productoras y postproductoras. también 
en el aumento y diversificación de espacios independientes y ori­
ciales. nacionales y regionales de producción y transmisión y el 
surgimiento de actividades paraleJasal video como exposiciones. 
cursos. revistas especializadas etc .•. Hoy. t.997 el panorama es 
verdaderamente dramático para la mayor parte de la industria na­
cional y ·en particular para ~ste rubro pues a1 contraerse el mer­
cado interno y por otra parte propiciar una apertura muy impruden 
te al exterior. ha hecho que aumente la competencia entre los que 
sobrevivieron al colapso nacional de 1994. que muchos de los pla­
nes de expansión y desarrollo se estancaran y se perdieran c1ien­
tes en los medios de comunicación. 

Por otra parte. esta situación trajo un nivel de competitividad 
interna que elevó. indudablemente la calidad de lo que se hace de 
postproducción en el pa~s. tanto a nivel de las casas postproduc­
toras como de los recursos humanos que en ellas trabajan. pues m~ 
chos est4n tomando cursos de capacitación y actualización para 
utilizar los recursos técnicos m~s modernos tales como equipos de 
cómputo y softwares más complejos. etc. trayendo esto una especi~ 
1ización del trabajo para comerciales. promocionales. video c1ips 
corporativos etc ..• 

As~mismo la nueva crJsis trajo que los principiantes en el nego­
cio murieran prematuramente y lo que aun quedaba del mercado se 
repartiera en unas cuantas compaft~as que dominan gracias a sus 
asociaciones y a los buenos contratos que tienen con agencias 
publicitarias y medios de comunicación. 



(~ 
A1gunas companlas. sin embargo. han adquirido equipos muy sofist! 
cados para realizar trabajos que otros no tienen. lo cua1 les 
brinda una oportunidad de competencia a nivel de precios que las 
compan1as grandes no pueden ofrecer. y finalmente mucho del futu­
ro desarrollo de esta actividad depende de una mayor apertura de 
los monopolios -que en gran medida están agotando sus estereoti­
pos- a la colaboración de productores independientes que incluso 
les salen hasta más baratos que los del exterior. 

3.3.1.1 Publicidad y animación 

Como se puede apreciar en los cuadros de las páginas anteriores 
resalta el hecho de que la televisión actual tiene. en todos los 
casos. la responsabilidad de ser competitiva y para ello necesi­
tan nuevas formas de rinanciamiento publicitario que es. en la ma 
yorLa de los casos. la principal ruante de ganancias. 

Para ello se presentan nuevas rormas de vender tiempo-aire pues 
hasta hace unos anos eran muy raros los mensajes comerciales de 
más de 60 segundos o menores de 30. 

Hoy existen los llamados SUPERS que duran sól.o 5 segundos y pue­
den colocarse en pantalla durante cualquier evento. hasta J.os 
INFORMECIALES que pueden durar hasta 30 minutos y consisten en 
anunciar en rorma interesante un producto. 

Por ejemplo: Marlboro (una de l.as marcas del monopolio norteamer~ 
cano de Phillip Morris) podr!a hacer un programa especial sobre 
la importancia de la producción de tabaco en México y la historia 
del humeante producto. su uso ritual ... artistico e inspirador·· en 
el mundo y. llevar a los espectadores el mensaje de su producto 
en forma sutil. incluyendo la marca sólo en algunos pasajes del 
programa o documental-informecial. 



Esto no es nuevo. las compaftias vin1colas lo han estado haciendo 
por mucho tiempo. otro ejemplo fue 1a campana del ultraderechista 
Ross Perot que utilizó esta técnica en los medios de comunicación 
de Estados Unidos cuando se lanzó a 1a presidencia de ese pais en 

1992 y también en 1996-

E1 papel que juega 1a animación en estos espacios de tiempo tan 

restringido es muy importante porque: hace e1 mensaje más atract! 
vo y dinámico. ejemplifica con imágenes lo que 11evaria una exp1i 
cación verbal muy larga y. sobre todo. es mas barato acceder a la 
tecno1og1a de animación si se compara con e1 gasto de un equipo 
completo de actores e inrraestructura. 

3.3.2 costos y tarifas de producción y postproducción 
de spots animados 

Existen dos criterios básicos en el costo de la animación en 
spots publicitarios animados. estos criterios son manejados por 
1a mayor1a de 1as agencias y compan1as de producción y postproduc 

ci6n-

E1 primero se basa en 1a cotización de un talento del cual es po­
seedor el artista o disenador dibujante. 1a compaftia para la cual 
trabaje decidirá si 1e paga por pies de cinta terminada o bien si 
1o hace por cuadros hechos. E1 dibujante compite en un 
abierto donde depende de la velocidad y calidad de su 

mercado 
trabajo. 

cabe seftalar que este tipo de trabajo. artesanal principalmente. 
es más barato que otros tipos de animación hechos con equipos de 
cómputo. La animación de dibujos animados o plastilina y otras 
técnicas basadas en 1a toma fotograma por totograma (stop motion) 
dependen para su éxito de la creatividad y el guión. ya que la 
animación del tipo que sea. siempre ha llamado la atención y se 
diferencia claramente del cine o video convencional (siempre y 
cuando no sea por computadora. pues este tipo de animación 



digitai ya está en condiciones de enganar la vista del espectador 
por lo depurado dei acabado) 

El segundo criterio se aplica cuando lo que se vaya a realizar r~ 
quiera animación hecha en computadoras qu,~ procesan imágenes pues 
se consideran diversos aspéctos como: amortización del gasto in­
vertido en la adquiSiciOn del equipo. la capacitación del opera­
rio y por supuesto. un margen razonable de ganancia que. en el. m~ 
d1ano plazo. sirva para comprar un equipo nuevo. 

Las tariras que manejan la mayor~a de las companias de postpro­
ducción dependen de1 equipo y del tiempo que se utilice en sus 
instalaciones. Cuando se arrenda una ••tal.a .. de edición o únicamen. 
te un equipo especifico se hace. la mayoria de las veces. con el 
operador de este. y por el tiempo que se requiera en la postpro­
ducción será finalmente el. importe de la operación. de manera que 
mientras más costoso sea un equipo cuesta más su renta por hora y 

de la misma rorma. cuanto más capacitado sea su operador. más su­
eldo le pagará el propietario del equipo que se utilice para ha­
cer y perreccionar comerciales de televisión. 
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Como hemos se~alado anteriormente. 1os medios audiovisuales est6n 
profusamente ilustrados con diferentes formas de animación. desde 
el cine hasta internet. todos los medios. viejos y nuevos. tJenen 
algún rasgo de animación. Sin embargo. aterrizando nuestro tema 
en e1 ambito naciona1. hemos notado que paricularmente es en la 
publicidad donde se desarrolla con mas rapidez e ingenio esta 
técnica audiovisual. Ahora bien. lo importante en esta etapa del 
camino se plantea en la invetigaci6n sobre cómo es que una idea o 
un cWnulo de necesidades llegan a convertirse en imágenes anima­
das. cúat es el método que utilizan los creativos para convertir­
una sugerencia abstracta en lo que habrá de ser un comercial te1~ 
visado; cómo se plantea la mercadotécnia de una animación y final 
mente las fases de producción que tiene que cumplir tal proyecto 
antes de salir al aire. 

4.1 Estrategia publicitaria en televisión 

Partamos de la nada. aun no hay nadie que conozca un producto que 
llega a una agencia publicitaria con la finalidad de que le den 
nombre. fama y haga ricos a los fabricantes mediante una intensa 
campana de posicionamiento en e1 mercado. 

Para ello se hacen estudios sobre su sabor -si es que se come-. 
su olor -si esa es la principal Lunción del producto-. vaior 
alimenticio. su color. su consistencia, presentación ~1sica etc. 
inclusive hay que saber si tiene algún tipo de poder afrodisiaco. 
Hechos los aná1isis. una vez que los cr~ticos. detractores e ico­
nograf!stas teóricos han hecho gala de sus opiniones. se procede 
a hacer lo que en algunos textos se denomina como Programa de 



Comunicación: idealmente un programa de esta naturaleza debe con~ 
tar de 4 partes. De ellas se definirá lo que habrá de ser nuestro 
spot. aunque es necesario decir. que en muchos casos varias fases 
las que mencionaremos. son pasadas por alto debido a razones como 
la experiencia que tienen algunas agencias con productos simila­
res o porque ya existia una corriente identificatoria del produc­
to o simplemente porque no todos los anuncios que aparecen en TV 
son de productos nuevos. 

Las partes del programa de comunicación son las siguientes: 

1. Análisis del material preliminar. 

Puesto que es casi imposible trazar una lLnea divisoria entre la 
información preliminar que se utiliza para la p1aneaci6n mercado­
lógica y la información empleada para la programación de la comu­
nicación en la práctjca se utiliza todo lo posible. haciendo hin­
capié en ciertos factores que tienen una significación especial 

la planeación de la comunicación: 

a) Estudios propios de ios comunicadores 
b) Estudios de contenido 
e) Estudios de Público 
d) Estudios de ios medios 
e) Estudios de ios efectos 

2. Objetivos de la comunicación. 

Cuando se habla de objetivos se está tratando en realidad del pro 
dueto final. el efecto de la impresión que se espera comunicar. 
En La comuniación persuasiva (como le llaman teóricamente a 1a py 

blicidad) como en la mercadotecnia. el programa sólo púede ser. 
en e1 mejor de los casos. parcialmente cienti.~ico. Sin embargo tQ 

do se pone en n1archa con un enfoque cienti.fico porque se sabe a 
donde se quiere llegar. además el objetivo sirve de punto de ref~ 
rencia para senalar las desviaciones. 



