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INTRODUCCION

Seguramente todos tenemos algo que decir sobre la animacién,
todos recordamos a algunos personajes famosos.
tardes que pasamos viendo televisioén. .se acuerdan del "Club
Quintito*?, :0 del tio Gamboin?. (o de otros personajes que pre-
sentaban la barra de dibujos animados?.
sonajes como "Tom y Jerry"”, "el PAjaro Loco”, "Batman”, “El hom-

bre arafa" y otros tantos héroes que alguna vez poblaron
mente?. Como dije,

tesis aborda
derivados de

© las centenas de

ide las aventuras de per-

nuestra
todos tenemos algo que decir sobre ésto: esta
el tema desde sus ralces. explorando muchos aspectos
la animacidén hasta llegar a la actualidad. en la que
cuesta trabajo creer que todo comenzd con un juguete medieval gque
repetia una escena con pequefias modificaciones alternatrivas que,
al ser pasadas rapidamente daban una ilusiédn de movimiento.

Por "animaciédn®” iqué podemos entender?. Este término expresa con
mucha exactitud lo que significa en la industria de los medios de
comunicaciédn. “Animacion”, al igual que la palabra “"animal*”
tienen un origen coman: "animalis" proviene del latin “animus*
que es el soplo divino. el aliento vital, es decir. el ~anima~ '
que proviene del griego "anemos®™: el d&nima o alma es lo que,
segin pensaban. le otrtorga vida a todo: objetos. criaturas y huma-
nos. “Animacion®” proviene de “animatio-onis” v es el

efecto? de
animar. de comunicar wvigor, intensiadad.

movimiento. o sea., vida.

También contribuyeron en el arte de la animacién diferentes avan-—

ces de la humanidad. como la imprenta que en 1453 inauguraba la

era de los medios de comunicaciédn masiva a través de Ppublicacio-

'Alcmso. Martin, Bnciclopedia del idioma. T. I México, Ed. Agular 1988 p. 366

2Etecto no entendido como una consecuencia, sino como |a apariencia de algo, una
imagen Que no es la realidad, sino una reproduccion de ella.
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nes periéddicas, en las que se i1lustraba con detallados carteles,
iconos y simbolos. los primeros avances de la publicidad comer-
cial. pero no todo fue eso, sSino que. notando las posibilidades
de llegar a mas gente, los humoristas hicieron cartones cargados
de opiniédn. donde ridiculizaban a reves. tiranos Y autoridades
despdticas CoOn uUnNOsS cuantos trazos en una escena. Posteriormente
ambos inventos. imprenta y cartones, se unieron y comenzaron a
hacer tiras humoristicas o cédmicas. que fueron creciendo en exten
sién y en tematica, llamaAndose historietas y comics.’

Mientras tanto, en otra parte del mundo un par de bigotrtudos fran-

ceses gritaban “";C"est magnific!” un dia de los santos inocentes
cuando presentaron al mundo la maAs fantastica charada en el salén
indio del Gran café de la calle de los Capuchinos: "el cinemats-

grafo”, que para 1895 constituyd el mas grande invento del siglo
IXX.

Ambas cosas siguieron caminos separados. hasta que-un dfia de 1908
un tal Emile Colh se preguntd: "“.squé pasarfia ai juntara a los
dibujos con ¢l cine?”, dando por resultado una sucesiédn de salta-
rinas imagenes que con un peoco de pulido, practica Y aplicaciéon
llegarian a ser dominadas y constituir una industria que llegaria
a competir con el cine convencional de actores reales: los dibu-
jos animados.

EsS en esta etapa del relato donde aparece en la borrosa cinta del
pasado otro perscnaje que tuvo a bien afadir el ingrediente del
disefioc grafico a esta técnica: el Gato Fe’lix. que por su antropo-
morfica figura ahorraba miles de trazos., tiempo y dinero.

E£sto no pas® inadvertido para un gran empresario de nombre walt

Disney que., frotandose las manos. se dijo que ahi estaba una mina
de oro, y dandose a la tarea de hacer animacién, la perfeccioné,

3
En México se conocian como “cuentos”.



creé un hito histérico y un imperio gque vive hasta hoy.

Sin embargo. el mundo no detuvo ni un segundo su marcha. pues
aparecid otro medio de comunicacién gue hizo palidecer al cine en
su cobertura: la television. pero como habfia sucedido anterior-
mente, el cine y la televisiédn se fundieron en uno para la trans-
misién de dibujos animados. dando fin a los ‘“carperos itineran-
tes” y a la primera época de los dibujos animados.

Por todo el mundo aparecieron estudios donde se hacian dibujos

animados para diferentes cosas: entretenimiento, publicidad. poli
tica y seriales infantiles.

Se experimentd, se mejordé y perfecciond la técnica, los colores,
las tematicas, los personajes y la televisién llegé al extremo de
hacer un amplio espacio dedicado exclusivamente a ellos.

La televisién comercial utilizdé animaciédn para presentar sus pro-
ductos y surgulieron las primeras compafifas que hacian la produc-
cién para las agencias publicitarias. pues este trabajo requeria

de creatividad ¥y era precisamente en la publicidad donde
mejor se desarrcllaba este arte.

Para algunos nostalgicos del cine, la televisién tenia una deuda
con €1 pues le quitd. -segin dicen 1los cronistas- el romanticismo
a toda una época, en la que ir a ver los cortos de dibujos

era
tode un acontecimiento.

con la invencién del wvideotape la rtelevisién pagd con creces esa
deuda., pues se convirrtidé en el principal vehiculo de divulgacion

del cine., pues generaciones wvan que conocen el cine
gracias a la televisién que transmite las viejas
hicieron suspirar a los abuelos.

de su palis
peliculas que
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La animacidn para principios de la década de los 608§ ya era un
valioso recurso educativo gue ha venido creciendo desde entonces:
pero cuando todo parecia ya haber sido visto, aparecieron en el
mundo e la comunicacién computadoras que hacian algunos
efectos visuales en el video y despues las que se especlilalizan en
el trabajo con imagenes y constituyen la mas
animar,

las

reciente forma de
pues el principio sigue siendo el mismo: trabajar cuadro
a cuadro para hacer comerciales,

efectos visuales, videojuegos.
multimedia y otras formas de animacién.

El paso de la animacién tradicional a la especializaciéon
trafido que se vayan creando nuevos medios en donde presentar

ha
mas recientes avances como:

los
la realidad virtual que constituye 1la

combinaclé4n de diferentes medios e imAgenes animadas por computa-
dora.

Con la ampliacién de los medios de comunicacion,

hoy podemos re-
cibir por satélite y cable cientos de canales de

televisidn en
donde la animacidn juega un papel muy importante en cuanto gque,
aparece en programas de entretenimiento como dibujos. plastilina,
mufiecos, objetos etc., y por otra parte, en los comerciales,
puesto que en realidad casi tocdo lo que vemos en TV tiene un ras-
go de animacién qQue va desde disolvencias,
estacién,

cortinas de

corte de
titulaje y orras muchas cosas.

Todo este impresionante volumen de informacidédn hace que olvidemos
la esencia. el principio., la historia de las cosas, asi que esta
investigacién intenta. ambiciosamente,

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 animacidn y lo gue no es.

dar luz sobre ese

La imporctancia es muy clara:

la animacién ha llegado a un extremo
tal gque puede imitar perfectamente cualquier

tipo de imagen,
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manipularla. mejorarla, distorsionarla, acondicionarla ambiental-
mente para gue aparezca insertada donde el protagonista nunca
estuvo, y moverlo a hacer lo gque nunca hizo., sea una imagen huma-
na, animal. 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 base de animacién
por computadora.

De todo esto trata la tesis. que intenta ser clara y concisa:
ampliando y detallando descriptivamente cada fase del arte de la
animacién ubicandola por Gltimo en nuestro contexto nacional, en
el que la publicidad principalmente. hace la mayor parte de 1la
animacién moderna. Adema&s, se analizan las principales obras dJde
este género en nuestro pais y las amplias perspectivas gque tiene
este arte para el futuro.



CAPL TULOD h
ORICENES DE A ANIDNACION

1.1 Las tiras cémicas

Es muy diffcil precisar con toda exactitud cuando le entraron
ganas al hombre de ponerse a pintar en las paredes de sus cuevas,
sl era por motivos religiosos. técnicos {para aprender a cazar)
o si era simplemente para distraerse del tedio.

Para los especialistas tenfia wvarias funciones la representacioén
de lo que rodeaba al hombre primitivo. que conforme se fue espe-
cializands en sus tareas aprendid a4 reproducir con mayor

perfeccion al mundo. hasta hacer de ello un arte, el cual evolu-
cions? en su forma y en su contenido.

La socializacion del conocimiento, gue permitid a mucha gente
aprender a leer e interpretar con claridad lo que oOtros plas-
mabanen letras o imagenes., dio paso para que surgieran diverscs
publicados, uno de ellos fue la historieta. que no obstante su
bajo grado de parecido con la realidad fue desarrollando un
complejo discurso narrativo y de expresién artistica.

Para algunos a\.n:ol'es:'1 "los antecedentes de las tiras admicas

{comic strips) se remontan a los diversos coédices europeos Y
americanos: las hojas volantes o las "aleluyvas" que eran estampas
gque Se entregaban al pueblo el sabado santo mientras lam
procesiones seguian su camino™.

1
Read, Herbert. issgen e Ides. Aunque el autor acepta que no hay gran diferencia
4 @i 1a

entre los dibujos rupestres vy los de P qQque es !a wcia

que ha progr au horizonte y profundidad.
El grado de parecido que tenga una imagen con la r 7 se a
*Iconicidad’

a3
Arévalo Zamudio, Javier. Imdgenes Visualas 1 Méxi Ed. Proy Mul UPN,

1994, p.27
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El surgimiento de las tiras cdmicas como tales,

con  un pudblico
cautivo que cada semana las leia corresponde al desarrollo indus-

trial que permitidé su masificacidn a trevés de la publicacién
los periddicos. Resulta significativo mencionar

de
pequefio vy condicionado que se le

espacio

prensa escrita
que con

que el
asignd en la
desarrolld® su lenguaje grafico y escills!ﬁ.co'
economia de trazos daba un mensaje o varios,.

una gran
reflexiva atencién de los lectores:

gue degpertaban la

es precisamente esa naturale-
za ambigua del comic la que provoca confusiones,

tente un cartdn que aparece en los

puesto gue exis-
dominical de tiras comicas,

periddicos y un suplemento

entonces salta la duda (existe dife-
rencia entre laas caricaturas y los cartones?.

Ambas son sindni-
mas Yy suelen usarse indistintamente. pero en la practica si guar-
dan diferencias.

Se puede hablar de un neclogismo muy afortunado en el ambiente
mexicano de la historieta que permite identificar cual es cudl:
por un lado los “"moneros™ para el que
hace monitos- -que tambié&én hace monitos pero con
criticas. burlas. elogios,

-calificativo utilizable
Y “"cartonista"
opiniones politicas,

etc. -
Ciertos autores® no hacen una linea que los divida,
sifican a la caricatura por géneros:

sino que cla-
tén de opinidn,

el cartdn “blanco”,
e)]l cartén politico., etc. Y todos

el car-
ellos entran
dentro del quehacer periodistico con un estilo diferente:

-Los "moneros" como: Rius, Dzib, Maga.

Naranjo. Freyre.
como: Helioflores.

Steinberg.
Carrefio.

Alan, Bosch.

~-Los formales:
-Los "“mudos”

“Arévalo Zamudio. Op. cit. p. 28

5P°rul|o Ruiz Francisco Javier. Bl Cartén de Opinidn. Tesis, México, UNAM-FCPyYS,
1980.

55



(8)

Asimismo.
las diferentes clasificaciones gue parten desde la viffeta. gue
mas simple representacién encuadrada para dar uh mensaje.
que dentro de su estructura es la mas larga
puesto gue la difi-
selo cuadro

dentro del estudio de la caricatura se han establecido

es la
hasta la historieta.
{no se puede decir que la méas
cultad estriba en poner un camulo de ideas
como Jo hace el cartonista de opinidén).

compleja.
en un

La tira cémica por su parte. necesita de personajes. ambientes
Y lugares bien determinados y en su estructura los encuadres tie
la funcién de detener un espacio y un tiempo para una forma

cuadros v que continGa

nen
narrativa que se agota en cuatro o cinco

hasta la préxima semana.

1.1.1 Caricaturas.
las facciones

ridiculizando
una

puede decir gque es

ece del modelo coriginal lo
o ridiculo

Una figura que remeda. exagerando y
y el aspecto de alguna persona. se

caricatura. Es el to gue d
que carjcaturiza a la persona o cosa por lo grotesco.

que pueda resultar.
Las caricaturas no sélo se hacen con dibujos como explicaba el
“Rules for drawing caricatures'™. Francis Grase en 17587
“Los escultores de ja antrigua Grecia se dedicaban
formas Y proporciones que
estas medidas

autor de
gue comentaba:r
pacientemente a observar
constitufan la idea de la belleza en Europa...
conocidas a traveés de diversos tratados por lo que
por la predominancia de algan rasgo.

desviacién o

"caricatura”.

las
una

eran
ligera desviacién de ellas.

constitulia lo que ellos 1llamaban
agravada o aumentada se convertia en

“carfcter”... esa

peculiaridad.
s

Alonsc, Martin.&nciclopadla del Idioma T.1 México, Ed. Aguilar, |1988, p. 947
7

Citado en rhe wWorld Enciclopedia of cartoons Londres, Ed. Cheisea House

Publishers, 1980. p. 15
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La exageracidn de los rasgos haciéndolos verdaderamente eviden-

tes florecio en Grecia y se convirtid en roda una tradicién en
la cultura romana. siendo é&sta un modo de expresiéon satirica.

Este modo de expresién ha pasado por diferentes épocas con mucho
éxito por el ingenio de los dibujantes gue con esto retratan una
época o un acontecimientoaque aun con ser pasajero, periodistico
y anecddtico suele ser muy ilustrativo.

En esta dust 7] gde- L do Da Vinci se
muestia como  supo  captor (o grotesco ¥
hasta monstruoso que. hadla en ta  fealdad
§isica de sus conciudadanos, tan sélo con
1resaltan un pocH Sus rasgos veadadenos. (F. 1)

8

El autor ingiés P.G. Woodehouse. en su novela Las aventuras de Ukridge (Barcelona
Ed. Bruguera. 198! pp. 214-215) muestra o que s una caricatura. con su colonda
descripciérn sobre unas elecciones locales:

“Fui a Redbridge. Lo premero que vi al
salir de la estacién fue un gran cartel Que mostraba os expresivos rasgos de 8oko
Lawior sobre la leyenda “rLawlor por Redbridge”. Hubiera estado muy bien si, justo
al tado y colocado obviamente por una mano enemiga, no figurase una caricatura de
tamafc todavia mayor en la cual la prominente nariz de mi amigo era resaltada hasta
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Et grado de iconicidad es mayor en
cuanto que et

Se. iza al deds a cnn ad{o
3 o

resudtado finad. Enmcwdutunwm
dejd de porecer real y se convinis por com-
pleto en una muy s 777

un puntn que Me parecidé exceder los limites de |la competecia licita. ¥ comentando el
pasquin, ef . "c&xto quieren en el Parlamento?” A lo cual, de haber sido yo un
ir hubiera r “iNo!", pues habia aigo en aquella

nariz grossramente exsgerada Que acusaba al candidato de reunIr CUANtos VICIOS pPue—
~dan darse en un miembro del Parlamento. Saltaba a la viata que agquél asujeto. de sahir
elegido. haria cuanto estuviera en su mano, y asobre todo por debajo de ella, para
cargar de impuestos & los articulos de primera r b 4 rudos ¢ contra
los miamos cimientos de |(a patria,

—-OR, eso no tiene importancia me dijo Ukridge— s el toma y daca de toda elec
cién. Cuando demos la vuelta a la esxquina verss el cartel! que le hemos saca-
-do al otro: es un primor...

Vi el pasquin y, desde luego, era un auténtico primor. Una sola ojeasda mientras pasa—
-bamos en el coche me convencié: E! aefior | car ta

parecia tan bien dotado de orejas como su adv.rs-no de nariz, v el caricaturista no
habla pasado por alto el detalls. A decir verdad. Yy exceptuando una cara angosta Yy
mezquina, con ojos de rata y boca de asesino, el sefor Huxtable no parecia tener mas
que orejas, que gachas y deabordantes, se hubiersn confundido con bolsas de viaje.

~-zDe veras se permiten esas cosas?

-Ni gquerido jamelgo, no es que se permitsn: sSe espera que uno las haga. Es
una mera formalidad. Sin eso, el contrarfio se sentirfia Incémodo y
desencantado --."
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1.1.2 cartoon

En primer término algunos autores ingleses distinguen claramente
lo que es una "caricature”., lo que es el "cartoon”
los “animated cartoons”. Para ellos la carijicatura es la
representacidn exagerada o bien distorcionada de los personajes
plasmados en la escena en cuestidn., Mientras que los cartoons son
las imAgenes que poseen una intencionalidad muy
sutil. tan delicada que el
la descifra y comprende

Yy lo que son

marcada o muy
efecto en el lector de la imagen que

pPlenamente. es mucho mas satisfactorio

al comulgar con la opini®dn del artista. La diferencia estriba en

que una caricatura de alguien provoca hilaridad y mueve a la risa

mientras gue un carteon no provoca una risa

como lo 1legdé a percibir el poéta “maldito”
al at‘irmarll qgue

“limpia vy sana"lo
Charles Bauderlaire
"en la caricatura existen dos clases de obras
preciosas y casi opuestas. Unas sé6lo tienen la vigencia del hecho
que representan Y son de caracter similar al de las notas
disticas que van superponiéhdose
los dias:
dero.

perio-—
unas con otras con el paso de
pero las otras contienen un elemento misrerioso, dura-
que despierta la atencidén de los artistas porgue nos intro-
duce a los elementos eternos de lo bello, o bien nos representan
lo mas bajo de la fealdad fisica y moral de la humanidad.
mentable espectAdculo excita en nosotros una hilaridad inmortal e
incorregible..."”

Ese la-

Bauderlaire crefia ver en lo grotesco a lo “cSmico

&éste era la antitesis de lo cdmico ordinario o
designaba “cémico significativo”.

absoluto” '
inccente que &1
Lo cOmico significativo es un

Coleccién Protagonistas de la civilizacion: Da Vinci. Madrid, Ed. Debate/itaca,
1983 p.41

10
Henry Bergson (La risa. Madrid, Ed. Sarpe. 1965) llegé a la conclusidn de que no se

ha podido concebir una definicidén absoluta e irrefutable sobre lo cémico, puesto que su
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lenguaje mas claro. facil de comprender. mas lirico y preciosista
si se guiere. Pero el cémico absoluto gquiere ser captado por la

parte critica de la conciencia, el poéta creifa firmemente que no
hay mas que una verificacién de esto: la risa. la risa repentina
que "no viene del corazén. sino del estdmago”™ la risa cruel

mordaz. que se rie de si misma. que se rie de algunas repre-
sentaciones antiguas de dioses © héroces chinos o griegos, gque tie
nen., de origen. poca o ninguna intencién cdmica. "por lo que un

fidoleo hinda, aunque sead un objeto de vemeracidn, no difiere mucho

de un monigote o guifol™.

Valiéndonos del uso de "comico absoluto” como parte del signifi-
cado del cartomon. gue a su vez proviene de la caricatura (gue em-
pezdé siendo deformadora de los rasgos humanos y luego fiel como
un reflejo de nosotros mismos) podemos .agregar que tamb ién se
caracteriza por representar en imagenes, de manera imperecedera.
los conflictos a los que se enfrenta el hombre, los sentimientos
arraigados de odio. venganza y miseria humana.

modernos
en =1 que
Yy besrtiales
conve-

Un perfecto ejemplo de los antecedentes de los cartones
lo encontramos en el "Album de caprichos"lz de Goya‘l3
mascaras, brujas y criaturas con rostros deformes
ilustran las bajezas de la sociedad: los matrimonios por
niencia. 1la servil bilisqueda de la moda. la adoracién cicga de la

expansién es ilimitada porque a ios humanos nos gusta reir y todos Ios pretextos son
buenos y el rr M 4n de ideas es muy complicado en el fenémeno de la

risa que parte de lo coémico simple hasta la wwonja: “Necesariamente ha de haber en Ia
causa de lo coémico algo ligeramente subversive (0 especificamente subversivo), ya que
la sociedad responde a ella por un gesto que infunde aligun temor”.