3. La s~ntesis de la comunicación. 

En esta parte se pretende llegar a unas cuantas directrices que 
en lo subsiguente del proceso vendrén a senalar el rumbo creati­

y de las ideas que vayan surguiendo. ana1izar los objetivos 
principales es muy importante en esta fase pues hay que derinir 
entre 1os objetivos generales y los cora-etos. un objetivo general 

aqué1 que podr~a esperar cualquier anuncio. cualquiera que sea 
el producto o el mercado. Un objetivo concreto es el que sólo r§ 
za con el anuncio o la campana que estemos examinando. as~ por 
ejemplo el objetivo puede ser psicológico: convencer a las muje­
res de que se verAn m4s bonitas si usan la mascarilla que estamos 
promoviendo: o de acción: conseguir que los niftos manden sus cupg 
nes que Vienen en cada bolsita de comida chatarra para que les 
manden una réplica original de plastico de eugs Bunny. 

Sobre los objetivos generales hay mucho más que decir. pero nos 
lim.ltaremos a mencionar la base de las 5 ·· 1es" que menciona 
Marti.n Meyer: 1 

Idea: Todo anuncio que se precie proporciona a pUblico una 
idea en alguna ~orma. para que se acuerden de1 producto al menos. 
Las buenas ideas tienen su origen en muchas fuentes ¿pero cómo sa 
ber si es buena o mala. idea? el autor sena1a una prueba: ··si e!_ 
tema de ventas de un anuncio puede resumirse en una sola oración. 
es muy probab1e que si haya una idea en e1-
Impresi6n inaediata: Uno de 1os principales objetivos de todo men 
saje pub1icitario es el de conquistar la atención de1 púb1ico. 

1Meyer. Martln. lf•dJson Avenue: La avenJda de la PUbl lcldad. pp. 225 



Interés: Desde el punto de vista ideal t:odos los anuncios debe­
rian deRpertar y mantener l.a atención de un probable cliente has­
ta que éste haya recibido toda la información ofrecida. 

Inofrmacion: El investigador Geoge Ga11up subrayó la importancia 
que tiene la función informativa del. anuncio cuando dijo: "Vemos 

que muchos anunciantes parecen tener miedo de habl.ar de sus pro­
ductos a La gente. pero la gente quiere saber ~odo lo posib1e de 
las cosas qua pueden comprar." 

ImpuJ.si6n: No hay q1.1e confundir la impulsión con la compusión. 
Ningún anuncio puede compe1er a nadie a obrar pero puede impeler­
lo p~ra hacer una compra o una imagen favorable del. producto. asi 
para juzgar la impu1si6n de un anuncio es útil ap1icar l.a pregun­
ta: .. ;.OarA este comercial. a la gente -a la que quiere 11egar- el 
deseo vehemente de poseerlo?•• por l.o común l.a impulsión de obrar 
o sentir como quiere el anuncio proviene de dos fuerzas fundamen­
tal.es: 1. La creencia de que lo dicho por el. anuncio ya sea dire~ 
ta o indirectamente por medio de s1mbo1os es verdadero: 2. La con 
vicci6n do qu~ el producto o servicio satisfacer6 nue~tras neces~ 
dades. 

4. Retroa1iment:aci6n. 
E1 feedback o retroa1imentaci6n se basa fundamenta1mente en 1as 
respues1:as de1pib1ico una vez que está en el aire el comercial. 
1a retroalimentación tiene varias fuentes como l.os llamados gru­
pos de control. la respuesta del. pQb1ico en el puesto de venta. 
1os sondeos de opinión y principal.mente en 1as ventas del. produc­
t:o. 



4.1.1 El anuncio televisivo animado. 

En un extenso anuncio publicado por The 11ew York Tliaes 
2 la compai\ía 

norteamericana Ogi.lvy & Mather proporcina el. dato de que. en 1960 
el 5' de la publ.icidad transmitida por televisión en los Estados 
Unidos utilizaba dibujos animados. caricaturas u otros tipos de 
animación: agregaba dicho articulo que éstos eran menos persuasi­
vos que los comerciales "en vivo ... "'El consumidor no puede identi 
~icarse con el personaje de la cari~atura. y las caricaturas no 

convencen ... 

Sobre esto hay dos factores que hay que tomar en cuenta. el pri­
mero es 9ue aun era joven la televisión en esa época y apenas 
apenaR habla terminado el l.l.amado ••período dorado'' de los dibujos 
animados norteamericanos. El segundo as que aun no había una gen~ 
ración que estuviera desde su infancia in~l.uida por la televisión 
de manera slstemittica. 

Sobre la publicidad que se hacia en 1968 se dice que el estilo 
dominante era el anuncio directo y llano. Rosser Reeves que escri 
bió e.1. prefacio del l.ibro: •Los 400 anuacJos •.ta: leJdos en 1968 .. 3 come~ 
tó que. éstos: ••parecían ser bastan't'e monótonos. muy comunes. no 
eran inteligentes. La brillantez, si la hab1a. no brotaba. No es­
taban 11enos de bromas sutiles o muchachas desnudas o títulos brl 
1lantes. Estos anuncios hablan sobre el producto -lo que es. cómo 
funciona. cuales son las ventaja~ y lo que hace por usted. No son 
1istos. porque pocos de nuestros 200 millones de habitantes son 
listos. La dura rea1idad es que a menudo no se obtienen 
resu1tados por ser especialmente creativo. Algunas veces, 
creatividad es el camino mlts cor'"to al cliente••. 

2sernard de Plas y Henry Verd1er. La publJc1d11d. p. ae 

:s,bid p. 175 

buenos 
l.a no 



Hoy mucho de lo que dijo ese autor podrla consi.der~rse aun válido 
-sobre todo cuando el anuncio se diri.qe a un estrat:o soci.oeconómi­
co bajo. donde.desgraciadamente, r:ampea la vulgaridad y la ianc­

rancia- Sin embargo a grosso modo podewo~ afi~mar que si han cam­
biado las fórmulas. hoy la publici.dad está. presente en todo el. co 
T.orno del hombre: en la intimidad del hogar. en la televisión, la 
radio y en general en todas tas re1ecomunicaciones. Es un produc­
to de la cultura y un eje vital de 1a cadena productiva. Hoy,sim 
plcmente el que no es creativo tanto en la idea como en la presea 
tac:i6n de ésta. simplemente está. fuera del. negocio. 

Sobre la publicidad animada perlemos afirmar sin 1ugar a dudas que 
en Ja actual.idad el. 90~ de 1a publicidad televisiva tiene un ras­
go de animación. porque no sólo son dibujos. plastilina u objetos 
sino gráficas computarizadas. efectos visuales. descomposiciones. 
ti tul.aje etc ••. hoy, un anuncio no sólo presenta el producto y con. 
vence. sino l.e dá personalidad y a1go muy importante: .. imagen•·. 
ref !.riéndonos con e.ll o a que,. mientras más atractiva sea esta :lma­
gen. sorprendente y se identifique con l.a modernidad será. segú.n 
los expertos. mlis identit'icable con la mayor parte de Ja gente. 

El anuncio televisado en Méxlco 4 ha sido desde el nacimiento de la 
tel.evisi6n en este pa~s. muy importante en la consideración de 
las empresas. ya que en México como en Estados Unidos no se exige 
al tcieescpectador ningú.n impuesto por derecho de transmisión en 
el sistema abierto de las frecuencias VHF y UHF que comprende 
los canales 2. 4. 5, 7. 9. 13, 22 y 40. Los recursos de estas te­
levisaras prlvadas (excepto el. 11 y el 22 hasta hace poco tiem 
po) provienen en su mayor~a de la publicidad y de la venta dP. la 
producción hecha por estas compa~~as. 

4e.1 1ro de septiembre de 1951 con el informe pres1denclal de Miguel Alemán Valdéz se 

inauguran las transmisiones de TV en México. 
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Sin embargo. la tc.levisi6n aun con ser el medio más influyente. 
-que no P.l de mAs audiencia como .lo es la radio- no puede ser el 
Qnico que usa la publicidad. Una campa~a publicitaria en 
televisión debe estar sostenida por otros medjos: pren~a. cartA­
les. publicidad eri el punto de vent:a etc .. de todo ello se encar­

gan las agencias: de ellas las mas importantes en México son: 

t. Me CAAN ERICKSON. 
2. J. WALTER THOPIPSON 
3 .. LEO BURNET. 
4. PANAMERICANA OGILVY & MATTER. 
5. NOBLE DMB 
6. YOUNG ROUBCAM. 
7. PUBLICIDAD AUGUSTO ELIAS .. 
8. BOZZELL .. 