1
Bauderlaire, Charies. Lo Comfco y la Caricatura. Madrid. Ed. Visor, 1988 p.15
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costumbre y la tradicidén, la supersticidn, la farsa de la reli-
gién. la hipocresia y ociosidad de las clases altas etc.

En estos grabados satiricos Goya pudo expresar sSus opiniones y
F3)

criticas a la sociedad contempranea:

“Hasta su aduelo™
Tirudo del Capricho niumeno 39
que es una critica en la que
una vezr mds el auwtor recure
a {a figura ded asno para
atacar ta 0bé3esidn genealdgica
die {a notdeza.

Et peso de la tradicidn y (a
debensa de. (05  prividegios
era tal, que. {a mayor garantia
de Exito cstaba en {a demos-
tracidn de pewuenecer a una fami-
famitia noile, desdeddnd@se pox
ed contrario, el espuerzo y (a
valia peasonad.

(F. 3)

22
Goya habi;

por temas:
les dib al titulo de “Caprichos”.

comenzado la serie de grabados que retlejaban un agudo sentido de lo real
sueflos, critica social, brujas, monatruos y abusos®, que revolvid al azar vy

13
Coleccion Protagonistas de 1!s civilizacién:Goyas. Madrnd, Ed. Debate/itaca, 1983
p. 43 "En 1799 publicaba dichas estampas de !as que se habla dicho: “Persuadido e!
autor de que |a censura de los errores y vicios humanos (...) puedern ser también cobjeto
de la pintura., ha escogido cOMO asuntos proporcionados para su obra entre la multitud
de extravagancias y desaciertos que son comunes a toda sociedad civil y entre {as pre-
ocupaciones y embustes vulgares, autorizadcs por la costumbre aguellos que ha creido
al mismo tiempo la

mas aptos para suministrar materia para el ridiculo y ejercitar
fantasia del artitice™.
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1.2 Inventos y descubrimientos.

1.2.1 Los aparatos oépticos.

La caricatura que adorna las esquinas de cada hoja de este traba-
3014 es tan s6lo una de las formas en las gue se presentaron los
aparatos y juguetes visuales. La inguietud que ha tenido e)
hombre por ver a las imagenes "cobrar vida” es muy antigua.

El antecedente mas remoto lo constituye el teatro de sombras
chinescas. en el gue las im&genes se translucian por una pantalla
Qe papel ¥y los personajes eran unas bellas marionetas articuladas
con todo tipo de detalles. El segundo invento con ma&s antigue-~
dad, segin concuerdan los investigadores. es la “linterna magica®
la cual se difundié en los siglos XVI y XVII como un interesante
juego de salén Y. aungue no entendian cdmo era posible que una
tira de imagenes al ser presentada a cierta velocidad diera el
efecto de movimiento. si tenian ciertas ideas heredadas del medie
vo e incluso mas arcaicas: para los griegos el ojo humano veia
porque emanaba unos misteriosos "rayos de luz” gque igual gue ten-
tocaban los objetos y los hacian visibles. Encontraban

taculos.
16gico que si un objeto estaba "alla afuera” (un manuscrito. una
mesa. un barco en el horizonte) el proceso wvisual tenia que
ocurrir "afuera"”, tal era en suma. la “teoria de la emanacioén®”.

14

Esta forma de animacién se utilizé por primera vez en los siglos XVI y XVl cuando ios
editores de libros (de naturaleza pornografs decidieron incluir pequefas figuras que se
veian mover cuando las paginas eran barajadas rapidamente. seglun comenta Richard
Schienkel en Ae Disney version: the life, tises. art and comsence of Walt
Dismey. Nueva York, Ed. Simon and Schuster. 1988 p. 97

1
s RAevisar en el anexo de esta investigacién el inventarico de la mayoria de los
aparatos e inventores que antecedieron al cinematdgrafo de {os Lurmmiere.
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Amaren s @y

El conocido Cuadro Oftométrico (F. 4) ideado por el holandés
les hubiera sido de gr&n utilidad a los
preseocraticos y su errénea “"teorfa de la emanacién”, puesto gque

con esta escala es posible determinar un 20/20, es decir una
por supuesto, de iluminacién suficiente

Herman Snellen en 1862,

visidn normal ayudada.
pues sin luz es imposible ver nada.
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8a sabe que a esta idea Onicamente se opusc Arisidteles al nhacer
una pregunta muy ingquietante: "Si los ojos son la fuente de iaz
entonces "ipor qué las cosas son invisibles en la oscur idad?"
pero nadie le hizo caso. lo rtildaron de aguafiestas vy siguieron
viviendo muy tranquilos con esta teoria durante muchos siglos.

(F. @)

A la L ienda. una ta en es ded
teatno de somdras chinescas que consti-
tuyen en tealidad ta prehistoria ded cine

A {a derecha {a tinteana mdgica cond-
tudda en el siglo XVII por un  aleman
de. apellido Kivchenr.

iF 5-61

11
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Fue un jesuita aleman llamade Christopher Scheiner a quien se le
atribuye el haber acabado con la teorfa de la emanaciédn que Aris-
toteles habla puesto en tela de juicio hacia dos mil anos.
Scheiner demostré en el afo de 1625 gque la luz entra en el ojo
1levando consigo la imagen gue vemos. Su demostracién fue sen-
quitd la membrana de la parte posterior del ojo
Una vez expuesta asi la pared
el investigador pudo mirar

cilla y directa:
de un animal recién sacrificado.

interna y transparente (la retina)
desde atras lo gue habia dentro y observd reproducciones en mini-

atura de los objetos situados afuera. frente al globo del ojo,

tal y como lo vemos hoy con el objetivo o visor de cristal de 1la

camara fotografica.

la explicaciétn sobre cémo percibe los colores el ojo
Se han hallado importantes in-
péro no se ha resuel -
va-
co-~

Sin embargo.
hum ano aun no se ha encontrado.
se han expuesto diversas teorias.
Los investigadores han discrepado acerca de
El comportamiento de los colores fisicos es
puesto que pueden medir el grado de

dicios y
to el misterio.
rias hipoétesis.
nocido por los cientificos.
refracciéon de cualquier color que se mueva por algun medio trans-
parente. determinar con el espectrémetro y el espectrofotdmetro
el color exactro de cualquier superficie en términos de las longi-
tudes de onda que refleja. y calcular con precisisdn la intensidad
de cualquijer fuente de luz.
Pero la percepcién del color por el ojo humano no puede clasifi-
La visidn huma

carse con la precisidn con que se describe la luz.
que inclusoc varifian de una persona a

na tiene sus propias leyes,
psico-

otra, porque intervienen demasiados factores fisioldgicos.
l6gicos y reacciones subjetivas que se expresan en la descripcidn
gue hace el hombre de lo gue experimenta a través de los sentidos

“teorias" que tratan de explicar los

Incluso hasta existen las
efectos psicolégicos del color en la conducta del hombre.
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El color es una paradoja. Como deciamos anteriormente,
la luz., que para el ojo humanc es
segun lo hizo Newton.

existe en
incolora hasta descomponerse
Pero la rica variedad de colores gue nos
rodea no significa que vivamos en un mundo de objetos coloridos:

lo Gnico que significa es que la superficie de esos objetos refle
ja determinada porcion de la luz gue las alumbra.
roja porque refleja la luz roja,.
des sélo reflejan la luz verde.

Una manzana es
no porque lo sea. Las hojas ver-
cpero que se puede decir de aque-
llos objetos o animales que pueden cambiar de tonos y colores?
Hasta donde se sabe en ias

altimas investigaciones16
ciertas

células esgpecializadas de los ojos que reaccionan ante

las intensidades de la luz y siendo la luz la que otorga color
todas

existen

a
las superficies que la reflejan también puede influ-
ir en 1a -perceptibilidad de los ojos.
por completo,

Sin embarge. esc nc explica
(F. 7)

el por qué vemos las cosas a colores.

Eate Fantescopio ded siglo XIX
se anima ol hacer ginan ed
disco. Se pone trente a un
espefo U se ven (as figuras

por las wamnas de ta parte

superior. (F. 9

16

Arévalo Zamudio. Javier. Imégenes visuales I1 Proyecto Multimedia-UPN, México.
1994, p. O7 . N




Por algin tiampo M bue negocio el
“Tahiscopio manual”, pues {03 especta-
dorcs ded otro tado de ta maniveda e
sentéan bascinados por da dusidn de

e Qque. producia con una
serie de escenas montadas en un didco
gratorio. (F. 8)

Lad aucesivas botograbias de la accidn

(19)

ido al §

cran idwninadas por destedlns de  luz (F. 8)
coordinad 03 con la rwecidn del disco, con

un breve iddo de idad entre o u i
to de tos p des. EL taki: o, &
wno de los A 4 idos que se

a gines del siglo XIX tbue
en esa época.

“la wueda de {a vida”, nomére com el que. bue
— St ol al haben

-“hJ iceon det
to en 3us éandas de dibusos. (F. 9)
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1.2.2 La fotografia

Un ejemplo habitual de algo que parece muy complejo como ta foto-
grafia, lo encontramos cuando paseamos en un dfa soleado y nota-
mos que nuestros brazos estan algo bronceados, excepto donde usa-
mos el reloj. Ahf, la impresién del tono natural persistié al cam
bio quimico efectuado por la accién de los rayos solares sobre
una superficie tan sensible como la piel. (si. lo mismo ocurre

los bikinis en la playa). Es muy similar a lo que ocurre aden
a

con
tro de una camara fotografica convencional. pero para 1 iegar

tal conclusién hubo de pasar mucho tiempo.

hasta el siglo XVII cuando algunos investigadores se interesa

Fue
conocido como "la

ron en un antiguo artefacto semicientifico.
cAmara oscura”, esta era una pequefia habitacidén oscura sS1n mas
luz gue la que penetraba por una pequefia lente montada en un ori-
ficio abierto en una de las paredes. Las personas que estaban
dentro del cuarto vefian la proyeccién en la pared.

Nicéphore Niépce, mediante algunas adaptaciones a este aparato
consiguidé entre 1818 y 1825 fijar imagenes con placas metalicas
banadas con diversas soluciones de plata que se descompohian réa-
pidamente con la intensidad de la luz gque incidfa sobre ellas.

comenzé a realizar diferentes utencilios pa-

la primera fotografia fue tomada en 1826 por
utilizdé para
exposicién

Bajo este principio.
ra captar imagenes,
este mismo inventor, se trata de *“Los Tejados” v
ella una placa de peltre sensibilizada y le tomd una
de ocho horas, puesto que se requerfa de toral inmovilidad en los
objetivos., pues no eran instantaneas (de ahi el origen de la
expresién "El que se mueve no sale™).

17 Giovann sta delia Porta hace la primera descripcidon que existe de esta invencion
en su obra: M.gi. Naturalis sive de Miraculis Rerum Naturafismn. aparecida en 1548 (de
acuerdo con el fasciculo #9 de la enciclopedia Unfversitas editada por Saivat en
1971. Agrega ademés que “fue un sublor'uglo con el que muchos pintores trataron de
tener mgs fidelidad en sus obra:
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De hecho no le fue muy bien con su aparato. pues segun se dice 18
cuando presentd sus heliografias -fotografias obtenidas mediante
la luz del sol- a la Royal Society de Londres, lo rechazaron por
no dar uno a unco los pasos cientificos de su sistema.

econdémicas lo llevaron a asociarse con Daguerrelq

Las dificultades
inventor y emhaucador con ampl i@s rela—

un exparimentado plntor,
ciones puablicas.

Fue Daguerre el que introdujo el nuevo invento en los salones
burgueses de Paris en donde las ricas familias aguantaban con ga-
ciencia infinita horas y horas para inmortalizar sus efigies jus-
tamente como habian hecho las castas nobles con los pintores de
la corte antes de gue decapitaran a Luis XVI.

hijo de

Daguerre en tanto, habfia renovado la asociacién con el
ocurri

Niépce (a raiz de la muerte del inventor de la fotografia,

da el 5 de julio de 1833)
y de igual manera se encargd de ir despojandolo como a su extin-

to padre.
Por la misma &poca el inglés Fox Talbot (1800-1877) fabricaba sus

tratando con cloruro de plata el papel que era

negativo/positivo,
prensandolo contra papel

un negativeo para sacar varias copias
sensibilizado y dejandolo a la luz del sol.

olvidada pues el Ultimo

Para 1860 Daguerre y Talbot eran cosa
vidrio sensibilizadas con

grito de la moda eran las placas de
emulsiones quimicas cuyo Unico inconveniente era qgque se escurria,

18
ibid p.197

19
E) contrato de asociacidn entre los dos pioneros fue firmado el 14 de diciembre de 182

20
Inciuso conseguird que |a firma original del invento no sea, como en un principio
Nidpce-Daguerre. Sdlo el nombre de Daguerre figuraria en adelante,
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pero eran Guriles en cuanto gue la luz pasaba muy facil por el
transparente cristal. Fue un tal Scott Archer quien se valis d

un liguido pegajoso llamado colodidn.
después de
placas de
pues

El proceso segun es descrit022 era bastante engorroso:
esperar varias horas a que la imagen se fijara en las
vidrio habia que separarlas y correr a revelarlas en papel,
la emulsién era muy volatil y se secaba muy rapido, ademas era
tanto el equipo que Se necesitaba y tan pesado que habla que car-
garlo en una carreta: escenarios., maquillaje. utilerfia etc. Este
tipo de fotégrafo itinerante recorrid Norteamérica y Europa.

Quien se encargé de acabar con las aventuras de los fotografos de

arreta y los mil peligros que los acechaban en sSus excursiones.
con los éngorrosos procesos y “el que se mueve no sale' fue el
norteaméricano George Eastman (1854-~1932) quien replanted todo el
principio de la fotografia pues se percatd® de que las pesadas Y
rragiles placas de vidrio no hacfan mas que mantener a la emulsié;.
en su sitio y gque en un momento dado podian ser sustituidas por
un material m&s flexible y gue incluso hasta podria enrollarse en
un carrete y colocarse dentro de la caAmara en miniatura que sus-

tituiria el principio del cuarto oscuro Yy permitiria gque s461lo

fuese expuesto un cuadro a la vez.
placas secas,

debia tratarse de
M. Reichen-

por lo que Henry
Eastman, perfecciondé las

Para que lo anterior ocurriera.
que no escurrieran ningtn liquido.
bach gque trabajaba para el industrial
emulsiones que se usaban entonces.

21
Luz y vimion. México, Ed. TIME LIFE. p. 71

22
ibid p.20
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lle-

Bastman perfecciond¢ su rollo de pelicula y la camara que lo
puesto

varia: la Kodak. palabra gue no existia en ningun idioma.
Que Eastman la inventé para designar su revolucionario aparato en
el que todo era UGnico y sumamente sencillo, pues para utilizarla

sblo se requerian dos sencillas maniobras: enfocar al sujetoc por
Su lema era "Usted oprime el bo-~

la mira y oprimir el obturador.
(F. 10)

tén y nosotros hacemos el resto™.

La cAmara era pequefna y ligera; su lente de foco fijo captaba to-

do lo que estuviera a mids de 2.5 metros de distancia. la pelicula
despues de tomar 100 instantAneas se

se instalaba en la camara Y.
enviaba a la Eastman company donde se efectuaba el revelado y se
recargaba la cadmara. Todo lo que vendria después de eso no seria

en

sino mejoras al modelo original gque, aun hoy continua vigente

la fotograria.

(F. 10)

La phimesa Kodak.




(24)

1.2.3 El1 fenomeno de la persistencia de la imagen.

El "principioc de la persistencia de las impresiones retinianas"”

(como fue llamado inicialmente) fue formulado en 1829 por el
sico e inventor belga Joseph Plateau. que fijé 1la duracién
ésta en una décima de segundo. lo que significa que., para gue
cerebro humano tenga la impresién de un movimiento continuo

f£i-
de
el
se

necesitan de., al menos, diex por segundo en sucesién intnterrum-

pida.

Los Lumiere fijaron en 16 el numero de imagenes gque sU aparato

debia registrar por segiundo para dar la ilusién de movimiento.

La

explicaci6tn de la conclusién a la que llegé Plateau nos la pro-
porclona'la relacion existente entre la luz v el funcionamiento
de los ojos, pussto que dentro del ojo humano, en la retina espe-

cificamente., existen ciertos masculos Y ribras nervisosas

que reaccionan de acuerdo a la luz que se les proporciona y al
tiempo que per: a una il delante de ellas. El ojeo nece-
cita cierta fracciédn de segundo para organizar e integrar las

las sefales de baja intensidad. Si no duran el tiempo suficiente

el cerebro no las registra.

Un ejemplo de como el ojo humano retiene la imagen mas tiempo
gue esta realmente ante &1, fundiéndola con la siguiente, lo

del

en-

contramos cuando un disco giratorio, pintado mitad negro y mitaa
blanco, se hace girar despacio primero. y aumenta su velocidad

Poco a poco. las uniformes y rftmicas combinaciones de la

luz

pronto se convierten en un “"tintilar" inestable e inconsistente.

qgue moles¥a a los ojos., pero gue una vez que el disco gira a

23
Luz y visién, México, Ed. TIME LIFE, #19 p.171

su-
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ficiente velocidad. el destelleo desaparece y el observador ve un,
gris uniforme: a esa velocidad el estimulo negro y blanco se 1,
siguen con tal rapidez que el efecto de la parte blanca permanece

y se “derrama” en la siguiente, produciendo la mezcla. El punto
donde cesa el destelleo y aparece un gris uniforme se conoce como

" frecuencia critica de fusiéen~24 Yy se mide por el numero de ci-
clos por segundo. (F. 11)

Con un control adecuado del “centelleo" del que hablabamos ante-
riormente, puede utilizarse en usos como el de una pelicula cine-
matografica, que crea la ilusién de movimiento al mostrar en ra-
pida sucesién una serie de fotos fijas. separadas por intervalos
negros. Aunque la pantalla cinematografica aparece iluminada cons
tantementea., la verdad es que estd oscura la mitad del tiempo. Pe-
ro nosorros vemos la pelicula como algo continuo b4 "vivo” o
~animado* gracias a la persistencia de la visién.

(F. 1)

4
Ibid p. 17S
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Una de las razones por las que se apagan las luces en una sala
cinematogréafica. es porque la exci tacién producida por el ojo
dura mas que el estimulo de las percepsionhes claras de la peli-
debido esto a cierto tipo de inercia en la retina: no so6l1

cula.
el contacto. Esta diferen-

para activarse sino para "interrumpir*
cia suele equivaler a unos centésimos de segundo y puede prolon-

garse disminuyendo el volumen de iluminacién.

También se apagan las luces en un cine para mantener la atencién

del espectador en la pantalla, ademas de que. como hemos dicho.
impidiendo

la oscuridad hace las reacciones del ojo mas lentas,
asi gue perciba los intervalos negros entre cada cuadrc;.zs

25
En un informe acerca de! movimiento "aparente” el alemén Max Wertheimer sugirié Ia

posibilidad de que e fuera cor de un "cartocircuito psicolégico™:
"St cusnta con #i intervalo exscto tacién producida en un punto puede llegar
a excitar otro punto, antes de que se haya "“anslizado™ el anterior, dando asi |a ilu—
sidn de movimiento” (Tomado de Lux y vimidéa” de TIME LIFE p. 174
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1.3 Emile Colh: primer animador en fotogramas.

ese era el nombre verdaderoc del “padre*
injustamente. ha permanecido olvida
Courtet (conocido com

Emile Courtet (1857)
de los dibujos animados gue.
do en miltiples textos de cinematografia.
Colh) era un dibujante parisino que colaboraba en las tiras cémi
cas de muchos periédicos de su época (principios del siglo XX).
Entra en contacto con los Estudios Gaumont., (uno de los primeros
en Europa) debido a gque se entera de que un filme de esa compafiia
plagié una idea suya aparecida en el periddico. (que posiblemente
les sirvié de story board). Fue a reclamar. pero termind gquedan-—
dose como guionista creativo para esos estudios.

Un dia seguramente pensd lo s.lgulent:e:z6 "Puesto que el movimien-
to cinematografico es un engafio a los ojos mediante cierto nGmero
de imagenes sucesivas y puesto que la fotos de la pelicula captan
debe ser posible reemplazar la fotograrfia

cualquier impresioén,
pero creando

por el dibujo y obtener el mismo resultado fisico.
con el lapliz a seres de fantasia...”

Con esos supuestos, Emile Colh experimentd una y otra vez hasta
que reprodujo movimientos sin “saltos” y de gran plasticidad bajo
forma muy similar a la que estaba acostumbrado, o sea las ti-

Sus recién nacidos personajes lograban hacer lo que
jamas: doblarse para
parti-

una
ras comicas.
ningan actor del cine convencional podria
irse enrollando sobre si mismos, fragmentarse en pequefias
cuylas y unirse una y otra vez etc... de alli en adelante sdélo la

imaginacién es el limite para este género.

26
Cita de Nizstoris 1lustrods del cine T.i de René& Jeanne y Charles Ford. (Madrid,
Ed. Alianza. 1992 p.39
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Las primeras cintas de dibujos animados de la historia se exhibie
ron en el teatro del Gymnase de Paris: estos eran parte del pro-
grama de exhibiciones veraniegas de la empresa Gaumont.

El primer corto de dibujos animados se llamd “Fantasmagirie"”, te
nia 36 metros de largo y comprendia 2,000 dibujos. Colh habia si
do el dibujante y el operador técnico. (F. 12)

Posteriormente sus obras triunfan y de 1908 a 1910 realiza unos
60 cortos . “Todos ellos denotan una imaginacién siempre despier-
ta. una fantasia. un gusto perfecto y una técnica muy avanzada
para su tiempo"

Unos anos despues fue enviado a Estados Unidos por la sociedad
Eclair para dirigir una sucursal. En este pais hubo gente intere-
sada en su técnica de animacién, aprendieron muche de él y su ca-
rrera tenia cierto éxito cuando sobrevino la primera guerra mun-
dial2 ¥y el cine imaginativo fue aplastado por una corriente docu
mentalista. cruda, realista y periodistica.

Los dibujos animados ya no fueron materia de interés para los pio
neros del cine. De Colh se dice que: “vividé come pudo. hablando
sin amargura de sus queridos dibujos que no habian tenido para é1
mas qgue ingracitud"z

Emile Colh murié en la pobreza y el abandono en un hospital puabli
co en 1938.

27
Ibidem p. 40

28
(1914-1918)

29
ibidem p. 41

.
A LG Ly

(F. 12)
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1.4 Los dibujos animados en Estados Unidos antes de Disnhey

Suele creerse gque fue Walt Disney el creador de los dibujos ani
mados. pero esta creencia esta equivocada como ya hemos mostrado}
es mas, Disney no fue tampoco el iniciador de este arte en Esta-
dos unidos.

En 1906 J. Stuart Barckton hizo un dibujo animado sobre pelicula
titulada “Humorous Phases of Funny Faces" y en 1907 “The magic
pen"” donde se veian una pluma escribir y dibujar por s{ misma. (F.13)

(F. 13)

El primer dibujo animado que popularizd a un personaje en E.U.
fue "Gertie el Dinosaurio” de Windsor Mc Kay en 1909 (un afio des-~
pues de "fantasmagorie” de Emile Colh). En 1911 realiza “Little
Nemo™”., basado en el personaje que ¢l mismo habia creade en una
tira dibujada para el periédico “New York Heralad”, por dlrtimo
habrian de venir "jersey Skeeters” y “"El hundimiento del Lusirta-
nia® en 1918. (F. 14)



“Geatie ed Dinosawnio™ de

UNndsor Mc Kau™: el primer
diseRio animado de

Estados Unidos que popu larizs
a un personaje .

(F. 14)

Mc Manus. un excolaborador estadounidense de Emile Colh entre los
afios de 1912 y 1914 es de los primeros animadores. entre los que
rfiguran: Shalmus Culhane y J.R. Bray. que hicieron satira poli-
tica de Theodore Roosevelt en "“Colonel Hezza Liar™.

En 1916 aparece Raoul Barré, creador de dos de los primeros perso
najes de éxito: "Mutt and Jeff”. La serie de animadores se amplia
con Walter Lantz y Max Fleischer, que inventd 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 volver al tintero. (F. 1%)

Zaciclopedia Universitas. Barcelona, Ed. Salvat, 1971, #45 p. 238
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Fleischer crea en 1930 a la vampiresa que seria el azote de las

sociedades del pudor: Betty Boop. (Curiosamente su efigie sigu o
apareciendo en el refresco Lula de la Cooperativa “trabajadores
de Pascual®). Censurada por los clérigos al considerarla desco

cada y de costumbres liberales en sus canciones Picarescas"al(F. 16)

1
Ibidern p. 238
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Otra celebridad de Max Feeisch.
~p ot ino™. ‘
que eatraia >us poderes de una
{ata de espinacas para lidéar
con Bluto, >u etcano val en
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“Félix el gato,
ed dnico-unico gato...”

(F. 18)
Antes de producirse el triunfo definitivo de Walt Disney, hubo
otro autor que inventd un perscnaje muy popular: “El gato Félix™.
Su creador fue Pat Sullivan. (F. 18)

La aportacién de éste personaje, segun parece, radica en que fue
el precedente mas 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 eato: “Pepe grillo” -como {o éautizaron
en México- no tiene ni el mds ‘1emoto
parecido con un grvidlo. (F. 19)

Puede ser un catraterrestre.,

un homé h i te. deforme,

pero un grillo, definitivamente no.

(F. 19)
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1.5 Disney

Walter Elias Disney era un dibujante de periédicos humoristicos
que se interesd por la animacidn y los alcances comerciales ' qu
podian tener los dibujos animados.

Trabajd para la Newman Laugh-O-Grams en Kansas City donde hac:
sus primeros trabajos de animacién y en 1922 retoma dos persona-
jes ~otro de sus grandes aciertos-— de la literatura infantil de

autores como Perrault. Andersen, Grimm etc... para hacer su ¢
versién de "Caperucita Roja” y “Alicia en la tierra de las cari-
caturas”. En 1924 hace “Alicia y los tres osos*™ e inicia una

serie de cortos sobre un mismo personaje. La adopcidén de los ani
males humanizados empieza con “El conejn Oswald”, creado en 1926
al gue va a seguir en 1927 con la primera cinta de “Mortimer".

1.5.1 El1l lenguaje visual de la animacién.

En la actualidad a nadie le resulta extrafio que los personajes de
nuestra serie favorita de televisidn aparezcan, de una escena a
otra, a cientos de kildmetros de donde se encontraban. o que se
vuelvan mAs jovenes o mas viejos en fracciones de segundo. o gue
incluso viajen en el tiempo. Pero no sjiempre fue asi. 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 haclia adaptaciones con los elementos origin s de l(as obras
clésicas, tambidén salta & la vista que se manipuiaban y tergiversaban las intenciones
moralizantes de las narraciones, ademas de que se utilizaran para transmitir una (deo—
logia determinad como lo explican con mayor amplitud Ariel Dorfman y Armand
Mattelart en Pars leer al pato bDonald (México, Ed. Siglo XXI. 1972.)
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La incursién de la animacién en el cine de principios de siglo,
-que tenia una fuerte corriente "realista” en sus temas- vino a
sacudir estas estructuras: porgue su lenguaje es diferente, no eg
realista, no se ajusta a las leyes de la naturaleza (es decir. lo
gue se eleva no tiene porgue volver al piso; la luz del s61 n
es la principal fuente de iluminacidén, por el contrario éste pue’
de ser un personaje que decide ir a la playa de vacaciones y
destapar una coca-cola) Lo unico a lo que se apega la animacidn
es al guidén del autor Yy no resulta importante parecerse a la rea-
lidad, ni en los ambientes ni en la apariencia de los personajes.
ni en los colores vy entre mayor sea este alejamiento de la reali-
dad mejor resultado puede tener en el publico, gque no estad acos-
tumbrado a ver que llueva de abajo para arriba, gque las paredes
tengan coladeras y que los hipopdtamos usen falda o gue las flo-
res canten y los lagartos sean expertos bailarines de ballet. (F. 20)

Otro de los triunfos gue se anotd Disney
fue la humanizacidén de sus personajes
-lo cual no fue idea suya como ya habia-
mos mencionado anteriormente-

Disney retomé muchos elementos de Pat
Sullivan y su personaje "El gato Felix".

Otro punto a favor de Disney fue “Mortimer®
el personaje gue pasada su etapa muda se
convirtié en la estrella gque todos cono-
cemos como: “Mickey Mouse™ . (F. 21)
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 BRBEER

Mickey Mouse no es creacidén

! Es importante sefialar lo suguiente:
dibujante

. original de Walt Disney, sino obra intelectual de otro
llamado Ub Iwerks al que Disney le compré los derechos y lo con-
tratd para trabajsge en su linea de produccién.
Mickey Mouse no siempre usd zapatos ni guantes, sino que es el
! ejemplar mAs representativo de la evolucién gque Disney le impri-
mi4é a los dibujos animados: Mickey no parece un ratédn, se parece
mas gue a nadie al cuerpo del gato Félxx. Mickey estA compuesto
B en sus masas principales de cuatro circulos completos: el tronco.
- la cabeza y dos orejas que jamas se presentan de perfil.

Lo anterior no era para Disney una caricatura, sino una ventaja
i econdmica. puesto que Disney instituyd por primera vez el

“Taylorismo” -o sea la linea Qe produccién- en un estudio. Esto
no fue un problema para &1 aunque debia haber coincidencia de es-
tilos entre diferentes dibujantes con diversas tendencias: por

lo que un personaje sencilloc y estilisticamente muy claro ahorra-
ba tiempo y. principalmente., el gasto de muchos trazos.

Esa regla de oro la siguieron todos los demas estudios de produc-
ciédn de aibujos animados en Estados Unidos y propicié el “boom*
de series animadas que veremos mas de cerca en el siguiente

capitulo.
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1.5.2 Las aporlaciones de los estudios Disney a los dibujos
animados.

“Plane crary” es el pivimer couo en ed que M 7 "33 S b Whiddy*
en 1928 ea el Y disrefad. !’ para Mickey y que ademds ua
contada con sonido. (F. 22)

(F. 22)

Etmwwma.mmm
e presentd en 1929 con ed estrenc
de {a serie “Silly Symphonies”™ y ed
m'sﬁmm’?’umm
una composicion orviginal de Cant Stadling.
(F. 23)

3 Schickel, Richard. The Disney Version New York. Simon and Schuster Publishers,
1969 p. 118

El término "soundtrack” se utilizd primero en la industria fonografica, a partir de que
en 1877 Thomas Alva Edison recita ante el primer fonégrato “Mary had a tittle lamb-,
posteriormente los cilindros de musica indicaban cuantos tramos de sonido contenian,
facilitando esto 1a v ' de la 1y d. En el cine, este término se utiliza
desde 1927, afo en que se estrend “"The jazz singer® y sirve para designar a las can—
ciones o piezas musicales adaptadas o hechas especificamente para una pelicuia.
{Resumido de: Cronologia de la Industris ronogréfics de Federico Davalos
Orozco. Ed. UNAM-FCPyYS. 1989. pp. 7-12

35
The World Encyclopedia of cartoons. p. 511
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Disney aproyechd la combinacién de imagen y sonido haciendo

gque la masica resaltara la trama de sus historias. los ambjiefites
¥ los incidentales, gue de ser meras onomatopeyas se ceonvirtieron
en sonidos plenamente identificables del movimiento como: “ir de
puntitas”, “tener duda”. iSowresa!”. Recweaban de manera complementaria
la imagen sonora con la imagen visual.

Otro aspecto importante era el cuidado con el gque se escogia la
voz de sus personajes, de acuerdo con el cardcter de cada uno, de
tal manera que se relacionara con toda la atmdsfera de Disney.

wWalt Disney realizé también el primer cartoon a colores en 1932
ritulado "Flowers and Trees” . iniciando con ello otra gran época
de los dibujos animados. ello le valié un premio de 1la Académia
de Artes de Estados Unidos.

Por si todo lo anterior no fuera suficiente, trabajdé en sus estu-
dios en un proyecto gue durd tres anos3® costd mas de un millén
de délares. mas de 25,000 dibujos y la intervenciédn de 500 cola-
boradores aproximadamente: “"Blanca Nieves y los siete enanos™., el
primer largometraje de dibujos animados.

Todo esto marcdé un hito en la animaciédn y en el mundo de la comu-
nicacién, por sus descubrimientos. métodos., técnicas audiovisua-
les Yy sus experimentos, haciendo que la animacién dejara de ser
considerada como un género de “"segunda categoria® frente al cine
convencional.

34 acuerdo con Roman Gubern en #istoris Ilustrada del Cine T.1 p. 80, esto
ocurrié entre 1934 y 19368,



CAPITUIL.O
LA ANIMACION CONTEMPORAINEA

2.1 La industria de las series animadas.

La animacién por lo ilimitado de sus posibilidades constituye

un
mundo aparte en el conjunto cinematografico y se puede hablar de
&1 como un medio expresivo independiente cuyos origenes son cla-

ramente anteriores al cine,

como hemos qguerido demostrarlo en el
capi{tulo anterior.

La animacién pasd asimismo por las diferentes
etapas del cine y se ubicdéd de mejor manera en la industria televi

siva. el -video y actualmente y hoy se desenvuelve y evoluciona en
la tecnologia de la informAtica.

Animales fabulosos que Jjamas han existido,
suefios de los escritores y dibujantes.
tas estableciendo ritmos de color,

mundos nacidos en los
monstruos y formas abstrac
etc. todo cabe en este género.
Por la méAgia de la animacidén una cajetilla de Marlboro puede con-
vertirse en un disciplinado ejército de

pueden cobrar vida los mitos del dragén.
te emplumada,

cigarrillos en marcha:

las sirenas o la serpien
incluso un montédn de salpicaduras de pintura pueden

convertirse en un contrapunto plastico de equivalencias con los
valores musicales.

Por todo lo anterijior, la animacién se ha convertido en una gran
ayuda para diferentes disciplinas artisticas y cientificas pues
las explicaciones mAs complicadas pueden expresarse con animacién

de sencilla asimilacidn.
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2.1.1 Estados Unidos.

La época dorada de los dibujos animados norteaméricanos duré de
1940 a 19601 puesto que as$ en esos afios cuando aparecen y se de-
sarrollan otros animadores aparte de Disney. gue rompen el mono-
pelio que éste tenia en los Estados Unidos. (F. 1)

Cuando los directores de animacidén de la Warner Brothers desple-
garon un humor verbal y un estilo visual mucho mmas relajado que
los inocentes Aibujos de Disney el publico los favorecid con su
preferencia. A la figura inocua de Mickey Mouse se le contrapuso
otra figura con mas personalidad y que se convirtidé en la estre-

lla dc los Warner: 3ugs Bunny. el cual debutd oficialmente con:
“A wild hare” en 1940, donde se presentd al publico wun conejo
“desgarbado, sabelotodo, melodramatico, mentiroso, presumido Y
burlén“? Fue tanto su éxito que incluso fue nominado por la aca-

demia norteamericana en la categoria del mejor cortometraje de
1940 (premioc que obtuvo hasta 1958 con "Knighty-Knight*)

(F. 1)

17'ha world Encyclopedia of cartoons afirma que este periddo duro de 1940, afo en
que perdié su primer "oscar”, hasta 1959, cuando la televisién se “apoderd” de los
dibujos animados, dando lugar con esto al cierre de muchos cines.

Epitetos cortesia de Antonio Montes en DICINE #35 p. 2 "Un conejo cincuenton*™
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Debidoe su popularidad

Bugs Bunny fue utiliado con fines pro-
pagandisticos en 1942 en

“Ledn Schlesinger Presents:
Aonde el personaje aparecia vestido del

pUblico a comprar bonos de guerra.

Bugs Bunny™.
"Tio Sam™ e invitaba al

El resto de sus compafieros animados aparecieron poco despues:

Sam Bigotes en 1945 ("Hare Trigger®)

Marvin el marcianco romanesco en 1948 (Haredevil Hare)
wWile E. Coyote en 1952 ("Operation: Rabbit”)

El Dx io de T ia en 1954 ("Devil Many Hare")

ademas de otros excéntricos personajes como Daffy Duck o
Pato Lucas. el gato Silvestre y otros mas.

Pero si la violencia abundaba con Bugs Bunny y sus amigos

no se
comparaba con dos rivales eternos:

el gato Tom y el ratdn Jerry.
creados por Joe Barbera y Bill Hanna en la Metro Goldwin Mayer.

A la veta descubierta por Hanna-Barbera basada en carreras frené-
ticas y gags sadomasoquistas, siguieron las series del “Zorro y
el Cuervo" producidos por la Columbia Pictures Y

“Woody Woodpecker™ o El PAjaro Loco. que Walter Lantz hacia

para
los estudios Universal.

(F. 2 )
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Muchos de los personajes mas famosos de los dibujos animados para
televisidn va existian en las tiras comicas o comjc strips de va-
rios peridédicos, tal como hemos planteado inicialmente, pues
estos son , ¢n muchos aspectos los antecedentes de los cartoons
en varios aspectos:

Superman: creado en 1939 por Siegel y Schuster para ser tira comi
ca del periddico., luego hecho comic v adaptado a cartoons por
David Fleischer en 1940 (F. 3)

Batman: aparecié por primera vez en 1939, personaje original de
Bob Kane, trasladado a i1os comics, los cartoons y en muchas oca-
siones ‘al cline. (F.4)

Dick Tracy: creadeo en 1931 per Chester Gould, adaptado para car-
toons y luego para el cine.

(F. 3)

(F. 4)

A mediados de (o5 ailos cincuentas la telewvisidn reemplazd de mancra definitiva a
s cines y carpas que exbhibian dnicamente carteleras de dibujos animados en E.U.
ademds las técnicas tedevisivas dajaron costos para (os andmadores: con movimientos
limitados, pocos fiondos o backg ds y ta icidn frecucnte de. {05 mismos
cartoons marcaron od tinal de {a lamada "época dorada™ de (a animacién norte-

amenicana.
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2.1.2 Animacién en otros palises.

La segunda guerra mundial trajo consigo que los mecanismos de
distribucisén y produccién de dibujos animados a nivel internacio-
nal se vieran seriamente afectados. Asimismo el conflicto le dio
orro uso a los animated cartoons. pues se utilizaron como medio
de propaganda. y de instruccidn, requeridos tanto en E.U. como
por otras potencias. Ello trajo que en paises como Gran Bretaha.
Unidén Soviética o Japdn surgieran centros aislados de produccidn
Y consumo interno. Una vez terminada la guerra. la animacidn se
convirtié en un medio de expresién mundial. no sélo norteamerica-

na.

Dentro de sus propias concepciones culturales y estilisticas la
animacién se did en el resto del mundo tomando como modelo a la
escuela norteamericana. pero cultivando y experimentranco con
técnicas que abarataran. aun mas, los costos como la plastilina y
los mufecos, tal como ocurrid en los paises socjalistas que. bajo
“el protectorado” Qel estado. trabajaron mucho este arte.

Cuatro palises: Polonia. Checoslovaqula. Yugoslavia y la URSS prin
cipalmente. se dieron a la tarea de hacer propaganda ideoldgica
de entretenimiento en animacién que tenia buena calidad artistica.