9. OSCAR LEAL Y ASOCIADOS. 
10. SCALLI He. CABE sr ... OVES .. 
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4.2 Creativos y publicidad 

'"Cuando tenemos que har::er una campana pub1icitaria5 empezamos 
decir 1o que se nos ocurre. uno dice una tontería. el otro le 

agrega algo mAs y la regresa. y el otro 1e pone un slogan y ia BQ 

vLa de vuelta y así se va haciendo la bola de nieve... los dos 
creemos en la irreverencia. Pensamos que la creatividad debe ser 
impactante. de alto riesgo. En esta compaftía pensamos que si no 
somos capacee de llamar la atención en los primeros dos segundos 
del comercial. no tenemos dar.echo a que la gente nos siga escu­
chando. por eso procuramos de inmediato hacer una propuesta gr4-
1'ica y de concepto ... algo que a l.a gente le haga decir: ""Ah. 
ca ..• ¿qué es esto?". La irreverencia debe incluir el burlarte 
de tí mismo. La gente lo agradece porque hay demasiada solemni­
dad y 1o ap1aude. La publicidad esté demasiado esquematizada ••• 
para e1aborar un comercial hacen tanto an~lisis que se convierte 
en pará1isis. Nosotros necesitamos trabajar con libertad •.. ¿11m~ 
tesison el objetivo y los códigos de ética.8 

Puedes ser atrevido pero no insultante .•• aunque a veces tocamos 
ciertos 11mites. El. riesgo es intentar una cosa diferente siem­
pre. aunque nos equivoquemos.•• Con estos comentarios los crea­
tivos de Te1evisa. Raúl Olvera y Alejandro González rnarritu. 
se~a1an algunos aspectos importantes sobre el papel que juega el 
llamado .. creativo•• en el ambiente de la publ.icidad tel.evisiva en 
los sistemas corporativos actual.es. Estos comentarios coinciden 
en el mismo camino con los de Robert s. Maker expresidente del 
consejo Me. caan Erickson Inc. en e1 sentido de que. "nuevas ideas 
son ideas raras. Las ideas publicitarias requieren un tratamiento 

Sromado de la entrevu1ta realizada en r•L61fUllDO. #20 Nov-d1c 1gg4 p. 10 

8No aclaran a cuales códu;os de ética se refieren. porque no los hay, la publicidad tiene 
como lfmltes l,.g•les únicamente un rldiculo y obsoleto reglamento que en el titulo So. 
del articulo 41 al 48 dispone lo relacionado a ""Propaganda conlef'cial• (que dicho sea 
de paso esta mal planteado pues una cosa es la propaganda -promociona ideas- y otra 
la publicidad -vende cosas-. Además este reglamento es muy v1e10 (4 de abril de 1973 
al igual que la Ley Federal de Radio y Telev1~6n (19 de enero de 1SiNSO) y ambos se 
han quedado cortos por el avance gigantesco de Jos medios. Por eso resulta muy d•scre 

c1onal el asunto de la publicidad y ::su reglamentación. 



especial. porque algunas personas de la dirección no canecen ia 
diferencia entre creatividad y productividad... Agrega además e1 
.importante ejecut:..ivo que ''la creatividad necesita fuerza en el si§ 
tema porque muchas ldeas lesionan el status ejecutivo •.. particu­
larmente el de1 ejecutivo a nivel medio de gerencia ••. real o im~ 

ginario. Sin embarqo la dirección a primer nivel por lo general 
tiene un esptrJ. tu de aventura'' .7 

t 

Contra ese esp.iritu de aventura y esa creatividad irreverente hay 
quien se maniriesta en contra seftalando que un joven director 
creativo juzga para s.1 mismo como bueno a un anuncio "de la onda" 
pero ignora que puede ser considerado molesto. ofensivo. irreve­
rente y aun sacrJ.l.ego para muchas personas a quienes se dirige e.l 
mensaje publici~ario. Pero a pesar de estos dos enfoques encon­
trados parece haber concenso en l.o sigu.lente: En publicidad se r!!, 
quiere más capacidad creativa para vender que para divertir. 

Además. hay que decir.lo. la v!da productiva de un creativo publt 
citario es muy corta como aseguran los creativos de Te.levisa: "La 
vida de1 creativo es muy corta. Es comparab1e con la de 1os futb2 
listas. Como la creatividad es a1go que est~ inmerso en 1a rea1i­
dad (tienes que saber cu41 ea la pe1~cula que está prendiendo. 
las corbatas que se est~n usando. la terma de pensar. de hab1ar 
y otras cosas) es rdc.11 que luego de unos a~os digas: ¡ya basta!. 
y ahJ es cuando pierdes e1 contacto con la realidad y como creat~ 
vo caes cuando dejas de ser actuai. Es dif!c11 ver a un viejito 
escribiendo textos publicitarios. Con los escritores y los direc­
tores de cine sucede l.o contrario: La madurez les puede dar mayor 
caipacidad ... 

7opinlonea citadas en un discurso pronunciado ante la reunión de Fortune/AMR sobre la 
estrategia corporativa en la d•cada de 1970. 
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4.2.i Proceso creativo y el. mito de la genial locura 

En realida~ hablar de la creatividad resulta muy complicado. es 
relacionarse con todo lo que ha dado sentido a la misma existcn­
c.La humana. En todas partes hay gente que dice asombrada ";se ne­
cesitó una mente muy creativa para llegar a inventar tal o cual 
cosa .... z•• 

¿Que fue lo que le hizo a Lewis carral inventar aparentemente de 
la nada su clásico de la literatura creativa "AlicJa en el paJs 
de las aaraviiias• y toda la cosmogonia de razonamientos camurla­
geados por par4bolas aparentemente irracionales?. 

¿Cómo l.l.eigó Edgar Al.1an Poe a l.a perfección en su poema "El Cuer­
vo"? ¿Si Julio Verne jamás viajó en submarino. o en el espacio o 
en el tiempo. cómo es que pudo describir tan precisamente los in­
ventos y repercusiones que éstos tendr~an en nuestro presente? 

.. La necesidad es .la madre de la ínventiva··. eso repite el adagio. 
pero hablando de la creatividad eso no resulta muy exacto. Lo 
creativo tiene más de curiosidad. de juego. de ocio inc.lusive. Lo 
creativo parte de.l .libre aJbedr~o que aun en condiciones de ose~ 
rantismo y represión puede llegar a desarrol.larse como sucedió 
con "La Divina Comedia" de Dante. donde conviviendo con dogmas y 

prejuicios se hace un inventario de la mayor parte de lo habido 
en el in1'ierno. 

A.lgunas personas han cre~do que tiene razón e.l re1'rán que dice: 
'"De músico poéta y .loco todos tenemos un poco'" asociando de esta 
manera las artes -bastión de .la creatividad- y la locura- Inciuso 
personas muy reconocidas dan por sentado que un cierto grado de 
.locura es sano para e.l art~sta "que lo hace más creativo y dife­
rente del resto de .los mortales ... 
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Algunos art.1stas gráficos -sobre todo pintores- han sido embalsa­
mados con l.a his-coria de1 ar-c.1sta loco cuyo ú.nico med1.o de expre­

sión con e1 exterior e~an sus lienzos. Gaugin o Van Gogh son los 
ejemplos representativos de este mito. 

También hubo -y hay todavi.a- art.1stas como Sal.vador Dal..I. que se 

aprovechó de este estereot:lpo y se inventó un aura de J.ocura y un 

culto a su ego. en el. cual. participaron sus seguidores tratando 
de comprender al genio. Lo triste rue que el mismo Oal.1 llegó a 
creer su propia mentira y se prostituyera vendiendo su firma en 
lienzos en blanco. 

Erasmo de Rotterdam se preguntaba en "E:l.ogio de J.a Locura" ··¿Po­

dre.1s decirme quién aguijonea el genio de los hombres para que 
busquen y dejen a 1a posteridad tantos descubrimientos magni.ri­
cos?. ¿no ,es e1 afán de g1oria? Escuchando sus vigilias y sus tr~ 
bajos astan muy bien pagados con no sé qué renombre. que la 
cosa más quimérica de la tierra. No o1videls que todas las seduc­
ciones de 1a vida se las debei.s a 1a Locura. y que de ésta prece­
de el p1acer de pa1adear la locura de otros .•. •• 

Lo anterior podria explicar el proceso psicológico de algunos ge­
nios -los menos- que trabajaron Onicamente por reconocimiento. 
pero la realidad es que para hacer algo. inventar. crear o hasta 
concebir. 1a fórmula general es la dictada por Thomas Alva Edison 
que deci.a: ••10- inspiración y 90- transpiración*' 

Falso es que Lewis carroll sólo halla hecho un simple cuento para 
ni~os. En 1a vida real Charles Lutwidge Dogson era una persona 
muy exigente. Su seudónimo. por ejemplo.es un anagrama. latiniza­
ción. inversión y retraducci6n de sus nombres cristianos: Charles 
Lutwidge a Edgar Cuthwellis a Carolus Ludovicus a Ludovicus Caro­
lus a Lewis carroll. El siempre llevaba guantes y sombrero de 
copa igual que el conejo blanco. Lo poseia una furia del orden: 
Guardaba archivos meticuiosos de cada carta que escrib~a o reci­
b~a (més de 100 mil de ellas) 
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De igual manera Edgar Allan Poe no fue un genio espontáneo. él 
mismo dec.la: 'ºNo hay mayor engat\o que creer que una aut:énl:ica ori 

ginal.idad es mera cuestión de impulso. de inspiración. Originar 
consiate en combinar cuidadosa. paciente y comprensivamente ... 