El creador del cine de animacidn en los paises socialistas fue el
Checoslovaco Jiri Trnka® nque inspird toda una escuela basada en
marionetas y mufiecos. También Polonla tuvo en Jan lLenica Y
Walerian Borowczyk una tendencia a la animacién en dibujos que
segun algunas fuentes® resulta interesante por introducir elemep
tos surrealistas. de humor neqro y absurdo en “un universo angus-

tioso. kafkiano"?

axnclclcndla Uaiversitas #45 p. 286
“ibid  p.280
Sibid  p.287
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£n Italia; Francia y Espafia se han realizado varios

experimentos
para hacer un mercado de dibujos animados. el cual empieza a
marchar unicamente en televisidn, pues a nivel de largometraijes
han sido muy pocos.

Francia sobre teodo, ha impulsado de manera
significativa las coproducciones con italia y Espafia para

zar algunas series de cartoons para nifios gue
canales televisivos de la Unidn Europea.

reali-
se transmiten en

Finalmente un caso excepcional que se venia dande desde los afios
sesentas es Japdn. el cual produjo varias series exitosas de ani-
macidén en dibujos y con mufiecos: tambien los japoneses incursiona
ron en el erotismo animado. Han llegado a dominar algunos aspeg
tos mercadoldgicos de los norteamericanos produciendo diversos
seriales gque van desde historias de robots hasta dramas
de cincuenta capitulos o mas.

Estados Unjdos.
de la animacién,

animados
Los japoneses son. despue€s de los

el pais con mas trayectoria y escuela en el arte
pero lejos estaAn aun de igualar la penetracién y
la popularidad norteamericana que dispone de
en el mundo.
todo.

grandes audiencias
un sistema de mercadotécnia muy sofisticado y. sobre
grandes recursos econdmicos.

°lbidtm p. 287
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"2.2 Técnicas de animacién cuadro a cuadro.

No es la finalidad de este apartado el ensefiar a hacer animacio-
nes, pues existen muchas mAas técnicas que las mencionadas aqui.
pero es importante mostrar los rudimentos de la técnica para pro-
porcionar una idea mas amplia de lo que trata esta investigacién.

Tampoco es ningan secreto el hecho de que la técnica mas comUn vy
econdmica para hacer animac;én sea la toma de imAgenes fotograma
por fotograma pues gse trata del mismo principio que empleaban an-
“tes del cine los aparatos destinados a la descomposicién y recom-

Lo que el cine afiadié a estos inventos

posicién del movimiento.
proyeccidén

fue la posibilidad de usar fotografias continuas y la
de las mismas.

2.2.1 Dibujos

Debido a que la velocidad de proyeccién de la mayoria de los apa-
ratos proyectores de cine es de 24 imaAgenes por segundo, son nece
sarios otros tantes dibujos para que estos reproduzcan el mowvi~-
miento. de tal manera que, por ejemplo., un corto de animacidn gque
tenga una duraciédn aproximada de diez minutos requiere haber reu-
nido una serie aproximada de diez mil fotogramas.
Lo anterior puede parecer una cantidad exagerada de trabajo para
tan sélo diez minutos de tiempo real. pero existen ciertas téc-
nicas que permiten ahorrar trazos de manera significariva. por
ejemplo: la rfigura 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 figura ejecuta un movimien
"to se modifica sélo la posicidn de aquellas partes (piernas,



brazos. ojos, cejas, boca etc...) gue han de reproducir el movi-
miento. De esta forma no es necesario pintar otra vez el fondo ni
la totalidad de las figuras por cada fotograma. Una camara inmo-
vilizada sobre la mesa de trabajo se encarga de secuenciar estos
dibujos continuamente retocados. (F. 5)

Para algunos autores’ 1la forma habitual de realizacién de una
cinta de dibujos animados era la siguiente: el dibujante

principal y su equipo de trabajo creaban los t1p059 de acuerdo
con las ideas y momentos concertados en el guidén. Luego el equi
po de animadores dibuja los distintos personajes y las distintas .
fases de su movimiento sobre acetatos transparentes superpuestos

a otros dAibujos que girven de fondo necesario. Comunmente para
montar una sola toma se necesitan hasta sels acetatos sobrepues-
tos que son tomados a diferentes ritmos. segun la intencidén, por

la ca&mara fija.

Previo a que los dibujantes empiecen su labor ya intervinieron en
el proceso los guionistas. los masaicos y dialoguistas a fin de
terminar el nimerc de tomas necesarias para un acoplamiento per-
fecto entre las imagenes y el sonido.

7Expllcltam'm- sobre animacion: Perisic Zoran Los dibujos animsdos: une gufa para
aricionados Bavcelona, Ed. Omega. 1979 pp. 24-25

q.- experiencia do los animadores modernos tiende al individualismo que, aunque es mas
lento abarata costos. Sin embargo, la estructura mencionada es la misma que siguen
utifizando los grandes emporios productores de dibujos animados.

°Los tipos son los modelos ejemplares donde se Intenta representar el carac—
ter ¥ la psicologia de cada personaje y situacién.
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2.2.2 Recortes.

%3}9

(F. 8) N

Para representar el movimiento de una figura recortaaa s necesa-
rio descomponer cada articulacidn que posteriormente estara unida
al resto por peqguefios nudos de hilo transparente. (F. 8)

El movimiento se compondra de pequefias variaciones en la posicion
de las partes a un ritmo arménico gue proporcione la imagen mas
natural, de igqual manera se toma cuadro a cuadro considerando to-
das las demas particularidades comoe son: la sincronia de sonidos,
el encuadre, los escenarios. las luces etc.

En el caso de la animacién con siluetas el principio es el mismo
salvoe que el escenario tan sélo recoge los elementos mas importan
tes pues éste y los personajes estan hechos con materiales como
cartén negro y se utiliza unicamente la luz que proviene de abajo
de la mesa de trabajo translucida. sobre la cual se trasladan los
persconajes. (F. 7)



(49

(F. 7

Tanto los dibujos como las siluetas estan constituidos de fases
intermedias. de posiciones clave. las primeras son la serie de mo
vimientos graduales que hay entre una posicién diferente a la an-
terior. Por ejemplo: hay un perscnaje sentado. Esa es una posi-
cién clave. Despues aparece de pie. Esa es otra posiciédn clave.
Los movimientos que hace entre una posicién y otra son las llama-
das fases intermedias.

Finalmente, otra particularidad importante es

que los acetatos
siempre son pintados por el reverso con pinturas acrilicas.

para
ello algunos animadores hacen las "quias de colores™.

que no  son
otra cosa que teproducciones donde se indica qué color lleva cada
cosa Yy gué tonos corresponden a cada personaje.

o
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2.2.3 Objetos. mufiecos y plastilina.

Este tipo de animacién, llamada por los especialistas como “Anima
cién de objetos tridimensionales™ es parecida a los dibujos pla-
nos, y aungue e mas laboriosa., también es muy rica en sus alcan-
ces, pues casl cualquier cosa puede cobrar vida.

Objetos: los gue se tengan a la mano, todo
toria y un buen guién: caramelos. joyeria,
bres y hasta pan; la gracia gue tengan los
acuerdo con el cariActer de cada objeto;
cuadro a cuadro

depende una buena his-
frutas. clavos, alam-—
personajes estarad de

el principio es el mismo:
. uso del montaje etc.

En el caso de objetos metilicos se pueden usar imanes y alambres
forrados con la forma de cada personaje. pues permite su rigidez

y también su maleabilidad para ir modific&ndole,

segin sea necesa
rio,

también el uso de objetos permite hacer tomas sobre pasto na
tural © la calle incluso. Si se hace en interiores la

crean los fondos con fotos o reproducciones a escala.
quefios los objetos o mufiecos.

nario de cine en miniatura.

toma, sSe
Siendo pe-
el escenario es en realidad un esce

Mufiecos: estos pueden hacerse con
tengan su forma mientras sélo una
Algunos autores recomiendan que
(Si es el caso que necesite andar
ner mayor estabilidad.

diferentes materiales gue
parte de la figura es

man-
animada.
tenga los pies bastante grandes
a dos pies y caminar) para obte

Los

mufiecos también pueden comprarse.pues existen dLveréos jugue-
tes

gue pueden constituir buenos sujetos para la animacidn.
nos pueden usarse directamente,
tar

Algu
mientras gue otros pueden necesi-
alguna modificacidén con el fin de mejorar su flexibilidad Y
estabilidad. Algunas articulaciones pueden ser separables.
nera que permitan sustituir exrtremidades o cabezas
diferentes actitudes.

de ma-
para obtener

para cambiar de vestidos. etc...



(51

Plastilina: Si se posee cierta habilidad para modelar 1la plastili
na con las manos. esta manera de crear personajes es muy sencilla
ademAds de barata también ahorra tiempo pues las fases intermedias
de cada movimiento no requieren grandes esfuerzos, ademas de qgue
la adicidn de elementos o utrtensilios pueden surgir poco a poco de
el mismo mufieco con la incorpeoracién de mas plastilina cuadro a
cuadro. AdemAs de gran flexibilidad y libertad expresiva la plas-
tilina permite figuras que se metamorfosean continuamente de una
cosa a otra sin parar y tienen una gran adherencia a diversas su-
perficies.

Como dato histédrico de este tipo de animacidén debemos anadir que
la primera pelicula en la que se introdujo la fotograffia cuadro a
cuadro para animar mufiecos data de 1912, Se titulaba “Prekrasnaia
Liukanida™ (La hermosa Liukanida) del director ruso Starevich.'®

También hay que resaltar gue esta técnica tiene una trayectoria
muy larga ya que se utilizé en los primeros filmes de King Kong ©
Godezila y dinosaurios similares, pues este recurso ha sido Mntil
para el cine y la televisidn pues una escena que no pueda reali-
zarse a una velocidad constante de la camara. o que sea demasiado
cara o peligrosa requiere cde alguna forma de animacidén que le pro
porcione., no obstante lo complicado. un buen efecto de realidad.

1%ato aportado por George Sadoul en Nistoris Ilustrads del Ciane Vol. 1 p. 329
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2.3 Televisién: Independencia y Evoluciédn de la Animaciédn.

Recientemente" Cartoon Network.
jos animados las 24 horas.

el canal mas importante de dibu-
anuncié que actualmente cuenta con una
base de sauscriptores que se ha quintuplicado desde su lanzamien-
to en abril de 1993. siendo ahora de 5.2 millones de hogares que
reciben televisién por cable y satélite en latinocamérica. Este
dato mustra como la animacién por televisién vino a sustituir por
completo el antigilo panorama del cine. de hecho, pocos
en la historia han tenido tanta influencia en la vida
del hombre como la televisién, pues ha cambiado nusstra
del mundo., nuestras creencias. nuestros valores y nuestro conoci-
miento. La incursiédn en este mundo vertiginoso de imagenes y sonjg
dos ha provocado el desarrollo de un nueve tipo de percepcidn,
mas conectada con lo emocional. lo intuitive y lo sintético.

Esta percepciédn actual no es mejor ni peor que la
pero si diferente,.

inventos
cotidiana
percepciodn

de otras épocas

2.3_.1 Origenes de la televisién.

John Logie Baird (1888-1946) fue el primero en demostrar dque la
televisién era una posibilidad real. Nacié en Helensburg. Escocia.
Ingeniero eléctrico que fabricd en 1923 su primer aparato basando
se en un disco de exploracién con miltiples perforaciones. en el
que se habia registrado la forma de una cruz que era transferida
a una pantalla. En 1924 realizé la primera demostraciétn de tele-
visién . en 1925 funddé una empresa denominada Televisién Limited.
Baird lilegd a la fama en 1926, cuando la British Broadcasting
Company accedid a enviar una imagen desde su transmisor hasta un
receptor, lo que constituye la primera transmisién televisiva de

1l Cartoon Network® secc. Universo Joven. 81 Universal. México D.F. 26 de marzo de
1996 p. 3
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la historia. En 1928 la nueva compania Baird Television Develop-
ment enviaba de Londres a Nueva York una sefial de televisién de
onda corta.

La primera transmisidédn pablica se realizd el 30 de septiembre de
1929, dicha emisidén fue captrada por unos 30 televisores.
julioc de 1930 se transmitia el primer programa para TV.
época, la compafiia Merconi-gmI.
ration of Aamérica, rabrice'?

El 14 de
Por esa
en asociacién con la Radio Corpo-
los receptores con tubos de rayos ca
tédicos que permitian una mayor filelidad de resolucid4n y eran mas
ligeros y baratos que el procedimiento Baird de barrido mecanico.
por lo que éste y su creador quedaron en el olvido pues los na-
cientes emporios de televisién se decidieron por el sistema Marcgo
ni-EM1., inclugo la misma BBC lo hizo en 1934.

En Estados Unidos ya desde 1932 se habia instaurado el moderno
sistema por la Radic Corporation of America y lo habia
al resto del mundo. sSin embargo. al igual que en la carrera por

el mejor medio de proyecciédn gque desembocd en la creacidn del ci-
nematédgrafo,

exportado

para la invencién de sistemas televisivos también hu
bo grandes y meritorios inventos y descubrimientos en otros pai-
ses como ocurrid en el sistema del mexicano Guillermo Gonzalez Ca
marena que en 1934 manufacturd la primera‘a camara electrdnica de
latinoamerica y para 1939 habia concebido un sistema de Ttelevi-
sién a colores (patentada en México en 1940 y en E.U. en 1942) e
inauguré las transmisiones en directo Yy la primera estacidn expe-
rimental de televisidn con programaciédn sabatina.

Una vez creado el publico televidente.
ciones de los programas.
nifios.

comenzaron las clasifica-
quedande la animacidén bajo el rubro:

12c6m0 funciona. Enciclopedia Salvat de la técnica. # 16 p. 27

'3ornadss de la televisién y el video mexicano. México. Unidad de Producciones
Audiovisuates. CNCA 1992,

o
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de televisidn gue

En la actualidad existen diferentes sistemas
segundo ast

en la cantidad de cuadros que presentan por
en el caso de paises como
System

varian
como en la resoluciédn de las imagenes.
y Estados Unidos se utiliza el National Television
{NTSC) de 525 lineas de resolucidén. sin embargo ha dejado
pues existen sistemas que tienen 625
todos son el Nippon

México
Commty
de ser el mejor del mundo.
lineas de resolucién, pero los mejores de
Hosgso Kiokai-High berfinition TV (NHK-HDTV) de 1125 lineas de reso
lucién y el Sistema Eureka Europec de 1250 lineas y nitidez casi

perfecta.

2.3.2 origenes del videotape y los video cassettes.

Para acceder a la tecnologia digital y a la animacién moderna es
necesario revisar las etapas que se dieron en el procesamiento y
produccién de imAgenes. por ello exponemos brevemente la historia
del videotape. que es el sucesor tecnolégico del cine y ha revolu

cionado las formas de hacer audiovisuales.

A principios de este siglo el inventor danés Waldemar Poulsen pa-
tentd un “aparato grabador de alambre de acero”. que permitia la
grabacién de informaciones por datos electromagnéticos,

La primera grabacién de imAgenes sobre cinta magnética se atribu-

ve a Boris Rutcheouloff. quién el 4 de eneroc de 1927 grabd ima-

genes sobre cinta gque serfan las primeras y que por su rudimenta-
ria tecnologia resultarian inservibles.

Los experimentos continuaron pues se sablia de las propiedades mag
néticas de algunos minerales gue retienen en si mismos clerto gra
do de conductividad que registra los impulsos electromagnéticos

que se imprimen en ellos.

la BBC presentd un aparato grabador de imagenes longitu-

En 1955
"Aparato Vera de Grabacién Electrénica de Ima-

dinales denominado
genes”™ .
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Poniatoff propletario de esta empresa gue lle

AMPEX: Alexander M.
la primera vi-

va sus iniciales presentd el 14 de abril de 1956
Qeograbadora del mundo que cumplia con las exigencias del mercado.
Mostré el funcionamiento de una cinta magnética de plastico baha-
da en soluciones metaAlicas. dicha cinta fue fabricada y desarro-
llada por la compafiia Scotch 3M y tenfa un ancho de 2 pulgadas.

Los video casmsettes. Para que &éstos existieran fue 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 lo que se retomé la idea de los audio cnssettas% que
desenrrollan la cinta por un lado y por el otro es rebobinada.

Esta cinta graba imAgenes y sonidos en s{ misma y no de manera se
parada como es el caso del cine. Por ello. la expresién adecuada
qde la videografia es: grabar y la expresidn correcta en el cihe

es: filmar.

muy delgada. recubierta con un
Las cintas de video
pues en algunos
son

Una cinta de video es de plastico,
&6xido magnético (6xido de hierro o de cromo).
son de diferentes grosores segun las necesidades.
casos se requiere su uso prolongadeo y otras por el contrario

de vida muy corta. Es por oS0 gue no es posible el intercambio de

cintas entre sistemas distintos.

Nedios. p. 195

Citado por Dietrich Ratzke en m 1 de los

'%3(. sistema se genomina: "Helical-acan® o expliracién helicoidal, del griego: aelfx o
espiral, enrroliamiento.

16

Dietrich Rattke en Nanual de los Nuevos Nedios menciona que: "por videogratfia se

entiende cualquier forma de grabacion electrénica individual de imagenes mdéviies o

fijas®.
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Los principales formatos de cintas de video son: 2 pulgadas, para
sistemas profesionales Yy sirven de "master"” (primera grabacién
original o macriz‘7para las siguientes copias): 1 pulgada,. que
también es profesional: formato 3/4}‘ gue son utilizadas en mu-
chas instituciones y estédn muy difundidas:; 1/2 pulgada, para gra-
badoras semiprofesionales: formato Hi-8. el formato que utilizan
la moyoria de las camaras ch'° portatiles, el Video 8, el Siste-
ma de 1/2 pulgada VHS Yy el BETACAM 1/2 pulgada.

2.3.2.1 Sistemas de video.

£n la década de los 808 salieron al mercado norteamericano 5 sis-
temas de video qgue no eran compatibles estre si, gquedandose sélo
dos sistemas por mAs tiempo: el VHS Panasonic y el Beta Max de
SONY .

De los dos. el unico que permanece actualmente a nivel doméstico
es el sistema VHS que han adoptado comercialmente todas las gran-
des compafilas de peliculas 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, peroc no tiene mucho futuro pues

existen otros aparatos con mayor calidad de imagen. Sin embargo
el tamafio Beta creado por la compafiia japonesa SONY y que signifi
ca "Beta kiroku"” o grabacién "cefiido contra cefiido”. seguira te-

niendo presencia en los equipos Betacam, gue utilizan muchas ins-
tituciones y que tiene una gran calidad de imagen y resulta muy
barato si se considera que cada master Betacam conserva la misma
fidelidad hasta con 15 o mas grabaciones y borrados (lo que no
puede hacer ninguna cinta convencional o profesional)

A Sistema cuadrupliex/Sistema Omega 1"
THMATIC ¥ SUNPRO

1%cD término que significa: Charge Couple Device o dispositivo de emplazamiento de
carga, que sustituye al tubo de imagen en las antiguas camaras.



(577
El éxito de los sistemas de video se debid en gran parte a un fe-
némeno oroginal de la década de 1980 que es el surgimiente de los
video-~clips y particularmente del 1llamado

“rriller~2% aipam ade
Michael Jakson que dispard las ventas de videograbadoras vy video
cassettes en Estados Unidos. Posteriormente surgieron los grandes
clubes de videorentas y los canales dedicados a la difusidn de
video-clips. como es el caso de Music Television -Mtv-

2.3.2.2 vVideo aisco

El video disco o lasser disc es un sistema doméstico bastante ca-
ro pero posee la mejor calidad de imagen y sonido.
pueden ser vistas cuadro a cuadro.

Las imagenes
ningan otro equipo casero.

cosa que no puede hacerse

con
Su defecto estriba en gque el usuario
no puede grabar o borrar discos con &l1. por eso no es muy utiliza
do en la industria televisiva.

2.4 Computadoras qQue procesan imigenes.

El papel de las computadoras {"ordenadores” diran los espafioles)
en la vida moderna. ha transformado las formas de hacer y de
tender gran parte de los fendmenos sociales,

en-
cosS. entre otras cosas.

econdmicos y artisti
porgue suprimen errores humanos. hacen el
trabajo rutinarioc y ahorran grandes recursos econdmicos.