••EJ. Cuervo" fue hecho mediante un sistema métrico. como consecuen 

r.:ia de un pl.anteamiento de .tndole tnatem.§tico.ª re.t'l.cxivo y .lin­
gu.lstíco. lo cual por supuesto, descarta la Lnjuriosa versión de 
su supuesta "demenc.la inspiradora" • 

..Jul:lo Verne por su parte, f'ue un hombre de enorme cul. tura y estaba 

a~anto de 1.os descubrimientos cient.lricos de su época: tuvo una 
gran capac~dad para desarrollar hasta sus extremos lo que enton­
ces eran"prot:ot:ipos producidos por e1 pensamiento raciona1ista. 
También retomó ideas dispersas de inventores como Da Vinci y re­
riexiones sobre posib1es ap1icaciones de indole militar, y a ello 
aplicó su capacidad creativa y re-creativa. 

4.2.2 Creatividad por objetivos 

En la actualidad hay varios psicólogos y pedagogos que han inves­
tigado 90bre el proceso creativo y creen que es posible cultivar­
lo y desarrollarlo casi en cua1quier persona y en cualquier edad. 
Exis~en libros. cursos y técnicas para formular actitudes creati­
vas en las diversas áreas de trabajo e incluso en la vida co~idi~ 
na. 

En casi todos los textos disponibles existe la coincidencia en 
tres aspectos: las ideas no nacen. se hacen: las ideas tienen diª 
tintos modos de expresarse y rinalmente que en la publicidad -de 
cualquier medio de comunicación- las ideas rorman la parte más i~ 
portante. por ello muchas agencias cuentan con un departamento 

S,,oe, Edgar Airan. La fllosofla de Ja co•posJclón. 



exclusivo para la parte creativa. Dicha actividad no se dispersa 
en ideas que van surguiendo mediante el abandono de la mente a 
donde el inconsciente o el azar la lleven. La creatividad especi­
fica tiene un foco bien definido. luego se realiza un esfuerzo 
~istemático deli.berado para generar nuevas ideas Y nuevos concep­
ros para el foco: aqu~ la creatividad se empl.ea como un procedi­
miento para produc.ir nuevas ideas. 

Destacan tres aspectos de la creatividad especirica: 

1) La de.f"inición del foco o la tarea especirica. 
2) La estructura para la aplicación deliberada de los instrumen­

tos del pensamiento crAativo sistemático. 
3) La evaluación y aplicación del resultado d~l pensamiento crea-

tivo. 
Exl.sten muchas de.f"iniciones sobre "pensamiento creativo ... una de 
ellas 9 le llama "pensamiento l.atera.i.·· refiri.,;ndose con esto a la 
creati.vidad aplicada y enrocada a un asunto espec.tricq. y resultan 
interesantes las direrencias que encuentra el autor entre el pen­
samiento º' l.atera.l º" y el. sistema de pensamient:o raciona.l convencig 
na1. que parte comunmente del método deductivo y tiene. como es 
el caso de1 pen~amiento cient1fico. un p.lanteamiento-hipótesis­
prueba-error-tes ls-anti tesis-sintesis-etc •... y va construyéndose 
de manera sistemAtica. paso a paso en la dirección que le va ind! 
cando este mAtodo. que es llamado .. pensamiento vertica1•·. 

Algunas diferencias que encuentran los teóricos de la creatividad 
son .las siguientes: hE1 pensamiento vertical es selectivo. El. pen 
samient:o .lateral es creativo. El pensamiento vertical se mueve s~ 
lo si hay una dirección en que moverse. El pensamiento lateral se 
mueve para crear una direcc16n. 

"oe Bono, Edward. •l penaa•Jent:o creat:;ivo. 
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El pensamiento vertical es anal~tico mientras que el lateral es 
provocativo. El pensamiento verical se basa en una secuencia de 
ideas. el pensamiento lateral puede efectuar saltos. El permmien­
to vertical en cada paso tiene que ser correcto • el lateral no 
necesita ser correcto. El pen~amiento vertical utiliza la nega­
ción para bloquear bi~urcaciones desviaciones laterales. el 
otro pensamiento no rechaza ningún camino. El pensamiento verti­
cal excluye lo que no parece relacionado con el te•a. en el late­
ral se explora incluso lo que parece completamente 
ajeno al tema. También el pensamiento vertical sigue los caminos 
m4s evidentes mientras que el otro no y finalmente el pensamiento 
vertical es un proceso finito y el pensamiento 1ateral es un pro­
ceso probabil~stico. 

El 11amado pensamiento 1ateral tiene como objetivo el cambio de 

modelos en un sistema de memoria optimizante. una ordenación per­
manente de la inf"ormaci6n a la vez que representa una actividad 
menta1 y un método para descomponer los mode1os establecidos para 
liberar la inrormaci6n que contienen y estimula la formación de 

nuevos modelos por yuxtaposición de datos provenientes de otras 
fuentes. 

4.2.3 De la idea a 1a imagen 

.. Se espera que los directores de arte -que supuestamente son ind! 
viduos incultos- piensen de forma visual y 1a mayori.a lo hace. 
-hojean las revistas con el fin de encontrar imágenes visuales. 
por muy deESticu1adas e inapropiadas que sean para ayudarles 
empezar. Por desgracia la mayor~a de los directores de arte no se 
sientan a tratar de escribir la idea. por lo comQn esperan que un 
escritor proporcione las palabras. que tal vez no son pro1i.ficas 
visualmente ..... 



El concepto de que las imágenes visuales se deriven de las pala­
bras podr!a parecer extra~o. pero en la publicidad (como en la v~ 
da real) ésta es la rorma más poderosa de comunicar una idea cla­
ra que se grabe en la mente de las personas. Sin duda una imagen 
'"vale por mil palabras•• pero si esa imagen también es la exten­
sión v.isual de un tema o de un lema publicitario. su poder se in­
crementara enormemente. Una imagen visual en si misma podr~a co­
municar y ser conmovedora pero aun as1 podr!a signiricar direren­
tes cosas para cada persona. Por ello el leng~aje verbal que en 
tres. cuatro o cinco palabras exprese una grán idea es lo primor­
dial en un anuncio y lo visual después. 

Otra consideración importante cuando hay que abordar con imá­
genes animadas un spot publicitario es que muchos creativos no 
están ramilizarizados con las nuevas tecnolog~as y sus alcances. 

También resulta relevante que las nuevas ideas deben ser conside­
radas de la misma manera que los materiales. las patentes y 1os 
disenos. es decir. que las ideas tienen una existencia y una im­
portancia decisivas. e1 hecho de que sólo son productos mentales 
puede servir para devaluarlas. por lo que es importante otorgar­
les un lugar primordia1 en lo que se vaya a producir. 

4.3 Realización pub1icitaria animada 

Cualquier tipo de producción audiovisua1 requiere de una planea­
ci6n cuidadosa. pero cuando ésta representará el nombre de una 
compan~a y tiene la rinalidad de convencer en 30 segundos a un 
gran nOmero de teleespectadores tiene que ser sumamente meticulo­
sa y detallista. por lo que a veces el simple costo de un anuncio 

1 C\..ou1s. George. La Gran Idea. p.57 



de 2 minutos puede l..legar a cos'tar lo mismo que un film de medio 
metraje convencional.. As.1 mismo, en la animación particula·rmente 
se 1.levan a cabo varias fases antes de dar por terminada toda la 
producción. 

4.3.1 Preproduccíón 

El .la preproducción hay muchos puntos importantes que determina­
rán el. éxito de la rea1ízaci6n. E& en esta etapa en la que se re­
visan las ideas do los creativos y se consideran ractores como 
el tiempo para el lanzamiento. e.l tipo de técnica que será m6s 
útil. ~10 cua1 a su vez dependerá ~el presupuesto con que se dis­
ponga y el pQb1ico a1 que se dirija el. comercial: también en esta 
etapa se consideran .los recursos humanos necesarios para la pro­
ducción. as.1 como del. equipo que hay que alquilar. los efectos v~ 
suales y sonoros. si se utilizarán pistas o música exclusiva. 

El. productor planeará los gastos y revisarA con asistencias los 
trAmites necesarios para evitar posib.les conr.lictos legales por 
explotación de música o de registro de patentes. puesto que exis­
ten col.ores exclusivos. ideas de diseno que pueden ser plagiadas~ 
etc ••• 

Las ideas creativas. revisadas y listas son puestas en gu.t6n 
técnico en donde se pondrán indicaciones exhausrivas sobre diver­
sos puntos como luz. color. ambientaci~n y desempeno técnico en 
general. del ángulo de 1as tomas y los movimientos de las cámaras. 
Se revisa el tratamiento de la hisroria o de la presentación d~ 

1as caracter~sticas del. producto y finalmente todo este guión se 
h.-A aQaQl~ar de un story board que no es otra cosa que un ~ui6n 

ideográ:tico en el cual. van dibujados de ~orma esquemática los pa­
sos sobresalientes del. Quión original basado en la idea creativa. 