En el caso de la animacién el uso de esta tecnologia la ha lleva-
do a extremos insospechados en su capacidad y usos tan variados
gue se puede afirmar a priori gque la mayoria de los anuncios 1’4
programas visuales actuales poseen en alguna forma un rasgo de
animacidén. Sin embargo se ha mitificado -gracias a los mismos me
dios de comunicacidén- el papel de esta

tecnologia. hacidndonos
creer en ocasiones que puede salir de nuestro alcance su entendi-
.
miento.

reduciendose esta actividad para una cerrada cofradia

de

201904. Warner Bros. Music. con la colaboracién de Vincent Price en el audio del video.
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expertos analistas y programadores que tienen acceso al mundo de

la informatica, mientras la mayoria de los consumidores de medios
de comunicaciét4n nos limitamos a creer que todoe lo hace la computa
dora y que no debe sorprendernos el hecho de ser auditorio pasivo
sin elementos de anAlisis para explicarnos tal o cual efecto vi-
o ciertas situaciones que confunden lo real de lo que

sual,
lo aparenta en las pantallas por lo gue,

-gracias a la animaciédn-
puede resultar de interés la revisién de los principios de la com

putacidén antes de seguir adelante.

2.4.1 Funcionamiento de sistemas y digitalizacién.

las imAgenes y los textos puedan

Para que el lenguaje, la misica,
la informacién correspondien-—

ser procesados por una computadora.
te deberA trasladarse al lenguaje del aparato. o sea, digirtalizar
se. Por digitalizar se pueden entender varias cosas. pero en sen
tido amplio se puede decir que es cualquier indicacién numérica
realizada con cifras. y la encontramos en la actualidad en casi

todos los aparatros electrénicos.

Dietrich Ratzke explica que dentro del proceso electrénico de da-
tos la palabra "digital®” indica exclusivamente cualquier forma de

representacién en el sistema binario.

Cualquier dato, numero o signo especial de acentuacion & clave
puede representarse mediante dos simbolos grarficos., como un punto
Yy un guidn. Eso ayuda a que las maquinas no puedan equivocarse
ejecutando de manera errdnea alguna otra orden del extensco lengua
je escrito que los humanos utilizamos, sino solamente Qos simbo-—

los graficos.

Ratzke 2l es aun mas especifico en este punto: "los impulsos de

2"OpA cit. pp. 152-161
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cotrol mas simples para gobernar las acciones de un aparato elec-
trénico se realizan mediante el accionamiento de un interruptor:

on/off,

estos dos estados del circuito tambieén
con el 1 y el 0.

se pueden designar
Estos dos estados bastan para

poder representar
mucha informacidn..."” (F. 8)

La numeraciotn binaria es la siguiente:

0: 0000
1: 0001

sSi quisié%anos
leeria asi:

mos signos,

£l lenguaje
se trata de
intervienen

2: 0010 4: 0100 6: 0110 8: 1000
3: 0011

0101 7: 01l1l11 9: 1001

trasladar al lenguaje binario el namero 123 se

0001 0010 0011l Y lo mismo sucederad cuando digitalice-
cifras, claves, sonidos e imagenes.

binario a base de sSi/no, resulta insuficiente

realizar complejas operaciones de calculo en
necesariamente fracciones.

cuando

las que
asi que mientras mas desa-

rrollada sea una computadora mas y mejores lenguajes especiales
podra manejar.

En este unas i a G ho Marx en Elvis Presicy.
Con un & ido ¢ Litris i do wn dié i dor., (o5 idos de. cada
Soto Ae 7 en nd que (o o iza para dbi. N
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Estos lenguajes de programaciédn son la base para la preparacién
del sftware de una computadora. entendiendo por “software®™ el copn
junto de todos los programas de control/mando necesarios para el
funcionamiento y complementariedad de la instalaciéon procesadora
de datos..." 2 Esta instalacidén procesadora es el disco duro o
RAM (Random Acces Memory)

La computadora en si misma y los aditamentos del equipo como: el
modem, impresora, speakers, scanner, etc. se denomina: “hardware”
este trabaja en el sentido deseado s6lo cuando recibe las instruc
cliones precisas de un programa.

Las instrucciones gue vienen en cada software son muy especificas
y detalladas. estAn enfocadas directamente al problema gue se de-
sea resolver por ejemplo:

BASIC Beginners All-purpose Symbolic Instruction Ceode.
Es el lenguaje superior de programacién ma&s sencillo y
mas utilizado por computadoras personales.

COBOL. Common Business Oriented Languaje que es un lenguaje pen
sado para oficina y asuntos comerciales.

WINDOWS Es mas reciente y sencillo en el que se accede a los ar-
chivos que uno mismo haga y clasifique a través de sefia-
lar las ventanas que aparecen en el monitor.

ANIMATOR Este programa permite una manipulacidén de las imagenes
“escaneadas"” o hechas por el mismo operador vy permite
controlar la intensidad de los tonos de luz, color y de-
finicién entre otras muchas funciones.

2Znatzke, Dietrich. Op. Cit. p.1sa
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Para ser ingresadas en un sistema las graficas pueden ser introdu
cidas con diversos medios auxiliares del hardware:

-Con un lapiz luminoso mediante el cual se puede dibujar directa-
mente encima de la pantalla -que debe ser fotosensible- y permi-
ta modificar dibujos ya hechos.

tablets de digitalizaciédn o sea "pizarrones” electrdnicos cu

-Con
digitales

yos elementos grAdficos pueden convertirse en impulscs
con ayuda de un lapiz electrénico.

@l scanner o explorador gque es un aditamento que permite cap

-Con
sefia-

tar los elementos graficos existentes y transformarlos en
les digitales. ya sean ficonos o textos.

-Un ultimo elemento muy novedoso es el hardware "move—-capter"
constituido por una serie de sensores conectados a los puntos de
movimiento mas importantes del cuerpo humano. Por medio de ellos
el movimiento ejecutado por un mimo o bailarin de gran plastici-
dad es reproducido en la computadora, en la figura de un dibujo
electrédnico. De esta manera., sin necesidad de cartones o del “ren
dering®” de otros programas de animacién. el movimiento animado es

producido y captado en tiempo real.

2.4.2 Orientacién de la informéAtica a la animacion.

lograron introducirse al medio del video y 1la

Las computadoras
controlar los

televisidn profesional cuando se utilizaron para
equipos de ediciédn de grabadoras y videograbadoras. su funcion
Por otra parte también incursio

era la de un cerebro controlador.
los

naron las computadoras en la fabricacién de imagenes desde

afios cincuentas. cuando se desarrollaron tres formas graficas com

putarizadas en los Estados Unidos:
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-Business Graphics
-Computer Aided Design (CAD)
—Computer-Art

Business CGraphics: eran graficas para comerciales que se utiliza-
ban en diversos medios publicitarios en Estados Unidos y Europa.

Computer Aided Design: se trataba de sistemas apoyados en la com-
putadora que disefiaba apoyos corporativos para incrementar la pro
ductividad y desarrollar maAs rapido nuevos productos. El objetivo
de estos desarrollos era el de integrar dentro de un sistema apo-
yado en la computadora a todos los sectores que componfan un com-
plejo industrial. desde la administracién, desarrollo y planifica
cién hasta llegar a la fabricacidén de productos. proporcionando
datos de disefic y un caudal informativo.

Computer—-Art: en los afios ochentas se intentd una nueva corrien-

te artistica que experimentaba en los E.U., Europa y Japdn con
nuevas tecnologfas, creando posteriormente programas especlficos.
para disciplinas como el disefio grafico. procesamiento fotogra-

fico, publicidad, video-games etc.za

A mediados de los afos ochentas se hizo famoso el "Paint Box™ de
la compafiia inglesa Quantel. Al finalizar esta década el desarro-
llo de las memorias de las computadoras se vuelve espectacular.
La tecnologla para video sigue en cinta y se reafirma con el sis-
tema Betacam de SONY que tiene mucho éxito en el mundo. Asi los
japoneses proyectan mas su tecnologia en los formatos que en las
computadoras. Pero los norrteamericanos se inclinan por los eqgui-
pos de cbmputo Yy al iniciar la década de los noventa empiezan a
salir sistemas de computo que maravillan al publico y a los reali
zadores. Ya entonces el video y la televisiédn tienen lo que han
llamado “"acabados de lujo™.

En la década actual estan desapareciendo de los estudios de toslo
el mundo los cartones clasicos porque los nuevos equipos ya saben
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hacer graficos y logotipos. Las computadoras consiguen almacenar
sefiales graficas 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 reproducto

ras y eran equipos de ingenieria “cerrada™ porque no aceptaban
softwares de ningun tipo. Entonces, surgié el Videotoaster que re¢
voluciond la postproduccidn , porgue era un sistema barato que

permitia hacer algunos efectos y animaciones en la pantalla. Este
sistema se difundid y constituye el primer signo de una realidaad
que se avecina: las computadoras constituiran la tecnologia mas
importante en la industria de los medios audiovisuales.

(F. 8)

En los noventas surgen dos sistemas de cédmputo que revolucionan
el mercado. Las marcas son Macintosh y Silicon CGraphics, estos
equipos esté&n fabricados con sistemas abiertos en los que pueden
correr programas diversos. (F. 9)

Dietrich Ratzke menciona estos tres desarrollos como los mas importantes de los 8035,



(64

Por un lado Macintosh se concentra mas en las artes graficas y es
muy utilizado en la industria editorial (sobre todo de universida
des), pero su porencia es menor para hacer trabajos de imaAgenes
en movimiento. aunque depende del operador y su creatividad lo
que pueda conseguir. Por otreo lado estd Silicon Graphics que se
convierte en la alternativa de muchos productores porque estad di-
sefiada precisamente para trabajar con imagenes en movimiento.

2.5 Animacién por computadora.

Una vez definido el concepto de “animacién digital” como el proce
so de hacer isAgenes A través de instrumentos electronicos con ba
se en leﬁguajes de programas especificos, pasaremos a emnumerar
algunos de los usos que se le dan en la industria audiovisual.

2.5.1 Videojuegos

Es en los videojuegos donde se experimenta la mezcla de graficas
de wvideo presentadas en monitores de televisidn adaptadas a un ce
rebro compuesto por un circuito integrado.

Partiendo del sencillo Atary de principios de los ochenta en el
que se depositaba una moneda para jugar al tenis o el modelo case
ro que tenia multiples juegos como el ajedrez, en el que la maqui
na antes de realizar un movimiento analizaba previamente medio mi
116n de posjiciones aproximadamente., estos aparatos han venido evg
lucionando constantemente, siendo hoy toda una industria del en-
tretenimiento o la evasién., en la que miles de persconas utilizan
su tiempo y su dinero.

Existen diversos tipos. modelos y una amplia gama de juegos que
van desde los pre-escolares hasta los de asesinato contfnuo. los
médulos lectores © cerebros se conectan a la entrada de la video-
cassettera o a la antena del televisor. Para ejercer el movimien
to Qe las figuras animadas se utilizan mandos compuestos por una
palanca y uno o varios botones que sustituyen al “"mouse” de las
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computadoras convencionales. En este juego pueden intervenir una
o varias personas y el tipo de juego depende del programa que se
tenga en cassettes o cartuchos intercambiables que se insertan en
el médulo lector.

En su desarrollo estos aparatos ludicos mejoran su calidad tecno-

légica y artistica partiendo principalmente de las graficas anima
das japonesas que lograron éxitos al incorporar en los programas
de juego las levendas del folklore japonés como en. los famosos
juegos de Super Mario Bros., Donkey Kong. Pacman, Mortal Kombat,

Street Fighter I y Il y otros mas de la marca NINTENDO. También
en los juegos animados se han utilizado personajes famosos como
las figuras de filmes como Robocop. Rambo o Terminator por ejem-

plo., pero también de aqui han salido ideas argumentales para al-
gunas peliculas como fue el caso del juego Tncﬂ?: “The Gardener)

‘Street Fighter’entre otras.

lL.a gran 4 da de wvid es el resultado de que son juegos
electrénicos interactivos y ponen a prueba la habilidad y en oca-
siones la l6gica. Son muy criticados por influir en conductas aseg
ciales en los jugadores que. inmersos en su juego pasan horas sin
sentir hambre ni suefio. pero no importa porque esta industria si-
gue creciendo junto con los llamados “self-media*?’

Los wvideogames dentro de sus variantes son sucesores de los simu-
ladores utilizados para aprender a pilotear un avién. un automd-
vil © una nave espacial incluso., Yy pueden ser muy sencillos o tan
complicados como el usuario los prefiera.

2‘I'I-ION. pelicula de Robert Semekis 1984. Walt Disney.

25Jaqu¢s Attaly en milenio Ilama a los aparatos de comunicacién y entretenimiento
individualizados y portatiles “objetos némadas®, como los walkman, discman, wachman
y videojuegos de bolsillo.
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2.5.2

Animacidédn digital para cine.

Con la gradual desaparicidn de los cartones de la mayoria de 1los
estudios importantes del mundo la animacién moderna se ha enrique
cido de técnicas muy variadas. Uno de los primeros programas de
animacién digital consistia en que el animador sélo debia dibu
jar los disefios fundamentales y los intermedios principales -por
ejemplo cada seis cuadros- v la computadora cuidaba

de determi-
nar el pequefic desplazamiento de cada linea componente del perso-
naje cuando pasa de una posicidn a octra. -

El mismo principio permitia hacer efectos como trasladar una pelo

ta en un_ campo de futbol de manera que esquive por si sola las pa
tadas de 108 jugadores y se inserte miagicamente en

una porteria
sin dejarse atrapar por un portero que manotea en el aire.

Es importante diferenciar lo que es un efecto especial,
ne puede ser una explosidn © algin trucaje mecanico.
visual hecho con técnicas de animacion.

tos de animacién se vienen haciendo desde hace mucho
filmes como STARS WARS -y otras por el estilo-,

cine por computadora es apenas de los altimos
actualidaa:?®

que en ci
a un efecto
En el cine. Adichos efec-
tiempo en
pero lo mejor del

doce afios a la
1985 “EL SECRETO DE LA PIRAMIDE" Esta seria la primera cinta en
incluir un personaje generado por computadora. Se trataba
de un Caballero de las cruzadas que

se desprendia de un
vitral.

z*:ronologla presentada por la revista Cine Premiere del mes de abril de 1998 en las
paginas: 40-42.
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“VIAJE A LAS ESTRELI.AS IV: EL RECRESO A CASA" Cuando via-
jan a velocidades superiores a la de la luz las cabezas de
el Capitan Kirk y el sefior Spock son “escaneadas” para
crear el efecto de un viaje en el tiempo.

“EL SECRETO DEL ABISMO"™ Un animal (seuddpodo) transparente

hecho gon animacién digital se enfrenta a sus enemigos huma
nos.

"TERMINATOR 2 JUDGMENT DAY" Pelicula clasica de esta gene-
racién, en la trama el Cyborg T-1000 se convertiria en el
primer personaje generado por computadora. basado en un ser
humano que persigue en el pasado -nuestro presente- a un
futuro disidente de la dictadura de las maquinas. En esta
pelicula se aprecia muy claramente lo que se puede lograr
con la animacién digital.

“LA MUERTE LE SIENTA BIEN" Cosméticos "digitales"” alteran
la apariencia fisica de actores reales, consiguiendo que 1la
cabeza de la actriz Meryl Streep dé una vuelta de i180¢ o
que Goldie Hawn ande con un enorme agujero en el vientre.

“PARQUE JURASICO" Otro gran ejemplo de 1o que hace la ani-
cidén por computadora en donde cobran vida enormes animales
prehistdricos.

“ FORREST GCUMP" Pelicula en la gue Tom Hawks interactua con
imAgenes de archivo de Kennedy. John Lennon y Richard Nixon
ademis, en esta cinta se crea el efecto de las piernas ampu
tadas del actor Gary Sinise.

“LA MASCARA" En este film la cara del actor Jim Carrey se
convierte en una caricatura humana, en la gue Sus rasgos
exagerados por computadora al grado de casi tropezar con su
propia lengua o sus ojos de la emocidén salen de su cara.
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1995 "“CASPER"™ En este film el protagonista -original de una se-
rie de dibujos animados del peridco dorado de la animacion
americana- es una creacidn digital de principio a fin.

1995 “ESPECIES"” Esta prelficula que aborda el encuentro con inte

ligencias extraterrestres, tiene algunos minutos de anima-—

cién en la que se muestra un Ser MONSTruoso en plenc atague
contra los humanos.

1996 “TOY STORY" La clasica historia de l1os juguetes que cobran
vida y recuerdan a “El cascanueces” hoy es animada con
Silicon Graphics y el programa CAPS de Pixar. Este film pre
senta por vez primera animacién digital del principio al
fin por 77 minutos. ganadora de un "Oscar®™ por revolucionar
el cine, supera 1los 40 minutos de animacién digital de
“Casper"™. El cuerpo de Woody -el personaje central en el
que se utilizaron los rasgos faciales de Tom Hawks - tiene
712 puntos matemAticos a controlar por el animador que in-
cluyen 212 de estos puntos centrados en Su rostro.

De acuerdo con los especialistas esta clase de animacién no
va a desplazar -al menos en el corto plazo- al tipo de ani-

macién que se hace para pelicuylas como “La bella y la bes-
tia* o "Aladdin”

1996 “JUMANJII” En esta historia los animales toman por asalto
la ciudad y hacen de las suyas, pero tanto ellos como sus
destrozos fueron producidos en una computadora.

1996 “TORNADO" Los 22 aterradores minutos de animacidn gue dan
vida al tremendo fenSmeno se crearon en computadoras Sili-
con Graphics con programas de particulado y descomposicidn
de imaAgenes. la postproduccidén corrié,., come en la mayoria

de los casos por la Industrial Light & Magic de GCeorge
Lucas -
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Las anteriores son hasta 1996. las peliculas mas importantes que
ha generado la animacién por computadora. aunque no Sson muchas.
representan el alcance que puede llegar a tener este género.

2.5.3 Multimedia

La revista norteamericana wsrc-world encontré las raices de la mul-
timedia en el afic de 1500 antes de Cristo. la primera presenta-
rtacién multimedia fuela entrega de los diez mandamientos a Moiseés
Voces humanas v celestiales. trompetas, truenos y relampagos cons
tituian los componentes multimedia de esa época?.'

El término que utilizamos actualmente define maltiples

ceosas., las mas importantes son las posibilidades de medios Y
técnicas para la representacién de informacién. Este término
"Multimedia®”., aparecidé en los afios 608 y 705 en el area de la 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 gque elaboran materiales con
mediosz(prensa. audio. video) para apoyar la actualizaciédn magis-
terial®

Sobre la definicién del multimedia se pueden encontrar muchas opi
niones sustentadas principalmente en la experiencia. pero no
hacen m&s que enredar y confundir de manera expansiva lo que dese
amos saber de la manera maAs pragmatica posible, culpa de esto es
por algunos fabricantes que han guerido comercializar sus produc-
tos con la etigqueta "Multimedia”. pues a todeo 1o que se sale del
procesamiento de textos Yy numeros., se le estampa el emblema de
“"Multimedia®.

2% earliest known multimedia presentation, Moses bestows the Ten Commandments,
combining written words with stone tablets, human voices, celestial voice, rams horn,
thunder and lightnings”. Citado por Harold Frater y Dirk Paulissen en X! Gren Libro
de multimedis.
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El término "Multimedia®” alcanza hoy una nueva dimensidén con la
incursion de la informatica en este terreno y se puede afirmar
que se define por la integracidn de textos., graficos. sonido. ani
macién y video para la transmision de la informaciédn. Fn este con
texto, el término Interaccién?® adquiere una gran importancia.

En una concepcidén integral de multimedia. el usuario no debe reci
bir sélo informaciones, sino debe tener la posibilidad de ‘influen
ciar las vias de informacién a través de accesos interactivos. En
el multimedia convergen muchas tecnologlas en un sélo ambiente pa
ra trabajar juntas con la finalidad de hacer una persepciédn multi
sensorial de la informacién. Fsta percepcidén incluye la capacidad
de ver. oir e interactuar digitalmente con la informacién.