Este guión ideogrlafico llevarla tambi~n Jas referencias escritas 
de lo que aparecerá en la banda sonora que en la postproducción 
se real.iza det:al.ladament"e. (F. 1 > 

Dentro del. story boar~ debe manejarse el. lenguaje visual del mon­
~aje que. dependiendo del mensaje. suprimir~ elementos inútiles o 
que sobran de la idea original. por ejemplo. 

(F. 2) 



~ºe (1~ -

Montaie. ~: E<><e. ~ ,..,,.,,.ue. ~ lug°"""' ~ a.l rM>mn 

t.ÑP.m.po. ~nai .. .ó o ~«uaciorw..6 que tienen. lugevt. en. et mÑ.\nlO tiempo &e pan,t.alla.. 

(F. 3) 

,\o\on.tafe de ~: EM.e üene. ~ o#,,;eAc O'Le4"L ~n.e6 de üJ,,,eo6 o ~ 

- ~.,,. d """'"'"· 

(F. 4) 

Montaje de F(a,.1,h, Bacle: E~# ~ ~ pclU1l.iLe "'~ c.t rn.om.e.n.c.o 
~ hac,é,.,c.n,d.o ~ a. un. ~ pa.-:..a.do y ~ a. él cuando la. 

~lo~. (Lo~. pe!lO de man.ota. in.oC/t.6.a. ~denomina. Fla~Gtd.) 

(F. 5) 

MonLaie die ~: EM.& ~ et má6 ~ de to~. pcNn.Üoe o&tH:G-\. o ~ün.l.1. 

_..,.,.. ""- 14 ~ <>ü. "'""' ""'" a&e.cCe. 14 e~ de.t ~- (F. 6) 

-~;.,• ;. -

1 ~-~~- .-. '• < •• -_~ • ...;..¡ 
., ..,, ;.. l • ' "': - ~-- ~ -.- :" 

' :~· 

- --------



¡y o 

c12ft 

El casting no es frecuente que se realice para J.a produción de 
spots de animacJón salvo cuando ia historia as1 lo requiera y con 
vJ.van peroona.ies reales con otros animado~. En la act:ua11dad en 

otros pa~ses como Estados Unidos se están volviendo a utillzar 
actores de gran capacidad de expresión fLsica. En estos casos el 
aparato llamado .. moving capter" tras.lada sus movimientos meciJ.an­

te unas terminal.es sensibles a los mismos puntos asignados a un 
diseno por computadora. eliminando as! todo tipo de dibujos 
gráficas. 

Pinalmente. entre los puntos más jmport:antes que se consideran en 
la pr0ducci6n de spots animados es la elección de la técnica esp~ 
el.rica que se utilizará: cart:oons. stop motion. munecos. objetos 
o anJ.maciOn por computadora. También pueden ser técnicas mixtas 
que combinan sets virtuales con dibujos o figuras de p1astilina 
con.t'otomontages. backgrounds decorados en una mesa de trabajo o 
un área especial. o inc1usive maquetas. En realidad son inmensas 
las posibilidades del trabajo de animación. 

4.3.2 Producción. 

Algunos autores encuentran hasta 20 etapas sucesivas en la rase 
de producción de una pel..tcula de dibujos onimados. entre estos 
pasos riguran los siguientes: 

Elaboración da un libro de trabajo derivado de los bocetos gráfi­
cos rinal.es donde se defina con exacitud la duración de cada ese~ 
na por meca> de rotogramas. 

Dibujos preparatorios de los modelos de personajes que los mues­
tren en diferentes aspectos. 

Bocetos de esceniricación. grabación de la m~sica. de las voces. 
de los 191>bientales. e1aborac16n de diagramas de las pistas de 
música y diálogo: preparación de los datos para la exposición de 
la camara. Elabora~ión de las etapas ~rincipales de la animación 



dejando las etapas .int:ermedi.as para los ayudant:es; ensayo de 
11nea o de lLlpiz, dl:t"inici.6n de J.os dibujos en borrador. prepara­
ción de los fondos; dibujo a tinta sobre las transparencias de 
contornos delineados. comprobaci.6n fotogrAf.ica de fondos y perso­
najes. visif>n de la. pr.tmera copia. montaje de las !'otos y el. so­
nido. doblaje y copiado final. 

En publicidad muchos de estos pasos son pasados por alto pues el 
tiempo de1 que se dispone es muy limitado casi siempre y por 
otra parte .. las técnicas actuales evo1uci.onan constantemente .. ad2 
mAs de que los dibujos animados son s61o una técnica más dei gran 
abanico de opciones utilizables co~o los recortes articulados. 
las sombra chinescas. los muftecos y objetos. 1a plastilina. el. d~ 
bujo sobre pe11cula y la consabida animación por computadora. 

En realidad cada técnica varia en sus etapas de producción., 
pudiendo ser m4s len~as unas que otras. Sin embargo hay coinciden 
cias en 1as que podemos denominar como .. tecnicas tradiconales•• y 
.. técnicas actual.es". 

Por un 1ado 1os dibujos requieren de una inversión de tiempo 
yor al. de otras técnicas .. también inr1uye mucho 1a habilidad del. 
dibujante. pero tiene otras ventajas como: ser econ6•ica, no 
querir de una gran infraestructura y que en realidad con tiempo 
suriciente una sola persona puede hacer todo e1 trabajo. 

Este es e1 mismo caso de las sombras y l.os recortes. pero el. 
caso de los objetos sI es necesaria la ayuda pues los sets los 
que se trabaja. tienen que ser construidos por comp1eto y esto 
puede llevar mucho tiempo y distraer al animador de l.a plastici­
dad de sus personajes. 

Es en Ja plastilina donde la técnica requiere ser más rápida y 
efectiva .. su encnnto radica en la versatilidad moldeable de los 
personajes que transmutan de ~er figuras cómicas a ser objetos~ 
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pel.otas o resbal.adizas sustancias amorras. pero debido a la ilu-
minacíón y el. cal.or que produce. una rigura no puede estar dema­
siado tiempo en J.a misma posición y mantener el equilibrio. por 
.to que casi. todos l.os personajes poseen unos pies descomunales y 

a veces son congel.ados (en una hiel.era) para que conserven su 
rigidez por mas tiempo si ast l.o requiere l.a escena. 

Todas las técnicas que menc.ionamos entran den'Cro del l.J.amado: 

"Stop motion" que se carac~eriza por l.a toma de rotograma por 
rotog:ranws. debiendo variar J.as vel.ocidades de movimiento de l.os 
personajes con el. número de ~otogranuss disparados. 

Al.gunos productores se guían en tieNpo por el. audio del comercial 
que rue 9rabado previaJ11ente en su versión defini~iva. limitándose 
el director a ilustrar con imagenes animadas el. contenido del men 
saje de audio (Esto tiene otra ventaja económica. pues de esta mª 
nera se evita ia producción de un segundo spot comercial para 
cubrir los espacios radiorónicos contratados para promocionar el 
mismo producto}. 

El caso de l.a animación por computadora es diferent~ al de las 
técnicas tradicionales por dos razones: exige una preparación tés 

nica y artística y porque es necesario adquirir una tecnologia de 
importación que cuesta muchísimo dinero. adem~s su proceso de pr2 
ducción se caracteriza por lo detallado de cada etapa; segan las 
necesidades y el estrecho contActo deJ creatJvo con los producto­
res se van seleccionando las platarormas y los programas que per­
mitan alcanzar capacidades de imagen muy pro~esionales. en esta 
técnica conrluyen varias discipl.i.nas como la inrormática. el. dis!! 
no. la ingenierLa y otras tantas por l.o que el. proyecto debe ser 
muy el.aro para ahorrar dinero y tiempo. ya que ~a renta de islas 
de producción y de pl.atarormas con todo y su operador sueien ser 
muy c:aras .. 



4.3.3 Postproducci6n 

La postproducci6n de comerciales animados se basa inicialmente en 
1o mismo que 1a postproducci6n cinematogrAfica y televisiva en la 
edición de las tomas realizadas y su correspondiente organización 
de acuerdo con el guión. 

La manipulación de las im6genes en la edict6n permite corregir 
algunos errores no esperados e~l gut6n y que vinieran a traer 
problemas de continuidad. también se les puede agregar efectos de 
luz. 

Otra parte importante de la postproducci6n lo constituye la sono­
rización del spot. Para e1lo se integra la banda sonora previameu 
te hecha y se enrasa con las imAgenes. sí es el caso. de voz 
ofr. en el caso de tratarse de playback o doblajes suele hacerse 
esto mientras el locutor observa fijamente en el monitor los 
vimientos labiales del actor o de los actores. cuando la anima­
ción se hace con muftecos. plastilina u objetos suele ser mas ra­
c~l la inserción de voz. porque los personajes hacen lo que en el 
ambiente del. dobl.aje se l.lama ·•aua-Gua mouth•• •11es decir que no se 
deiinean en los labios de l.os personajes las palabras. sino úníc~ 
mente se les abre la boca para que de ella sal.gan las palabras. 
En los dibujos animados ésto también se utiliza (todos los car­
~oons japoneses utilizan ese sistema) pero es más evidente e1 do­
blaje. También resalta el hecho de que casi siempre las voces 1as 
hacen actores de la voz. pues ésta casi siempre es una voz chist~ 
sa en los personajes animados. 