Multimedia une en la computadora el complejo de equipos de sonido
televisién., videograbacidn y otros soportes gque integran una gran
cantidad de  informacién gque al ser consultada desplieqga imagenes
de video, tv, fotografias, revistas. diarios. correc electrdénico.
juegos de video. juegos de realidad virtual. musica y conexiones
con redes y bancos de datos.

El principal instrumento es la computadora personal (PC) que, apo
yada con algunos componentes afiadidos consigue el acceso y el ma-
nejo de los materiales que hemos mencionado.

2q..ln ejémplo interesante lo encontramos en la Universidad Pedagdgica Nacional con el
Proyecto Multimedia UPN, destinado a la actualizacidon magisterial. que se basa princi—
paimente en e paquete muitimedia elaborado por la Universidad Nacional de Educa-
cion a Distancia {(UNED) de Espafia.

ztl concepto de Interaccidon proviene del jatin, significa en general, una infiluencia reci-
proca. Definiando en este campo las reiaciones creadas entre personas y grupos a
través de |a comunicacién (visto desde ia perspectiva de Seassure ésta se compone de
multiples elementos como: idioma, gestos, simbolos etc.) vy las influencias reciprocas
sobre sus i as y compartamientos.
Lievado todo esto a la computadora significaria que el desarrolio de un programa de-—
pende de las entradas realizadas por el usuario. £l usuario puede controlar activamente
el programa.

i
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2.5.3.1 La PC como equipo multimedia.

Existen diversas marcas de PC en el mercado. la mejor, segun arfig
especialistas., es la que tenga mas compatibililidad con las

man los
compafiias de hardwere y nos dé el mejor servicio para los

grandes
fines con los gque pensamos utilizarla.

rLa PC que se urilice para convertirla en central de control debe

contar. como minimo., con un procesador 80386SX (aungue actualmen-—
te la mayoria sean 486 o con tecnologia mAs avanzada) con un ci-
clo de reloj de 25 Mhz Yy que tenga no menos de 2 MB de memoria
principal RAM y 30 MB de espacio para trabajar en el disco duro.
CD-ROM (lector de Compac Disc Read Only in Memory) un micréfo-

un par de speakers o bocinas con-—
una tarjeta de video. un scan-
{OCR) y

un
no conectado a la computadora.
troladas por una tarjeta de audio,
ner digitalizador de lectura inteligente para caracteres
un modem. Pueden agregirsele otras herramientas gue elevarian el
nivel tecnoldgico de la PC., pero lo que si es indispenable es un
softwere multimedia para poder combinar entre si e integrar los
distintos componentes individuales como el video. la animacioén.

los graficos y los textos.
Multimedia signiffca también multidisciplinariedad. pues para cre
ar un producto de esta naturaleza es necesaria la colaboracién de

guionistas. publicistas,

programadores.
musicos e ingenieros.

muchos profesionales,
artistas visuales.

directores. dibujantes.
El concepto multimedia combina la publicidad. el entretenimiento,
la computacidén y la informacién de manera que gradualmente vendri
complementando muchas actividades educativas y de entretenimiento
por ejemplo. actualmente se cuenta con bibliotecas enteras en CD-
ROM como la Microsoft Bookshelf para Windows. en la gque aparece
apoyado por sonido y musica asfi como multiples fuentes

el texto.,
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de acceso gue complementan la obra, ademas de atlas interactivo.
encoclipedisa. diccionario, libro de citas y proverbios con las vo

ces de sus autores etc...0

2.5.3.2 Aplicagiones del multimedia.

Los componentes multimedia funcionan como un conjunto y se utili-
zan en diferentes areas. por ejemplo. cuando alguien entra en un
centro comercial se puede ver en los estantes una gran cantidad
de envases Con sugestivos y estudiados disefios y colores para ser
mas atractivos. Mientras. de los altavoces sale una masica suave
que tiene como fin el reforzamiento de la disposicién de compra
en el subconsciente del cliente. Si se quiere saber mis sobre tal
© cual producto acuden los vendedores y promotores que conocen me
jor la mercancia descada. También suele haber monitores con vi-
deos gque repiten una y otra vez anuncios que aclaran las ventajas
de un producto sobre los demas. Acompafniada de nmusak © musica am-
biental se escucha una voz que proporciona exhaustivas aclaracio-
nes que hacen innecesarias las preguntas.

1.0 anterior lo encontramos en un sSupermercado., pero de igual mane
r& en bancos. aeropuertos y otros sitios de tipo cultural como mu
seos. galerias o performances. La aplicacién y disefio de estrate-—
gias multimedia crecer& mucho mas en el futuro. pues €l manejo de
un sélo medio d2 comunicacién se hara obsoleto.

3% evista Nuevo Sigio de &1 Universsi. # 117, octubre de 1994 “Multimedia, as ve, se
oye y ae siente” pp.12-14

Ipuede Parecer ®n un Mmomento dado una pesadilla conductivists en ia cual el incividuo

es estumulado para hacer una serie de accion®s gque quiza no tengan una base racio~
sino emotiva, como explica Vance Packard, pero ya es una realidad sobre la que
ndré que legmsl on e futuro. En aigunos cascos. [a diversid: de opciones y la
actividad que yo serd o que vergllé a constituir 1a diferencia.
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Culturalmente. el multrimedia cambiar& los parametros educativos y
la instruccién a distancia serd una realidad qgque no pudieron lo-
grar las telesecundarias por si solas. o la radio-comunitarias se

den-

paradas. Aunque hoy esta tecnhologifia es muy cara y elitista.
tro de un par de dé&écadas estard al alcance de todo el mundo.

el aprendizaje de

el incremento de la eficiencia.
o

La medicina.
la congervacidén de textos incunables

idiomas. los simuladores.
escasos y una gran cantidad de materiales y disciplinas es benefi

que puede parecer de ficcidn pero que
Podremos hacer viajes vir-

ciada con esta tecnologla.
obwner una explica

en muchas partes ya es una realidad.
tuales a los museos mMAs importantes del mundo.
cién detallada de cada una de las obras y hacer una lectura des-
de distintos puntos de vista.

apéndice del Centro

del Centro Multimedia.
el mediano

Para Andrea Di Castro,
Nacional de las Artes, esta tecnologia nos traera en
pues esperan que la institucién conso

plazo benerficios tangibles.
lide una base de datos sobre la mayoria de las disciplinas artis-

esta base de datos podra ser consultada por diversas insti
enlazarse a ella

o sy

ticas:
tucliones de educacidn y posteriormente podran

los usuarios de todo el pals y el extranjero desde su casa

oficina.
Para Andrea DI Castro la escencia del multimedia. su espiritu si
radica en la interactividad, "“interactividad de opcio-
que permita que el usuario manipule la

se quiere.
como ha sucedido en los medios de comu

nes. de puntos de vista,
informacidén y no al reveés.
cacién tradicionales.”™

3% ntrevista con Andrea Di Castro publicada en Comunicacién Nedia. # 7,
agosto de 1994 pp. 23-27
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2.6 Realidad Virtual.

El multimedia como punto de contacto entre el hombre Yy la mas
avanzada de las maguinas: la computadora, se destaca por su capa-
cidad de poder reaccionar a accesos interactivos del usuario. un
paso aun mucho mayor en la relacién hombre-maquina leo constituye
la realidad virtual, también llamada ciberespacio gque viene a ser
la mas refinada forma de animacidén, gque se integra en la frontera
digital con otros estimulos producidos por la tecnologia mas avan
zada de este sjiglo XX. En la realidad virtual se conjuntan los
sentidos. para darnos una lectura mas completa que la que se con-
sigue con cualquier medio individual.

2.6.1 Historia de la Realidad Virtual.

Primero inventada en la mente de los creativos argumentistas de
los comics. los espacios interactivos empezaron a tomar forma desg
de 1969. cuando el profesor de informatica Myron W. Krueger. de
la Universjidad de Connecticut experimentd con los “entornos inte-
ractivos™. Estos eran espacios en los cuales la presencia de una
persona era pervrcibida por los diversos medios con que contaba.
Los datos captados de esa forma eran procesados por una compt@ado=-
ra. la que de manera simultanea producia efectos ambientales. Por
ejemplo. una habitacioéon era acondicionada con toda clase se senso
res, distribuidos en el piso. la paredes y el techo. estos calcu-
laban tanto el peso de una persona, Como sSu teperatura corporal.
su frecuencia cardiaca v otro gran numero de datos., también habia
cAmaras de video y conmutadores que permitian diversas operacio-
nes. de manera tal que. cuando ingresaba en dicha habiracién algu
na persona. se proyectaban imagenes en las paredes. simulando un
ambiente ficticio. y cada movimiento que hacia la persona era re-
gistrado por las computadoras y el ambiente reproducido en imagen
se transformaba e interactuaba con el visitante.

»
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Anterior a estas experiencias. en 1965‘"
Ivan Sutherland. en la Universidad de Utah. el concepto para el
transito en el ciberespacio. Este investigador inventd un
que posibilitaba una estimulacién de
oidos recibian impulsos.

fue desarrollado por

casco
los sentidos. Los ojos vy
el cerebro procesaba las sefhales percibi
das de esa forma y se adaptaba a ese entorno simulado.

Sin embar-
go. el casco de Sutherland "era tan pesado gue tenia gue ser col-
gado del t:e::ho":'s

Otro inconveniente era que la capacidad de cal-
culo en esa época era tan limitada que las computadoras sdélo po-
dian recrear un partidito de tenis de mesa.

A partir de 1985 entran nuevas dinAmicas de trabajo y se
el proyecto:Michael W. McGreevy reconocié en las pantallas ch)"
del Mini-Tv de Citizen wWatch Co. el potencial de suministrarle al
o0jo humano un campo visual electrénico completo. Este investiga-
dor y otros colegas Suyos: Scott S. Fisher y James Humpries desa-
rrollaron una mascara en el centro de invetigacidn AMES de 1la
NASA en la cual se integraban las pantallas. (F. 10)

rescata

El portador de la mascara debfia ver lo mismo que un robot ubicado
a gran distancia. Si el astronauta movia su cabeza, los ojos de
la cAmara del robot sernovian en la misma direccién.
Como suele suceder a muchos inventos hechos por civiles.
da su utilidady la milicia los utiliza con otros fines.
rrié con el sensor que registraba la posicién y
robot del experimento., pues se fabricé

Y proba-
como ocu-
orientacién del
por la firma Polhemus

s%ou:ripcnén mas amplia en Virtual Reality Madness de Ron Wodaski p.159
34ctr. con 81 Gran Libro de Multimedis. p.S36

3Moid virtus! Reslity Nadness p.160

%z tiquid Cristal Display, tiene el mismo principio que los monitores de algunos

aparatos slectrénicos como los teléfonos celulares o los dispositivos de control
digitales de algunos aviones.

1m
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Navigational Science (que es un anexo de la Mc Donell Douglas,
compariia fabricante de misiles y satélites para el Pentagono)

un
sistema de realidad virtual en los misiles crucero.

los cuales en
cuentran su objetivo por si mismos y los destruyen.

trénico identifica al contrario y en un
fuera de la recalidad.

El ojo elec-
instante es aniquilado

Con ello., la fuerza aérea trata de hacer lo mas real posible el

campo de batalla electrénico en sus dependencias terrestres,

pues
el sistema antiguo del mapa con la geografia del terreno yva no
es suficiente para orientar sus aparatos de guerra-

Ademas, justo como ha ocurrido con las mejores tecnologias. la

economia se impone, y las pra&:icas de un piloto que antes consu-
mian granes cantidades de recursos ccondmicos en desgaste de avio
nes, combustible, proyectiles y otras muchas cosas.
reducen al gasto en electricidad. pues los simuladores son lo mas
parecido a la realidad real. -valga la redundancia- y se
un promedio altisimo de calificacién de los
acumular en horas de vuelo virtuales,

hoy solo se

obtiene
pilotos que pueden
lo mismo que un piloto vie~
jo ha acumulado en toda su vida y asistir a todo tipo

de guerra
hablda en los

diferentes ambientes climatoldégicos y geograficos.

(F. 10)

iy
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En 1985 se fundé la firma VPL en E.U. En el transcurso de dos afios
en la misma, Tom Zimmermann Yy Young Harwvill desarrollaron el
Guante de datos (Data Glove). Este convierte el movimiento de la
mano y de los dedos en sefilales eléctricas. Entre dos capas de te-
Jido se colocan cables de fibra de vidrio que se extienden a 1lo
largo de los dedos Y que estan fijados a una conexién en sus dos
extremos. A través de un diodo luminico que se alimenta de 1luz
pPor un extremo. la cual es recibida en el otro extremc por un fo-
totransmisor y convertida en una sefial eléctrica. Los cables son
manipulados de tal forma gue. cuando se doblan los dedos sSe produ
cen fugas de luz y entonces llega menos al fototransmisor. La po-
sicién y la orientacisén de la mano se registran por un sensor que
es fabricado por la firma Polhemus Navigational Science’.7

2.6.2 El GCuante y el Traje de Datos

Al margen de la explicaciotn técnica podemos decir que la 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 mialtiples actividades. Un objetive fundamen
tal de este desarrollo es la posibilidad de dirigir de forma natu
ral a los robots que trabajen en entornos hostiles al hombre.
como sucederd en otros planetas, en el rondo del mAar. en desas-
tres nucleares etc. (F. 11)

Posteriormente los investigadores Jaron Lanier y Chuck Blanchard
de VPL escriben Body electric. el software necesario para poder
sequir los movimientos del guante de datos y del VPL Eyephone, 1la
mascara comercial para poder contemplar el ciberespacio. (F. 12)

3y sreusi Reality Nadness. p. 78



Un desaviotio del guante de
datos (o constituye cl
traje de datoa o Data Suit
que bajo {os mismos princi-
pios es capar de. conveatin
{os movimientos ded cueapo
en seilales eléctricas.

(F. 11)

En el mercado unicamente sc encuentra el Data-Glove tbabricado por Mattel el
“Powen-Glode” que se iwegra a otros disposditivos y a {a computadora.




ESTA TESIS HO BEBE
SALIR Df BIBLISTECA

Sobre la animacidén en
3-D de la realidad
virtual. la interacti-
vidad que tiene con
los lentes LCD o
goggles, el guante de
datos Y el traje com- |
pPleto. asi como de los
programas de realidad
virtual y sus repercu-
siones técnicas.
psicolégicas. cienti- F. 13)
ficas y sociales se

puede escribir todo un libro.

pero podemos comentar algunas posi-
bles aplicaciones de esta tecnologia gque en el mediano plazo lle-
gara a todas partes y se integrarada como lo han hecho antes la te-
levisidén, las videocaseteras y la Pc. (F. 13)

2.6.3 Realidad Vvirtual en el Presente y el Futuro.

Fue durante la guerra del Golfo Pérsico cuando se utilizaron por
vez primera los sistemas de realidad virtual aplicados en operacio
nes bélicas, asi se destruyeron midltiples objetivos gracias a que
la punterfia de muchos misiles era orientada por sistemas vir-
tuales que practicamente hacian casi imposibles los errores. La
simulaciédn en la realidad virtual permite ser mas precisos en es-
te tipo de accicnes. calcula danos.
ge contingencias de vuelo.

trayectorias e incluso corri-
Las nuevas armas son ensayadas previa-
mente en cuerpos electrénicos de espacios virtuales con datos rea
listas. Estas practicas virrtuales son igual de utiles en
campoes como yYya lo hemos sefalado.

otros




segun
los espectadores podremos interactuar con los
actores en un mundo artificial, sin importar la distancia ni
geografia. Del mismo modo a través del ciberespacio las personas
podran trabajar en conjunto aungue no se encuentren en el
lugar.

El mundo de las comunicaciones se vera muy favorecido pues
algunos autores?®

la

mismo

La educacidén encontrarad en esta tecnologia una gran herramienta
de apoyo, como empieza a experimentar con el auxilio de los multi
medios. incluso algunas disciplinas que requieren de practicas
constantes como la medicina por ejemplo: podran recrear situacio-
nes de realidad. que aungue virtual., sera equivalente en dificul-
tad a una experiencijia real.

PDefinitivamente, el entretenimiento es uno de los aspectos mas im
portantes puesto que esta industria ha crecido con los juegos de
video desde comienzos de la década de 1980 y con la incursién de
nuevas experiencias virtuales seguramente sera un éxito como lo
demuestran los mercados mas dinamicos del mundo en materia tecno-
ldgica: Estados Unidos y Japén., en los que ya se comercializan
los guantes de datos y los goggles de Matrtel. Otra compafila de vi
deogames clasicos; Nintendo, present® hace tres afios la primera for
ma de juego ciberespacial en el mercado y vendid 700.000 en los
primeros nueve meses?° Incluso Walt Disney y otras empresas es-—
tan trabajando en convertir el sistema de parques para el tiempo
libre en parques de experiencias y sensaciones.

3%t x1 Gran libro de multimedia.

Mpid. p.122



CAPRP I TUIL.O 3

TRAYECTORIA DE ) YN ANIMACTION
=N MENX T CO

3.1 Los dibujos animados en el cine mexicano.

"Primero, como la animacién en muy cara. nadie la guiere comprar
hablando de medios comerciales el problema grave es que no hay
comprador fisico., el otro problema es gue hay un circulo vicioso
en el cual nadie hace, porgue no hay quien compre y noc hay quien
compre porque nadie hace. Otro problema grave es gque México no
tiene canales de distribucién hacia afuera.

Si yo hiciera una serie de dibujos animados —-porque tengo la capa
cidad y el personal para hacerla- el problema es que para pagarle
a mi personal tengo que financiarme y una vez financiada la serie
Yo tengo que buscarle medios de distribucién. y otro problema es
que a nivel internacional todos los productores Yy “genios" del
cine mexicano., en términos generales., son mal vistos por que no
han sido gente seria en muchas cosas.

S1i uno hace una serie de televisién y la quiero vender en México
me van a dar lo mismo que a Hanna Barbera. que son 2 mil o 3 mil
ddélares por capitulo: eso guiere decir que para que Yo recupere
la inversién tengo que vender la serie 250 veces. El problema es
que nosotros no tenemos medios de distribucidén. E1 Gnico medio es
la televisién. pero Televisa, por ejemplo. no compra nada fuera
de sus clientes habituales: productoras extranjeras y su propia
produccién, pero nunca a un productor independiente, -aun no se
ha dado el caso pero no quiere decir gue no lo vaya a hacer, -
pero hoy aun predomina el circule vicioso..."

lEntrevista realizada at Lic. Francisca Outén. socio de ta compadla Talento Post (19 de
julio de 1996. 16:00 hrs.)
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Lo anterior fue el testimonio de un productor

explica las condiciones en que se encuetra la industria nacional
que se dedica a la realizacién de audiovisuales animados. De he-
cho este es el perfil de una situacidn de varias décadas dentro de
el cine, primero y la televisién posteriormente. No siempre fue
agi para la industria filmica nacional gue tuvo un periodo

“dora-
do” -como le llaman los estudliosos del cine-

Pletdrico de fulgu-
rantes estrellas que hoy han muerto casi en su totalidad.

Desgraciadamente. el cine de animacién nunca ha tenido un
aureo. ni siquiera opaco, del cual se pueda decir algo.

mente han sido algunos esfuerzos aislados que se
voluminosa lista de peliculas
dieron a la

periodo
Simple-
pierden en 1la
-en su mayoria malas- que sucedie-

"belle epoque” del cine comercial mexicano.

Precisamente sobre algunos de esos "esfuerzos aislados”™

nos refe-
riremos, en parte porque merecen mencid®n al ser realizaciones he-
chas en un pals con las caracteristicas de comercializacidédn que
va han sido senhaladas.
3.1.1

Trayectoria del cine animado mexicano.