Finalmente, en la postproducci6n de un comercia1 animado tradicio­
nalmente pasa por la rase de titulación. en donde hace la 

1 1e.1 ~..-mino correcto de esta teeniea es •upa Sync. • 
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presentación y reca.lca la cal1dad del producto en toma de "produs;;. 
shot•• mientras abajo del encuadre. en letras pequen.Lsimas hay 
.leyendas como: ••acompan.al.o con .leche'' o ""come :frutas y verduras .. 

o "El abuso en e.l consumo de este producto es nocivo para la 

salul'' o "'fumar puede causar cancer... y el registro de goberna-­
ci6n para la transmisión de su anuncio. 

El caso de .la postproducción por computadora resu.lta ser di~eren­
te en al.gunos aspectos. pues .las imágenes deben pasar por varios 
procesos en su e.laboraci6n. para i.lustrar esto exponemos un ejem­
plo tomado de .la revista TELEPIUNDO de.l bimestre mayo-junio de 
1995 en el. cual se describe el. caso del spot: .. Fresca suavidad con 
jabón Pa1mo1ive'' 

1) La compaft1a Co.lgate Pa1molive solicitó a 1a agencia de public~ 
dad Young & Rubicam la elaboración de un spot para anunciar 
televisión sus jabones de tocador cl4sico y frea:> aroma. Young & 
Rubicam encargaron a1 creativo Enrique Laguardia la idea básica 
original y los story boarda con un plazo de tiempo de 10 semanas 
para todo el proceso. desde creatividad hasta postproducción. 

2) Una vez aprobada 1a idea creativa se pasó a 1a producción para 
lo que requirieron de los servicios de 1a casa de animación: ZFX 
y la dirección de producción del senor Joe So1~s. De acuerdo con 
la idea creativa y en reunión con un grupo de animadores se acor­
dó utilizar sets virtuales y ambientación computarizada. 

3) Para crear el comercial de Palmolive crearon un ambiente vir­
tual de agua (el agua está generada a través de métodos digitales 
aunque parte de la que se ve en la pantalla es real porque la mo­
delo fue grabada dentro de ella. como observa en la página 
siguiente -roto 1-). también crearon en computadora cientos de 
flores en un paisaje de atardecer. El pietaje de acción viva fue 
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grabado sobre blue screen 
(fondo azul) • En casos CQ 

mo éste los directores 
tienen que trabajar con­
juntamente con los anima­
dores desde la prcproduc­
ci6n. (F. 7) 

La modelo y el fondo se 
iluminaron en forma sepa­
rada. porque la ilumina­
ción de ella no debía 
afectar el fondo. ni tam­
poco la del fondo a la ffiQ 

delo. El pietaje de 
acción viva fue corregido 
en color y transferido en 
registro cuadro por cua­
dro (Tin Register). (F. B) 

Todos los elementos de 
animación tridimensional 
fueron generados en el 
software 30 de Prisms 
corriendo simultáneamente 
en 5 estaciones Silicon 
Graphics. (F. 9) 
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En este spot todo es fa1so excep­
to la modelo. en él la imagen vi­
va está inmersa en la animación. 
la animación no fue "'perforada". 
(F. 10) 

.Este es uno de los primeros ejem­
plos Ue lo que vendrá en el futu­
ro cercano: los sets de animación 
para crear escenarios y paisajes 
virtuales. en los que interactuan 
simultáneamente los actores y los 
efectos ambientales recreados por 
computadora con lo que podríamos 
denominar como "real.ismo fantás­

tico". pues !le podrán recrear mun. 
dos inexistentes y darles "ánima'' 
o vida a seres que de otra manera 

nunca existirían. CFios. 11 _ 12 ) 

-4E 
'• 
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Seguramente la expresión que nos indica que estamos instalados en 
los :f'eudos de .la especul.ación .. ¿qué hubiera pasado si .•• ?., 

indicando con e.llo cierta ~nquietud sobre la his~oria que ya se 
escribió. Esta insatisfacción aparece a1 ver el dato de que 
ciertamente la cinematogra:f'~a nacional tuvo un período áureo en 
el que J.legO a ser una partida importante de los ingresos de la 
nación. ¿porqué nunca hubo un per~odo importante en la historia 
de la animación nacional? 

No ral.Tan las conceptuosas explicaciones de los teóricos del cine~ 
poro creo que s~ hubo un momento en el que esto hubiera sido 
posible., con un buen apoyo tanto de pa.rticul.ares como del gob.i.er­

no y e.l púh11co. este momento fué -y acaso siga siendo- el. apogeo 
de toda l.a mitol.ogJ.a in:tant:il de José Gavi1ondo soler. ·•cri-cri••. 
cuyos personajes e historias pudieron -y pueden- ser recreadas 
con.animaciOn y expl.otadas comercialmente. Ademas, me parece que 
serJ.a un hon~oso y merecido homenaje. Paro como digo. mera 
esPecul.aciOn. porque sé que existen mil.es de trabas de tipo legal. 
y gran apat~a y ral.ta de vol.untad. pero me permito esta propuesta 
por ser ésta la úl.tima parte del. trabajo que me propuse ll.evar al. 
cabo y es importante senal.ar que nuestro pa~s tiene con qué empe­
zar. si hubiera voluntad de hacerl.o. 

Por ot:ra parte. esta investigación trato de ilustrar descriptiva­
mente varios aspectos derivados de lo que definimos como ~nima­

ci6n visual.~ su paso por la historia de los medios de comunica­
ción. desde los más primitivos hasta l.os más recientes. dejando a 
su paso un gran conocimiento de técnicas en material.es tan raros 
como el. papel. el. cel.ul.oide. l.a plastilina. l.a madera, hasta 
animal.es disecados y programas para computadora. 
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No podr~a decirse que cada material corresponde a cada uno de sus 
per~odos hist6rLos. puesto que. como he tratado de mostrar. el 
mundo de la animación se basa en una constante experimentación y 

la confluencia de inventos y descubrimientos cientlficos a los 
que se ha venido amoldando. por eso mismo tampoco podemos afirmar 
que haya alguna técnica caduca u obsoleta. pues este arte tiene 
la ventaja de poder amoldarse a casi cualquier presupuesto. 
dependiendo. claro estA. de lo que se quiera hacer. 

su u~ilidad como hemos visto es muy extensa. desde cartoons inran 
tilee que no caducan 
y siguen viendo los 

nunca porque generaciones van 
llamados "cl&sicos del dibujo 

y vienen 
animado"• 

-casua1mente norteamericanos casi 
dicho. respalda cual.quier producto 

todos-, la animación. hemos 
en campaftas publ.icitarias. 

educativas. su principal el.emento de pol.J.ticas. san.itarias y 

supervivencia ha sido la ventaja económica que supone una mesa de 
trabajo donde se hace un estudio de producción en miniatura y el 
mayor gasto es el tiempo que ae utiliza en darle vida a los 
material.ea con inrinita paciencia. 

otro elem.ento que l.e ha permitido existir. seguir vigente y evo­
lucionando. es su relación con otros medios de expresión grérica 
como el. dibujo. la pintura. el diseno. el cartonismo, l.a histori~ 
ta. el. comic. el cine. la televislón. l.a inrormética y otros 
muchos, puesto que la utilización de todos estos recursos ha dado 
resultados al rin y al. cabo y se correl.acionan mAs y més la 
producción audiovisual moderna. 

Esta modernidad de la que hablamos tiene sus contrapuntos y 
matices sin duda. puesto que a nivel comercial. ya no es rr-ecuente 
encontrar. como en sus her6icos inicios. al hombre que dirig1a. 
hac~a guionismo. dibujaba. produc~a y editaba~ sino que por el. 
contrario, se ha convertido en una ruriosa especial.izaci6n y 



parce1aci0n de 1a obra que se equi1ibra por la aportación 
disciplinaria de varias especia1idades que van desde las 
grá~icas hasta la inQenier~a en sistemas. de modo que el 
se ve enriquecido por diferentes formaciones académicas. 
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mu1ti­
artes 

trabajo 

Sintéticamente podemos orrecer una propuesta de esquema histOrico 
de la animación. donde se planteén los momentos que juicio 
nuestro son los mAs importantes en este arte: 

REPRESENTACIONES GRIS PA.-TIYAS 

INVENSION DEL LENGUA.E 
HIVESCAITO 

DFUSION DE LA------llMPAENTA.----------INK:IO DE LOS MEDIOS 
CU..nJRA EN 1 DE C~ICACION 
~IONES MASIVA 

PERIOOICAS CAR~S----ICONOS 

+~ -¡~~ 
=Ts1s~..:." DE LAS TIRAS lc.tteAs 
FOT~A ¡r------~H•ISTORIETASS---~-~--~---., 

CINEMATOGRAFOEº TEL.EVISK>N-.-1. --------OIBU.JDS ANIMAIX>S 

CART~S DE 

C~TADORAS OLE FNTRETENI IMIENTO 

PROCEf N IMAGENES LARGOMETRAJES 
VIDEO.Jl.JE S 1 

REALIDAD VIRTUAL SPOTS COMERCIALES 
ANIMAIX>S 
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En esta investigación se trató de incluir fuentes y referencias 
actualizadas en el ámbito de la producción audiovisual. asi 
testimonios de este quehacer en nuestro pais. en donde la anima­
ción en realidad no tiene lo que pueda llamarse una escuela. sino 
una corriente muy reciente de creadores de cine de autor que. aun 
siendo limitada. empieza a cosechar algunos éxitos. además 
empieza a hablar de incluir cortometrajes animados en algunos 
canales de televisión comercial abierta en horarios atractivos. 
pero aun queda mucho por hacer en cuanto a abrir eSpacios a los 
animadores nacionales. que son muy pocos en comparación con otros 
paises. 