Es Aificil 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 anecddticamente tal o cual cosa que probablemente
sf existidé, pero que desafortunadamente pasd inadvertida para los
ojos de la historia. Pero sobre lo que si fue registrado y catalo
gado han sido varios cortometrajes hechos en su mayoria por estu-
diantes universitarios y varios de ellos han sido seleccionados
para los festivales que se celebraban en Europa y América Latina.
Sin embargo. mas alla de ser ejercicios filmicos y propuestas in-
teresantes en su mayoria, que ocupan va espacios en los catalogos

de instituciones como el Centro Universitario de Estudios Cinema-
tograficos o del Centro de Capacitaciéon

Cinematografica. estos
trabajos no han "cuajado" en una corriente

ininterrumpida que

=®

independiente que
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haga fluir la animacidn en el deprimido mercado de medios nacio-
nales y - porque no?- también extranjeros. Si recordamos. en el
per(édo “dorado” de nuestro cine. Latinocamérica en su mayoria era
el nicho de mercadco mas importante que teniamos.

Hoy las férmulas son distintas, el nivel de competencia muy alto
Y la complicada mecanica distributiva y comercial mas exigente
que antes. Antes?, cantes de gqué o de cuando?. si ni sigquiera
fue planteado en ningan foro la creacidn de programas infantiles
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 Cinematografico del sexenio de
1976-1982 ha venido financiando proyectos muy buenos -y muchos
muy malos—- de guiones y producciones para largometrajes. pero des
estimando mucho el alcance de los dibujos animados.

3.1.1.1 Los 3 reyes magos

Esta pelicula de 85 minutos de duracidn que narra las incidencias
de una familia en la vispera del 06 de enero, dia este en el que,
segin la mitologia infantil mexicana, han de llegar los 3 reyes
magos trayendo premios y regalos a los nifos. ProduciQda por CONA
CINE y cuya distribuciédn resultd muy pobre, pasd casi inadvertida
para el publico de 1974. Sin embargo ha tenido algunas transmisio
nes por televisién y se proyecta de vez en cuando en las matinees
de la Cineteca Nacional.

2EI intento Mas serio que ha habido para rescatar las propuestas de particulares y publi-
co interesado han sido los Foroa de Consulta Popular de Comunicacién Social efectua-
dos en 1983. En estos foros el Gobierno convocd a la sociedad a3 que propusiera meca-
nismos y politicas sociales en materia de medios de comunicacién. De estos foros salie—
ron 12 volumenes pletdricos de propuestas y alternativas, unas realistas y otras no.

De cualquier modo ningune fue tomada en serio ¥ Muchos creen que sélo fue otra
buena intencién nadamas.
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3.1.1.2 Los Supersabios

Esta pelicula es un ejemplo muy digno e insélito dentro del escua
lido panorama del dibujo animado en América Latina. Se caractreri-
za por tTener como personajes a los protagonistas de un comic de
bastante éxito en la década de los 705, "Los Supersabios"” del ca-
pitalino Germé&n Butze (1912-1974) que junto con “Los agachados"
de RIUS representan lo mejor del hsitorietismo mexicano. Esta pro
duccidn de Jorge Nacif para América Cinematografica S.A. y Estu-
dios Kiremma S.A., fue dirigida por Anuar Badin y su realizacioén
tard¢ alrededor de un afio e intervinieron en ella 70 personas
para gue. en 1978 -cuatro afios después de la muerte del principal
argumentista: German Butze- se presentara a un pablico gue no res
pondid como se esperaba., por lo que Jorge Nacif y otros que lo
respaldaron en esta empresa se vieran reducidos casi a la banca-
rrota.

Muy al estilo psicodélico de los afos 60, los personajes: Pepe,
Paco. Pola. Panza y el doctor Solomillo emprenden un viaje espa-
cial al planeta Venus., donde conocen extrafias criaturas Yy mues-
tran cémo sin rrajes espaciales ni otos medios -salve una inyec-
cién creada por los Supersabios— pueden andar por el paisaje venu
sino.

Con reminicencias del "Yellow Submarine®” de George Dunning que en
1968 transportaba a los BEATLES, los extrafios backgrounds vy las
insélitas circunstancias subrayan la calidad del film gque si bien
es un tanto inocente y "agringado” maneja muy sutilmente a los
personajes con un enfoque positivo en el gue la ciencia y el razo
namjiento son los principales motivos de unos jévenes sanos que no
entran en el estereotipo de los “"cientiflcos chiflados".
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3.1.1.3 Tlacuilo

Tlacuilo (el que escribe pintando) de 1984. dirigida por Enrique
Escalona, es un documental animado basadoe en un ensayo histérico
sobre el contenido del Cédice Mendocino de los Mexicas en el que
narran parte de sus origenes y su calendarizacién para tempos de
siembras y otros asuntos de la vida prehispaAnica. El relato esta
dividido en cuatro partes relacionadas con los puntos cardinales
Y esta. la mayor parte de la pelicula, explicada con animacion
de multiplanos y voz en off. 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 iconografico de los ha
bitantes del México antiguo. Es un excelente ejemplo de lo senci-
llo que es comunicar el conocimiento de manera animada.

3.1.1.4 £l Héroe

El caso de Carlos Carrera y sus grotescos dibujos es verdaderamen
te excepcional. Antes de dirigir su primer largometraje (La Mujer
de Benjamim ~1991-) realizdé 8 cortometrajes de animacidén. todes
ellos cargados de esa tenebrosa subjetividad y pesimismo gque ca-
racteriza a su obra animada.

“El hijo prodigo™ (1984). "Mala yerba nunca muerde® (1988) y por
supuesto "El1 Héroe” (1994) son buenas piezas del dibujo animado
de autor cuyo estilo es muy caracteristico y en verdad no se pare

ce a ningun otro.

“El Hércoe” es un cortomerraje de 4 minutos en el que se presenta
un caso mas de suicidio en la deshumanizada Cjiudad de México. en
la trama un perscnaje intenta salvarle la vida a una mujer gque en
lugar de agradecérselo. empieza a chillar para que lo alejen Y
hecho esto., continuar con su propdsito de matarse, lo cual con-

sigue sin muchos trabajos.
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3.2 Los dibujos animados en la televisién mexicana

Desde los ya remotos anos en se hacia "El Club Quintito”, en la
frecuencia concesionada al ingeniero Gonzalez Camarena (hoy canal
S XHGC), se han venido presentande las llamadas "barras” de pro-

gramaciédn destinada a cierto tipo de publico. Estas barras esta-
ban calculadas con base en criterios de actividades, y como los
dibujos animados del pasadoc estaban destinados al publico infan-
til., el horario maAs accesible para llegar a esos consumidores
eran las tardes. Al margen de todo eso. cuando se emplearon las
fSédrmulas publicitarias basadas en el "Sistema california"’ se
notd -gque tenian los anunciantes entre sus manos una gran cantidad
de consumidores muy manipulables, gracias a ello, los horarios de
la "barra infantil” se fueron ampliando llegandoc en ocasiones a
ser tan largos como en las temporadas vacacionales de verano en
que la programacién infantil empieza desde las 7:00 a.m. y termi
na hasta las 8:00 p.m. (sobre todo en los canales de mayor comer-—
cializacién como el 5 de Televisa).

Hoy el esquema de los dibujos animados esta cambiando Y las
"barras programaticas" estan desapareciendo en los canales de te-
levisién por cable en los que se organizan por “blogques de progra
macidédn” que se caracterizan por dirigir un tema especifico a un
pUblico mas amplio. En los blogques entran desde caricaturas hasta
series de ciencia ficcidédn y esto trae un aumento en el tipo Ade

%1 “Sistema California™ es una térmula radiofdnica ensayada por primera vez en el Esta—
do de Catifornia en los Estados Unidos; se caracteriza por insertar espacios publicitarios
en medio de los programas, primero, y cada 5 minutos despues. Incluso en las Estacio—
nes dedicadas Unicaments a transmitir masica, se intsrcalaba entre cancidn y cancidén
un espacio de 2 o 3 minutos de publicidad. La televisién comercial americana adoptd
aste sistema que, con ciertas modificaciones, prevalece hasta hoy. En los canales cultu
rales y en algunas partes de Europa tienen mas respeto por el piblico y sélo publicitan
antes de cada programa y al tinal de este, pero ese asunto es aparte.
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productos que se promocionan en cada corte.

Incluso la misma competencia entre televisoras esta trayendo el
fin de las "barras®”, no sélo por la reorganizacioén en "blogques"
sino hasta en "Canales exclusivos™: ESPN comercialiado por Multi-
visién en México esta dedicado 100% a deportes las 24 horas del
dia. cartoon Network sélo transmite dibujos animados. Music tele-
vision en su versién latina se dedica a la cultura del video clip
¥ lo relacionado con la misica de consumo masivo. etc.

Finalmente hay que sefialar que dentro de los parametros de la te-
levisidén moderna. los dibujos animades no son Gnicamente destina-
dos al publico infantil., pues series como Los Simpsons o El Criti
co o "Be&vls & Butthead®” estAn mas dirigidas a los adolescentes y
adultos por su horario y por los productos gue se anuncian en su
transmisién. pero sobre todo por su contenido, por lo que notamos
que el papel de los dibujos animados en televisiotn s{ esta cam-
biando.

3.2.1 Importacién y comercializacié4n de la animacidén

La importacién de Aibujos animados no se realiza dnicamente por
parte de las televisoras. sino gue el proceso mismo de realiza-
cién de estos materijiales se efectua en una gran maquila interna-
cional como lo senala el sefior Francisco Outdn. quien desde hace
15 afios conoce el sistema de comercializacién de animaciocnes en
los medios televisivos. (F. 1)

.. Hay muchas compafifas como Hanna Barbera y otras que se dedi-
can a hacer caricaturas. Como la mano de obra calificada es muy
cara en Estados Unidos., sacan el material del pais y empiezan a
repartir pequefias partes del argumento Y story Boards en

'->0‘
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diferentes partes del mundo. Hay compafiias en Singapur. en Hong
Kong y otros palises orientales, debido a gque ahi la manoc de obra
es muy barata y su organizacidédn es muy especial, por ejemplo: un

dibujante puede tener 50 ayudantes y como sSe paga por pies de cin
ta realizada. €1 lucra con sus ayudantes., ademas en sus talleres
viven, comen y duermen. por lo gue avanzan muy rapido en sus en-
cargos de trabajo...*

Sobre este punto el mismo entrevistado ha entrado en ese proceso,
puesto que Talento Post. compafiia de la gue es co-propietario ha
hecho trabajos para cCartoon Network con los personajes de Hanna
Barbera. N

5 P v (F. 1)
Hablando sobre la comercializacidédn de los dibujos animados en los
medios de comunicacidn el sefior Outédn dice: "La forma en la que

se vende puede parecer complicada -y lo es en realidad-. yo adigo
que “"el aire se come todo” (afortunadamente). El1l problema es que
un capitulo de media hora de dibujos animados cuesta aproximada-
mente 500 mil ddlares y sSe tienen que hacer cuando menos 3 capitu
los para que lo tomen en cuenta. pues con un capitulo no le re-
suelve su problemaa a las televisoras. Cuando se vende a alguna
televisora mexicana le dan 2 mil délares Yy despues lo tiene que

°
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vender a Paraguay. Hong Kong etc... y de muchas ventas se puede
recuperar la inversién mas utilidad. Puede parecer muy difjicil,
sin embargo existen varias formas de venta: puede ser gque el pri-
mer capitulo sea un largometraje de 2 horas y lo distribuyan en
los cines, por ejemplo: “LOS SUPERSONICOS..."™ -la pelicula-, Y
luego por televisidn vengan los capitulos seccionados.”™

Sobre las condiciones de compra y exhibicién de las caricaturas
para televisién el sefior Outdn, nuestro entrevistado., que ademas
de conocer de cerca este ambiente. trabajar en &1l
en el negocio realizd su tesis sobre este
nos comentd lo siguiente:

y tener 1S5 afios
punto en particular,

“Cuando se compran los derechos de explotacién de una pelicula o

de una serie, la compras en diferentes formas: Unitariamente.

en paguetes., por explotacidn determinada o sin derecho de exhibi-
- cién publica. explotacion y lucro.

Si alguien compra una serie unitariamente., quien hace la venta
otorga derecho de explotacién por un tiempo determinado.

o bien
otorga derechos de explotaciodn por un tiempeo establecido si el
comprador se compromete a hacerle la traduccién etc... en rea—

1idad la cantidad de tratos a que se puede llegar es muy flexible

Si la compra se hace por paquete

caricaturas. de los cuales 3 son muy buenos y 7 muy malos. pero

si no se compran los 10 no hacen el trato y los derechos de explo
o tacién se pueden dar por un ano, peor 6 meses, por una transmision
i por dos retransmisiones etc... el otro extremo es gque el vendedor
: incluso deje la serie en manos del comprador con todo y todo, in-—
cluyendo los derechos de propiedad. Entonces queda al criterio
3 de la televisora si la transmite en 2 afies y la guarda otros 2
afios para gue descanse Yy luego se la pasa a otros nifnos. pues los
nifnos que entonces tenian 10 afies ya no la van a ver cuando
gan 12. y los de 8 aflos que la vieron cuando tenian 6

el vendedor da 10 capitulos de

ten=—
Yya no se
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acuerdan, por eso es gque las “refritean®. §2

Sobre los capitulos de caricaturas... incluso de series completas
asi como de peliculas convencionales que se venden sin derecho de
exhibicién publica, explotacién y lucro. son los que compramos la
mayorfia de la gente en los centros comerciales en videos y vemos
en la videocassetera de nuestra casa,-donde siempre adelantamos
la cortina de advertenciasy ese tipo de venta se hace con mas in-
termediaciédn pero también les deja bastante a lospropietarios le-
gales de los derechos.

Sobre esto de meterse en los vericuetos legales te puedo decirc
que no tiene fin y se pueden escribir libros sobre el tema. pero
de manera breve podemos decir gue hace muchos afios hubo gente muy
visionaria gue establecfa en sus contratos que otorgaban
el derecho de explotacién para 35 mm o 16 mm o futuros formatos.
También habfia personas a las que no se les ocurrid que fuera a

haber “"futuros formatos", por lo gque en el contrato original nada
mas dice: "explotacién para 35 mm” pero hoy nadie lo explota en
35 mm. sino en videocassette. Hoy 1los contratos especifican:

"S6lo para explotacion en TV”, © en cine o en TV y videocassette
o s56lo en videocassette, o en los 3 formatos de medios de comuni-
cacién etc... los contratos ya son mas explicitos y los derechos
mas restringidos.”

3.2.2 Produccién y mercado nacional

"A nivel internacional el mexicanc 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 extrajero ha-
cen trampas. pues como se paga por pietaje se puede alargar el
tiempo com mas fotogramas y menos dibujos. en lugar de S0 hactilan
25 v la calidad no era la que se requerifa Y por esto cayd el
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mercado que habla hace 2 décadas. En la actualidad hay que demos-" %ﬁ

trar que somos gente seria y capaz., hay que romper con ese mito:

debemos demostrar gue no todos los mexicanos tenemos plumas y gue
altura y debemos apreciar nuestro trabajo. Tenemos

estamos a la
aunque existen pro-

que ser menos locales e ir y abrir mercados.
blemas muy serios a este respecto porque la gente no esta capaci-
porque éste es un ambiente de bohemia. de gen
NOo existen ya nueveos animadores.
de gente

tada para producir,
te rara, que no es de escuela.
casfi todos son viejisimos. No hay una nueva generacion
porque son caricaturas y las cuestio-
nes del mercado nacional son malas y segundo, porque todos los
que desean hacer cine en este pails quieren ser directores. No edi
tores, ni productores ni sonoristas. sdélo "genios". sSi alguien
con iniciativa quiere hacer animaciones., todos guieren en 3-D Yy
lo mAs moderno. Aungue la propuesta sea: "Vamos a hacer carica-
turas, cosas para niflos” pero como digo. todos guieren lo mejor
aunqgue este fuera de su realidad y la propuesta al final sdélo que
No hay alguien que quiera tomar las cosas tradicional-
hacer propuestas generan

que quiera serlo., primero,

de en eso.
mente ni que quiera buscar expectativas.

do cosas.*™

He ahl el testimonio de primera mano del sefjlor Francisco outén

que deja ver parte de los esfuerzos que hacen las compariias mexi-
canas de audiovisuales y sus propuesfas particulares para el desa
rrollo de la animacién en un pais con décadas de atraso en la for
macién de un efectivo sistema de distribucién y comercializacién.
Sobre el mercadc nacional precisamente. el sefilor Outén expresd
que, contrariamente a lo que pudiera pensarse, “en México tenemos
los mismos recursos técnicos que en Estados Unidos. pero las for-
los contactos y los mercados no. Agui en México hay bastan-
tes medios de comunicacidn., el problema es gue no hay suficiente
produccién nacional de cosas bien hechas. A veces hay quienes
propias versiones en dibujos animados para
libro de cuentos

se proponen hacer sus
venderlos en videccassettes acompafiados de un
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como "El Lobo fercoz y los 3 cochinitos” o "Blanca Nieves y los 7
enanost” etc.. Yy como esos hay muchos otros productos animados,
pero en realidad son casi desconocidos.
La animacién gque hacemos nosotros en “Talento Post”

es a nivel cog
mercial. pero existe el problema de la

competencia porgue los
postproductores compiten para ver quien baja mas sus precios. En

esto influye mucho el cliente: que tenga conflanza en ti. que se-
Pa que le vas a resolver el problema. que le vamos a dar lo que

necesita ¥y un precio justo. Basicamente son spots comerciales lo
que hacemos .

Respaldando lo dicho por nuestro entrevistado en cuanto al amplio
espectro de medios de comunicaciédn en Mé&xico que van

desde tres
canales culturales (11, 22,

40) e informativos gque han aumentado
3u influencia en la televisiédn nacional hasta el campo comercial,
las empresas dedicadas a los dibujos animados de entretenimiento
buscan cubrir los gastos de produccién.y obtener ganancias median
te la venta de sus trabajos a los medios de comunicacién. En Méxi
<o esto no es una realidad, puesto que dichas empresas no las hay,
sino que la dinamica es diferente y se da en un terreno mas direc
to entre los estudios productores y pogstproductores y los mismos
clientes o las firmas que los patrocinan publiciariamente. Es pre
cisamente en la publicidad donde se concentra casi el total de es
ta actividad en México y ha tenido un gran auge. siendo nuestro
pals uno de los grandes productores y consumidores de publicidad
en el mundo: los fines son muchos. promover productos y servicios
presentar programas, hacer instructivos audiovisuales. en campa-
flas de seguridad social. capacitacién laboral. material didaActico
y propaganda entre otras muchas cosas relacimadas con la anima
cién en sus diversas técnicas.
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En el caso de la televisién como principal promotora de la publi-
cidad animada., esta ha tenido un crecimiento espectacular en los
tdltimos anos, esto gracias a gue han entrado en la competencia
nuevas compafiias de cable y sefial directa que- comercializan una
gran cantidad de canales nacionales y extranjeros.

Dichos canales resultan ser mas de cincuenta y amplifian de manera
importante el pancorama que existia hace diez afos, cuando en Méxi
co sblo se hablaba de TELEVISA, IMEVISION y un oscuro CANAL 11.

A continuacién presentamos el listado de los principales canales
de TV que se comercializan en México con proyeccidén nacional o se
por canal abierto © por cable.
TR EYVISA CABLEFVISION

mi nacional,

PN AN )

P Il R DTON L TOC TR TIR)

aln'orme especial publicado en la revista TELEMUNDO del bimestre noviembre-diciembre
de 1995, # 26 pp. 22-25
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(Figs. 2.3,4)

Tren e 7 para debatis o de que "“tasr caricaturas son as5lo para {05 niios™

. "Ren y Stimpy” y “Beauvis & Butthead”. (Figs. 2,3.4)

)
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3.3 Animacién comercial en México.

animacién cotizamos nuestro trabajo a
rtiempo resultamos tan baratos gue nues
no nos creyd, porqgue pensd que por cese
precio no le podriamos entregar algo gque valiera la pena. Supongo
que se imaginaron qQque pagando esa cantidad tendrian que tirar el
trabajo a la basura. De hecho, en la actualidad. si tu vas a una
agencia y cotizas barato., es practicamente un hecho gue no te con
trataran. En México hay poca gente gque hace animacién y es muy ca
ra.