Asi mismo. la animación mexicana para comerciales. que esté en un 
buen nive1 técnico y artistico enfrenta problemas de competitivi­
dad por la natura1eza sofisticada de sus productos. pues ello 
implica una inversión constante en equipos y programas que tienen 
más c4pacidad y rapidez. puesto que cada afto salen al mercado 
nuevos desarrollos con mas capacidades y es claro que en el nego­
cio de publicidad el que se atrasa pierde oportunidades. 

¿Sobre el ruturo de la animación qué podemos esperar? la respues­
ta no tardaré mucho en aparecer en el lenguaje de los medios. que 
hoy más que nunca esté siendo invadido por neologismos: términos 
como "seta virtuales" y advertencias sobre "utilización autoriza­
da de los rasgos raciales" de tal o cual personaje. serán cosa 
corriente en poco tiempo segOn parecen-indicar las tendencias de 
1a tecnologia. 

Al margen de estos acontecimientos para el futuro inmediato. hoy 
tenemos una realidad en la que las técnicas de animación han 
influido en el fomento de la cultura visual y el consumo de im4-
genes. la supresión de la verbosidad en aspectos de entreteni­
miento. educación y fomento cultural entre o~ros. Todo ello. no 
obstante. no es bueno por si mismo. pues nos lleva a un asunto de 
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primordial. importancia entre 1.os medios audiovisuales y el gran 
pOblico: la necesidad urgente de alfabetización audiovisual. 

Querer convertir a los televidentes en un auditorio cr~tico. 

anal~tico. prepositivo y activo. es casi una quimera en nuestro 
contexto. Lo que s~ es posible es Onicamente sensibilizar al. 

público sobre un punto muy concreto: La imagen no es ia rea1idad. 
resul.ta obsoleto para esta época aciuel.l.o de ººhasta no ver. no 

creer 00
• porque hoy l.a imagen engafta y convence hasta e1 més 

escéptico. 

Otro punto que me parece importante y que me movió a expl.orar el. 
mundo de la animación tiene rel.aciOn estrecha con la sensibil.iza­
ción que debemos fomentar los comunic61ogos pues en este mundo de 
multimedios,la realidad se empieza a confundir con lo que lo 
es; las sociedades empezamos a convertirnos en un reflejo de lo 
que vemos en los medios y no al revés. A tal grado es esto. que 
el conocimiento de nosotros mismos lo adquirimos en su mayor par­
te de la educación no formal: de la televisión. las historietas. 
los comics. los videoclips. los videojuegos. audiocassettes. 
videocassettes etc ••. y no de las instancias antiguas y dificiles 
como: la lectura de libros y la vivencia real. 

En México se están haciendo 3 mil ejemplares de libros por t1tulo 
al igual que hace 30 aftas. pero con la caracter1stica de que hoy 

somos el doble. La meta de aumentar la lectura de libros es impo~ 
tante por si misma. ¿pero si la población no tiene recursos para 
adquirir libros?. ¿y si aunque tengan dinero no leen?. No tenemos 
en este pa1.s una tradición de la lectura y aunque as! fuera resu!_ 
tarta m1nima la clientela que perder1an los medios masivos de co­
municación. 

Por todo lo anterior. el prob_lema de sens.ibil.izac.ión debe 
atacado con los mismos medios donde l.a gente acostumbra entrete-
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nerse y educarse de manera no formal. como lo es el cine y la 
televisidn. 

La animación como parte importante del lenguaje de los medios 
debe ser estudiada en sus diferentes perfiles. tanto art~sticos 

semióticos. comerciales e incluso sociales. con la finalidad de 
desmiti~icar al medio. hacerlo revelar sus secretos y exponer 
a la luz lo que hay detrds del telón. como he tratado de hacerlo 
con esta investigación. 



IN'VENTC>S C>l.JE .A NTEC::Ec:>I EA.e:> N AL 

C::INE""'ATC>C3A.A..FC>. 

Reman Gubern en Historia lh.mtrada del cine. (T.1) cita en la página 327 un lnventci.rlo 

más o menos completo de la cantidad de aparatos e Inventores que antecedieron al 

cinematógrafo. Salta a la vista la enorme cantidad de ellos que utilizaron dibujos en 

principio y son. por lo tanto, los segundos antecedentes más importantes -despues de 

las sombras chinescas y la linterna mágica- en la historia del género de animación: 

1833 Plateau inventa el Fantam:opio o Fenaklstiacoplo en el que se visualizan dibujos 

manuales. Stampfer fabrica los Diacos estroboacópicos en los que giran varias 

serles de dibujos. 

1834 Horner hace un aparato llamado Dedalurn en el que presenta dibujos manuales. 

1839 Plateau hace el Anortoacopio utilizando dibujos manuales. 

1851 Duboscq aplica por primera vez la fotografía en una versión estereoacóplca del 

Fantaac:ópio. 

1852 Claudet también mejora el Fenaklstiacoplo haciéndolo estereoscópico y sigue 

utilizando dibujos. 

1853 Segu1n realiza unas •v1staa Mecanizadas• de fotografias y un tal Uchiat1us hace el 

Fenaklstlacoplo de proyección de dibujos manuales. 

181!14 No hubo nada muy diferente, puesto que la moda era copiar o modificar los inven­

tos. Sin embargo. es en este ai"io cuando hay uno nuevo, Cucos de Hauron hace 

un aparato de bandas con dibujos fotográficos. Por su parte Desvignes habta crea­

do un modelo parecido al zootropo presentando dibujos fotográficos. 

181!18 Linnett patenta el kineógrafo que mostraba dibuJOS hechos a mano. 
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1889 Brown realiza algunas proyecciones animadas de d1bu¡os. 

1870 Baurbouze y Heyl hacen proyecciones animadas de d1bu¡cs obtenidos de totograflas 

1871 Rosa, proyecclones animadas con d1bu1os manuales. 

1874 .Jansen inventa el •nevotver fotográfico'" 

1878 Donisthorpe hace un aparato para el empleo de Imágenes sobre b•ndas. 

1877 Reynaud perfecciona el zootropo. 

1882 Marey inventa el '"Fusil fotogr•tico• y Molten1 el Cooret09Copio de d1bu10• animados 

1888 Marey hace el Cronofotógrafo con banda o pelicula. Potter le adapta a la Linterna 

~tea una banda o peHcula fotográfica. 

1890 Barley presenta el Cronofotógrafo. Don1sthorpe y Croft hacen proyecciones de 

lm4genes aobre filmes. 

1891 Anschuf:z presenta un Electrotaki-=:oplo, es decir. un tak1scop10 que presentaba 

dibujos en movimiento por medio de una bobina eléctrica que los hacia girar. 

En ese mismo año Thomas Alva Ed1son patenta en Estados Unidos el cínetógrefo. 

Démeny presenta el Fonoscoplo. 

18G2 Londe hace el •eronofotógrafo elétrico"' que permitía tomar las fotogratias en serre 

sin el error humano que puede implicar tomarlas manualmente. 

En ese mismo año alguien de apellido Bou/y patenta un aparato llamado •c1necn.­

tógrafo"". 

18G2 Reynaud presenta el Teatro óptico. 

1893 Marey hace un aparato para presentar fotografías animadas. 

Edison mejora su invento y lo flama .. Cinetoacopio•. 

181iJ4 .Jenkins inventa el •Fanta.cop10• para proyectar fotograffas animadas. 

1ags Los hermanos Lummiere presentan el Cinernatografo. Aparato ligero. de gran 

versatilidad quebll permanecido hasta la actualidad y no enfrentó ninguna compe­

tencia que lo sustituyera hasta que aparecieron los diferentes sistemas de telev1-

sJón y la tecnologia del videotape. 



ADORNO THEODOR W. 

Bl clne y la •llslca: Madrid. Ed. Fundamen1:os. 1978. 

ALONSO. Mart:.ln. 

•nclclopedl• del Jdlo ... 'T. I: México. Ed. Aguil.ar. 1988. pp. 366-368 

AREVALO ZAMUDIO. Javier. 

I•l!gen11• vi.suele• 1.: México. Universi.dad Pedagógica. Nacional.. 

1994. pp. 27-40 

ATTALY. Jaques. 

rtllenlo: México.. Ed. Sig1o XXI. 1994. 

BAENA PAZ. Gui11ermina. 

f'et!rls en 30 dl••: México. Editores Mexicanos Unidos. 

1993. pp. 01-100 

BAUDERLAIRE .. Char1es. 

Lo c6•1co v la c•rlcatur•: Madrid. Ed. Visor. 1988. pp. 15-20 

BERGSON. Henry .. 

La risa: Madrid. Ed. Sarpe. 1985. pp. 63-65 

CARROLL. Lewis. 
Allcla en el paJs de las ••r••lllas: México. Ed. Porrúa. 1992. 

pp. 35-40 

CURIEL. Fernando. 

rtaJ de ojo: lnlclacl6o a la JJ~eratura Jc6nlca: México. 

UNAM. 1989. 



DAVALOS OROZCO. Federico. 
CronologJa de la Industria l'onogr•Etca: México. Ed. UNA.M-FCPyS. 

J.989. pp. 7-12. 

DE BONO. Edward. 
«l pensa•Jento creatl'W'o: México. Ed. Paidos. 1994. 

FRATER. Harold y PAULISSEN. Dirk. 
•l gran libro de .ultJIMHll•; Barce1ona. Ed. Marcombo. 1994. 

pp. l.6-36. 533-545. 

GOMEZJARA. Francisco y PEREZ. Nicolas. 
•l dJaeflo de le lnYeac,J••clóa social: México. Ediciones Nueva 
sociol.og1a. 1979. 

HALAS. John. 
w cécnJca de Jos dibujos anI .. dos: Barcelona. Ed. omega. 1978. 

HIRISCH HORN. Clive. 
rhe tlarner Bros. story; New York. crown Publishers Inc .• 1979. 

HORN. Maurice. (compi1ador) 
Tbe vorld enc,,clopedl• ol cartoon•; New York. Chel.sea House 

Publ.ishers. l.980. 

JEANNE. René y FORO. Charles. 

( 13"1) 

Historia lJuscrad• del clne: Madrid. Ed. Alianza. 1992. pp. 39-42. 

Jornadas de Ja teJevls16n y el vldeo •exlcano: México. Unidad de 

Producciones Audiovisua1es-CNA. 1992. 

Le51 ,ederal de Radlo y Televlslón: México. 1960 .. art. So. 



LOUIS. George .. 
La gran ldea: Madrid. Ed. Terres. 1961. pp. 57-58 

LUZ !ir "l•1ón. México. Ed. TIME-LIFE. pp. 53-77 

OBOR~O. F.ernAnda-
orJgen•• del c1-.. cótlra10: México. Instituto Naciona1 de Bel.las 

Artes. 1981. 

PERISIC. zorán. 
DlbuJo• anl .. tla.. Un• guJ• "r• afJclo .. do•: Barcelona. 
Ed. Omega. 1979. pp. 24-54. 160-172. 

PLAS. Bernard y VEROIER. Henry. 
L• publlcldafl; Nueva York. Ed .. Madi.son. 1969. pp. 86-90. 

POE. Edgar A1lan. 

(138) 

Lo fJJosofla de Ja co•poalclón: México. Ed .. Premia. 1991. pp. 09-28. 

Proca11onlstas de la clvlllzac16n: oa vlncl: Madrid. Ed .. Debate. 1983. 

pp .. 41-45 

Prot••onl•C•• de Ja clv.lllzac16a: Go11•: Madrid. Ed. Debate. 1983. 

pp. 43-45 

READ. Herbert. 
1 .. ••n e Jdea; México. Ed. Fondo de cul.tura Económica, 1983. 

pp. 129-135 .. 

RATZKE. Dietrich. 
rtanuaJ de los nue.,os aed1oa: México .. Ed. Gustavo Gi1i. 1986 .. 

pp. 17-23. 196-215. 



(l.3 91 

ROJAS SORIANO. Raú.l .. 
GuJa para realizar lnvestlgaclones sociales: México. Ed. UNAM. 1977. 

ROTTERDAM. Erasmo De. 
•l~.Jo del• locur•.· México. Ed. Editora Naciona.l. l.973. pp.37-65. 

SADOUL. George .. 
Hlstorl• Jluatrafl• del c.Jne Vol. 1: México. Ed. Fondo de cultura 

Económica. 1993. pp. 315-335. 

SCHIENKEL. Richard. 
rae Dl•,,.• weralo•: c1 .... are •n4 ca..eace ol walc D1•new: 
New York. Ed .. Simon and Schuster. 1968. pp. 97-100 .. 

rae 111torJ~ ••cf1Cloped1• ol c•rt"oona: London. Che.lsea House Publishers. 

1980. pp. 15-25. 75-124. 

TIETJENS. Ed. 
Ja.J se h•c•• peJJcul•• de dlbu,Jo11: Barcel.ona. Ed .. Pa:rramón. 1979. 

VALDEZ BLAQUEZ. Guada.lupe .. 
z .... ,,.. de 1• re•llded: México. Universidad Pedagógica Naciona.l. 

l.994. pp. 2-27. 

VIRAS. Moisés. 
Iad1ce cronol6fl1co del clne ae•lc•no .1.896-J.992; México. UNAM. 1992. 

WODASKI. Ron. 
vlrcual lleallt11 lfadne•s: New York. Sams Publ.i.shing. 1993. pp. 462-481 

WOODEHOUSE. P. G. 
Las avoncuras de Ulcrldge; Barcel.ona. Ed. Bruguera. 1981. pp. 214-215 



·Animación de c•llded •~jo costo"": en revista <r•i.••U•DO. México. 
Ed. sepomex. # 24. 1995. pp. 38-39 

•eeavla A Butthemd: L.- n..-v- C#"ic•tur- ¿envenenan o vacun81'1 a loa nll\oa?•; 

en revista ConcenJdo. jul.io de 1995, pp. 49-52. 

•c.rtoon Networtt•; en llL U#lVWRBAL. secc. Universo Joven. México. 

26 de marzo de 1996. p. 03. 

Cóao funcJona: EJR:icl.opedia Sal.vat de l.a técnica. #16. Barcel.ona. 
1979. pp. 27-28. 

Cómo runcJon•: Encicl.opedia sal.vat de l.a técnica. #35. Barcel.ona. 
1979. pp. 126-131. 

•eronologl• del cin9 digtt•I"'; en revista clne Pre•lere. México. abril. 
de 1996. pp. 40-42. 

•o. 1985 al 2000. t.. aventura diaria de la realidad virtual"' 

en revista •u!I zncerea•nce. 11(199ro especial: Lo.a pró•Jaoa JOO ailos. 

México. Ed. Provenemex. #15. 1995. pp. 12-25. 

•e1 CNA. entrevista con Andrea Dt C.atro•. en revista com1n1caclón lfedla. 

México. Ed. CNA. #7. 1994. pp. 23-27. 

•e1 disefto y logottpoa• en llL UllIVllRSAL. secc. Universo Joven. México. 

26 de rebrero de 1995. p. 02. 

•1ntorme eapeclal· en 

Ed. Sepomex. #26. 
revista TllLll•U1100. México. 
1995. pp. 22-25. 



'".Jumanjf. DetrAs de las c*n•r•a". en revist:a THL••UNDO. México. 

Ed. Sepomex. #29. 1996. pp .. 46-48. 

"Las real- de I• cre•Uvld-=t - romper I•• ree•-·. en revista T8Lr•u1100, 

México. Ed. Sepomex. #20. 1994, pp. 10-16. 

•Loa can81- de TV que - comercializan en M*aico", en revist:a 1"•L••u1100. 
#26, 1995, pp.22-25. 

"Multitnedla, - ve, - oye, - siente" en revista Muevo Siglo. #117 de 

•L u111v•••AL. México, octubre de 1994. p. 12-14 

"¿Se anima I• _,lm9Ci6n producld8 en M6alco?'". en revista 7•L••u•oo. 
México, Ed. Sepomex. #10, 1993, pp. 34-37. 

'"Soluciones par• video en PC". en revista r•L••UllDO, México. 

Ed. Sepomex. #22. 1995, pp. 22-26-

'"Todo aotwe Toy atory•, en revista Clne Pre•iere. México. 

Videovisa Publicaciones. #19. 1996. pp.44-53. 

"l.Jrll conejo ...nudo y cincuentón". en 01c,111•, México. #SS. 1990 .. 

Unlvera1t:a.s .. #9. Barce1ona. Ed. Salvat. 1971. p. 75. 

Un1vera1t:aa. # 45. Barcelona. Ed. Sa.lvat. 1971. p. 286. 

(141) 



VIDEO CJPIEGA. Sr. Ricardo Cossio C. d~a 25 de mayo de 1996. 
México. D.F .. 

TALENTO POST. sr. Francisco ou~ón. d~a 19 de juiio de 1996. 
México,. D.F. 


	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo 1. Orígenes de la Animación
	Capítulo 2. La Animación Contemporánea
	Capítulo 3. Trayectoria de la Animación en México
	Capítulo 4. Creatividad y Diseño de Spots Comerciales Animados en Televisión
	Conclusiones
	Anexo
	Bibliografía
	Hemerografía
	Entrevistas