Un problema grave es que las historias que se piensan para animar
por lo general son muy malas. No se considera que la animacidn
tiene infinitos recursos... se puede hacer cualquier cosa en las
historias y desafortunadamente eso nNo se aprovecha. Cuando un cQ
mercial guiere incluir alguna escena animada no se les ocurre na-—
da fuera de lo coman. Es increible pero lo mismo costaria ha-
cer algo creativo que producir siempre lo mismo. En México copia-
Si tu le planteas a algun productor combinar el dibujo

"Cuando comenzamos a8 hacer
un millédn de pesos. En ese
tro cliente (IMEVISION)

mos mucho.
con la plastilina seguramente te va a rechazar la idea de entra-

da, y ni siquiera guerra adentrarse un poco en la propuesta.
En México se desperdicia el trabajo de animacién porque anuncian-
tes y publicistas creen que corren demasiados riesgos si se salen
del lugar comun. Los clientes se van por el esterecotipo. Les gus-
ta ver las produccionesllenas de luces. con modelos. whisky. con
accidn y gente por todos lados. Si1 tu les llegas con la brillante

idea de hacer una animacién en la que te vas a tardar "X” tiempo
Y que vas a trabajar en un peguefio estudio, sin todo ese espec-
Prefieren seguir

tdculo que les gusta, pues las cosas se frenan.
produciendo imagenes copladas y repetitivas gque buscar una
El mundo de las agencias de publicidad esta lleno de este-
Les cuesta mucho trabajo hacer algo novedoso y aceptar

nueva

linea.
reotipos.
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gente gque no conocen. Yy de planoe rechazan a aquellos que hacen
cosas educativas o de capacitacidn. porque los sienten de menor
nivel.

Nosotros hacemos animaciédn en plastilina, 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 futuro.
Supongo que se necesita que alguien busgue nuevas opciones para
gue provogque que los demas tambilén lo hagan...*”

Lo anterior es la opinién del sefior Alfredo Alcantara5 director
general de la Compafiia GRUPO 408. especializada en animacién con
plastilina y animacidén creativa. que como otras compafiias naciona
les pide y busca confianza de los productores nacionales, gue pue
den necesitar de la animacidn en cualquier momento. para realizar
desde un logotipo con movimiento hasta producir entradas y cortes
de estacidén, remates de comerciales. identificaciones de canal,
créditos de programas y telenovelas. apoyos para noticiarios y
programas de caracter educativo y un amplisimo etcétera.

3.3.1 Postproductoras

En general. el panorama de la animaciédn hecha por las compafiias
postproductoras nacionales es el de una batalla para ganar la con,
fianza profesional de los productores, las agencias y los medios
en general. Buscar ideas originales llenas de creatividaad parece
ser la unica condicidédn que piden al mercado que se resiste a
arriesgar en nuevas alternatrivas.

5Tomada de la revista TELERUNDO, marzo-abril ae 1993 # 10 p. 34
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La Gltima década ha marcado los rasgos de la postproduccion en
nuestro pais y en clerta forma se esta sefalando una rendencia pa
ra el futuro. esta consta de varios factores: Antes del 1lamado
“error de diciembre". gracias al cual nuestro gobierno nos anun-
cié que seguimos siendo pobres y que muy seguramente lo sigamos
siendo por mucho tiempo mas, en 1993 se habia propiciado un crecji
miento de la industria del video gue podia constatarse con el sur
gimiento de varias casas productoras y postproductoras. también
en el aumento y diversificacidén de espacios independientes y ofi-
ciales., nacionales y regionales de produccién y transmisién y el
surgimiento de actividades paralelasal video como exposiciones,
cursos, revistas especializadas etc... Hoy. 1997 el panorama es
verdaderamente dramatico para la mayor parte de la industria na-
cional ¥y ‘en particular para este rubro pues al 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 gue
sobrevivieron al colapso nacional de 1994, que muchos de los pla-
nes de expansién y desarrollo se estancaran ¥y se perdieran clien-
tes en los medios de comunicacién.

Por otra parte, esta situacién trajo un nivel de competitividad
interna que elevd, indudablemente la calidad de lo que se hace de
postproduccién en el pails., tanto a nivel de las casas postproduc-
toras como de los recursos humanos que en ellas trabajan. pues mu
chos estan tomando cursos de capacitacidédn vy actualizacidn para
utilizar los recursos técnicos mas modernos tales como equipos de
coémputo y softwares mas complejos. etc. trayendo esto una especia
lizaciédn del trabajo para comerciales, promocionales, video clips

corporativos etc...

Asimismo la nueva crisis trajo que los principiantes en el nego-
cio murieran prematuramente y lo que aun quedaba del mercado se
repartiera en unas cuantas compafiias que dominan gracias a sus
asoclaciones y a los buenos contratos que tienen con agencias
publicitarias y medios de comunicacién.
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Algunas compafilas. sin embargo. han adguirido equipos muy sofisti
cados para realizar trabajos que otros no tienen. lo cual les
brinda una oportunidad de competencia a nivel de precios que las
compafilas 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 est&n agotando sus estereoti-
pos— a la colaboracién de productores independientes gue incluso
les salen hasta mas baratos que los del exterior.

3.3.1.1 Publicidad y animacion

Como se puede apreciar en los cuadros de las paginas anteriores
resalta el hecho de que la televisién actual tiene. en todos los
casos, la responsabilidad de ser competitiva y para ello necesi-
tan nuevas formas de financiamiento publicitario que es. en la ma
yorfa de los casos, la principal fuente de ganancias.

Para ello se presentan nuevas formas de vender tiempo-aire pues
hasta hace unos aftos eran muy raros los mensajes comerciales de
m&s de 60 segundos o menores de 30.

Hoy existen los llamados SUPERS que duran sélo 5 segundos y pue-
den colocarse en pantalla durante cualguier evento, hasta los
INFORMECIALES que pueden durar hasta 30 minutos Y consisten en
anunciar en forma interesante un producto.

Por ejemplo: Marlboro (una de las marcas del monopolio norteameri
cano de Phillip Morris) podria hacer un programa especial sobre
la importancia de la produccién de tabaco en México y la historia
del humeante producto. su uso ritual. "artistico e inspirador” en
el mundo ¥. llevar a los espectadores el mensaje de su producto
en forma sutlil, incluyendo la marca s6lo en algunos pasajes del
programa o documental-informecial.
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las compafiias vinicolas lo han estado haciendo
otro ejemplo fue la campana del ultraderechista
Ross Perot gue utilizé esta técnica en los medios de comunicacién

de Estados Unidos cuando se lanzd a la presidencia de ese pais en
1992 y también en 1996.

Esto no es nuevo.
por mucho tiempo.

E; papel que juega la animacidédn en estos espacios de
restringido es muy importante porque:
vo y dinamico.

tiempo tan
hace el mensaje mas atracti
ejemplifica con imAgenes lo que llevaria una expli
cacién verbal muy larga y. sobre todo. es mas barato acceder a la
tecnologia de animacion si se compara con el gasfo de un equipo
completo de actores e infraestructura.

3.3.2 Costos y tarifas de produccién y postproduccidn

de spots animados

Existen dos criterios basicos en el

costo de la animacién en
spots publicitarios animados.

estos criterios son manejados por

la mayoria de las agencias y compafiias de produccién y postproduc
cién.

El primero se basa en la cotizaciéd4n de un talento del cual es po-
seedor el artista o disefiador dibujante., la compafiia para la cual
trabaje decidira si le paga por pies de cinta terminada o bien si
lo hace por cuadros hechos. El dibujante compite en un
ablerto donde depende de la velocidad y calidad de
Cabe sefialar que este tipo de trabajo.

mercado
su trabajo.
artesanal principalmente,
es maAas barato que ortros tipos de animaci®d4n hechos con equipos de
cémputo. La animacién de dibujos animades o plastilina Yy otras
técnicas basadas en la toma fotograma por fotograma (stop motion)
dependen para su éxito de la creatividad y el guidén. Ya que la
animacién del Tipo que sea. siempre ha llamado la atencidédn y
diferencia claramente del cine o video

cuando no sea por computadora,

se
convencional (siempre vy
pues este tipo de animacidén
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digital ya estd en condiciones de engafiar la vista del espectador

por lo depurado del acabado)

El segundo criterio se aplica cuando lo qgque se vaya a realizar re
quiera animacién hecha en computadoras guae procesan imagenes pues

amortizacion del gasto in-
la capacitacién del opera-
en el me

se consideran diversos aspéctos como:
vertido en la adquisicidén del equipo,
rio y por supuesto. un margen razonable de ganancia que.
diano plazo. sirva para comprar un equipo nuevo.

Las tarifas gque manejan la mayoria de las compafias de postpro-
duccién dependen del equipo y del tiempo que se utilice en sus
instalaciones. Cuando se arrenda una "isla"” de edicién o unicamen
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-
duccidn serad finalmente el importe de la operacién, de manera que
mientras mis coStoso sea un equipo cuesta mAs su renta por hora y
de la misma forma. cuanto ma&s capacitado sea su operador. mas Su-
eldo le pagara el propietario del equipo que se utilice para ha-
cer y perfeccionar comerciales de televisgioén.
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CAP I TULO <A
CREATIVIDAD Y DISENO DE SPrPOoOTS
COMERCIAILES ANIMADOS

EN TELEVISION

Comoe hemos sefialado anteriormente, los medios audiovisuales estan
profusamente ilustrados con diferentes formas de animacién.
el cine hasta internet. todos los medios.
algin rasgoe de animacidén. Sin embargo. aterrizando nuestro tema
en el ambito nacional., 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 invetigacidén sobre cdmo es que una idea o

un cumuleo de necesidades llegan a convertirse en imiagenes
das,

desde
viejos y nuevos. tienen

anima-
cual es el método que utilizan los creativos para convertir-

una sugerencia abstracta en lo gque habra de ser un comercial tele
visado: c6mo se plantea la mercadotécnia de una animacién y final
mente las fases de produccién gque tiene gque cumplir tal

proyecto
antes de salir al aire.

4.1 Estrategia publicitaria en televisioéon

Partamos de la nada, aun no hay nadie que conozca un producto gque

llega a una agencia publicitaria con la finalidad de gque le

den
nombre, fama y haga ricos a los fabricantes mediante una intensa
campafia de posicionamiento en el mercado.
Para ello se hacen estudios sobre su sabor -si es que se come-,

su olor -si esa es la principal funcién del producto-,

su valor
alimenticio. su color. su consistencia,

presentacién fisica etc.
inclusive hay que saber si tiene algun tipo de poder afrodisifaco.

Hechos los andlisis, una vez que los criticos. detractores e ico-
nografistas tedricos han hecho gala de sus opiniones. se procede
a hacer lo gue en algunos textos se denomina como Programa de



Comunicacién: idealmente un programa de esta naturaleza debe cons
tar de 4 partes. De ellas se definird lo gue habra de ser nuestro
spot, aungue es necesario decir. gque en muchos casos varias fases
las que mencionaremos. son pasadas por alto debido a razones como
la experiencia gue tienen algunas agenclas con productos simila-
res o porque ya existia una corriente identificatoria del produc-
to o simplemente porgue no todos los anuncios gque aparecen en ™
son de productos huevos.

Las partes del programa de comunicacién son las siguientes:

1. Analisis del material preliminar.

Puesto que es casi imposible trazar una linea divisoria entre 1la
informacidén preliminar que se utiliza para la planeacidédn mercado-~
légica y la informacién empleada para la programacién de la comu-
nicacién en la practica se utiliza todo lo posible. haciendo hin-
capié® en ciertos factores gque tienen una significacién especial
en la planeacién de la comunicacién:

a) Estudios propios de los comunicadores
b) Estudios de contenido

c) Estudios de PuUblico

d) Estudios de los medios

e) Estudios de los efectos

2. Objetivos de la comunicacién.

Cuando se habla de objetivos se esta tratando en realidad del pro
ducto final, el efecto de la impresiédn que se espera comunicar.
En lLa comuniacién persuasiva (como le llaman tedricamente a la pu
blicidad) como en la mercadotecnia, el programa sélo pluede ser.
en el mejor de los casos, parcialmente cientifico. Sin embargo to
do se pone en marcha con un enfoque cientifico porgue se sabe a
donde se quiere llegar, adema&s el objetive sirve de punto de refe
rencia para sefialar las desviaciones.
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3. La sintesis de la comunicacién.

En esta parte se pretende llegar a unas cuantas directrices que
en lo subsiguente del procesco vendran a sefialar el rumbo creati-
vo

y de las ideas que vayan surguiendo, analizar los objetivos
principales es muy importante en esta fase pues hay que definir
entre los objetivos generales y los comretos, un objetivo general

cualquiera que sea
Un objetivo concreto es el que sélo re
za con el anuncic o la campafia que estemos examinande, asi por
ejemplo el objetivo puede ser psicoldgico: convencer a las muje-
res de que se verdn maAs bonitas si usan la mascarilla que estamos
promoviendo: o de accidén: conseguir que los nifios manden sus cupg
nes que vienen en cada bolsita de comida chatarra para que 1les
manden una réplica original de plastico de Bugs Bunny.

es aguél que podria esperar cualgquier anuncio,
el producto o el mercado.

Sobre los objetivos generales hay mucho mads gque decir, pero nos
limltaremos a mencionar la base de las 5 “ies"” gue menciona
Martin Meyer:*

Idea: Todo anuncio gque se precie proporciona

a su publico una
idea en alguna forma,

para gue se acuerden del producto al menos.
Las buenas ideas tienen su origen en muchas fuentes ipero cémo =a
ber si es buena o mala idea? el autor sefiala una prueba: “Si el
tema de ventas de un anuncio puede resumirse en una sola oracién,
es muy probable gque si haya una idea en el”™

Impresion inmediata: Uno de los principales objetivos de todo men

saje publicitario es el de congquistar la atencién del publico.

TMeyer. Martin. Nadison Avenue: La avenida de la Publicidad. pp. 225

-
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Interés: Desde el punto de vista ideal todos los anuncios debe-

rian despertar y mantener la atencidén de un probable cliente has-
ta que &ste haya recibido toda la informacidn ofrecida.

Inofrmacion: El investigador Geoge Gallup subrayd la importancia
que tiene la funcién informativa del anuncio cuando dijo: “Vemos
que muchos anunciantes parecen tener miedo de hablar de sus pro-
ductos a la gente., pero la gente quiere saber todo lo posible de
las cosas que pueden comprar.”

Impulsién: No hay que confundir la impulsidén con la compusiéon.
Ninguin anuncio puede compeler a nadie a obrar pero puede impeler-
lo para hacer una compra o una imagen favorable del producto. asi
para juzgar la impulsiétn de un anuncio es Util aplicar la pregun-
ta: “,DarA este comercial a la gente

-a la que quiere llegar- el
deseo vehemente de poseerlo?"

por lo comin la impulsidtn de
o sentir como qulere el anuncio proviene de dos fuerzas
tales: 1. La creencia de gue lo dicho por el anuncio ya sea direg
ta o indirectamente por medio de simbolos es verdadero: 2. La con

vicciédn de que el preoducto o servicio satisfacerd nuestras necesi
dades.

obrar
fundamen-

4. Retroalimentacion.

El feedback o retroalimentacién se basa fundamentalmente en las
respuestas delpiblico una vez que estd en el aire el comercial,
la retroalimentacién tiene varias fuentes como los llamados

pos de control., la respuesta del publico en el puesto de venta.

los sondeos de opinién y principalmente en las ventas del produc-
to.

gru-



4.1.1 El anuncio televisivo animado.

En un extenso anuncio publicado por The lew York T,tnes2 la compania
norteamericana Ogilvy & Mather proporcina el dato de que, en 1960
el 5% de la publicidad transmitida Estados
Unidos utilizaba dibujos animados, tipos de
animacidn: agregaba dicho articulo que &éstos eran menos persuasi-
vos gque los comerciales

“en vivo”. "El consumidor no puede identi
ficarse con el personaje de la caricatura,

por televisién en los
caricaturas u otros

¥y las caricaturas no
convencen” .

Sobre esto hay dos factores que hay que tomar en cuenta. el pri-
mero es que aun era joven la televisidén en

esa é&poca b4 apenas
apenas hapia terminado el llamado “perfiodo dorado” de los dibujos
animados norteamericanos. El segundo es que aun no habia una gene
racién gque cstuviera desde su infancia influida por la televisidn
de manera sistemaAtica.

Sobre la publicidad gue se hacia en 1968 se dice gque el estilo
dominante era el anuncio directo y 1llano.

Rosser Reeves que escri
bid el prefacio del libro: “Los 400 asnuncios mas leidos en 1968° a comen
td que éstos: "Parecian ser bastante mondtonos. muy comunes., no
eran inteligentes. La brillantez,

si la habla. no brotaba. No es-
taban llenos de bromas sutiles o muchachas desnudas © titulos bri
llantes. Estos anuncios hablan sobre el producto

funciona, cuAles son las ventajas y lo gue hace por usted.
listos. porque pocos de nuestros 200 millones de

listos. La dura realidad es gue a menudo no se
resultados por

creatividad es

-lo que es, codmo
No son
habitantes son
obtienen buenos

Algunas veces,

ser especialmente creativo.
el camino mas corto al cliente™.

la no

2Bernard de Plas y Henry Verdier. La publicidad. p. 86
3bid p. 175



Hoy mucho de lo que dijo ese autor podria considerarse aun valido
~sobre todo cuando el anuncio se dirige a un estrato socicecon6émi-
co bajo. donde.,desgraciadamente, campea la vulgaridad y la igne-

rancia- Sin embargo a grosso modo podemos afixymar que si han cam-
biado las férmulas,

torno del hombre:
radio
to de

hoy la publicidad esta presente en todo el en
en la intimidad del hogar. en la televisidn, la
¥ en general en todas las telecomunicaciones. Es un produc-
la cultura y un eje vital de la cadena productiva. Hoy, sim
plemente el que no es creativo tanto en la idea como en la presen
tacidén de &sta, simplemente estd fuera del negocio.

Sobre la publicidad animada podemos afirmar sin lugar a dudas que
en la actualidad el 90% de la publicidad televisiva tiene un ras-
go de animacién, porgue no sélo son dibujos.
sino graficas computarizadas,
titulaje etc...

plastilina u objetos
efectos visuales. descomposiciones.
hoy, un anuncic no sélo presenta el producto y con
vence, sino le da personalidad y algo muy

refiriéndonos con
gen. sorprendente
los expertos. mas

importante: “imagen®.
ello a que,mientras mas atractiva sea esta ima-
¥ se identifigue con la modernidad sera. segun
identificable con la mayor parte de lJa gente.

El anuncio televisado en México®ha sido desde el nacimiento de la
televisidédn en este palis. muy importante en la consideracion de
las empresas, ya que en México como en Estados Unidos no se exige
al teleescpectador ningin impuesto por derecho de transmisidn
el sistema ablerto de las frecuencias VHF y UHF que comprende a
los canales 2, 4. 5, 7, 9, 13, 22 y 40. LoOS recursos de estas te-
levisoras privadas (excepto el 11 y el 22 hasta hace poco tiem
po) provienen en su mayoria de la publicidad y de la venta de la
produccién hecha por estas compafiias.

en

‘EI 1ro. de septiembre de 1951 con el informe presidencial de Miguel Aleman Valdéz se
inauguran las transmisiones de TV en México.
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Sin embargo, la televisién aun con ser el medio mas influyente,
-gue no el de mas audiencia como lo es la radio- no puede ser el

unico que usa la publicidad. Una campaia publicitaria en
televisisdn debe estar sostenida por otros medios: prensa. carte—
les. publicidad en el punto de venta etc.. de todo ello se encar-

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

1. Mc CAAN ERICKSON.

2. J. WALTER THOMPSON

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 Mc. CABE SLOVES.
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4.2 Creativos y publicidad

“Cuando tenemos que hacer una campafa publicitarias empezamos a

decir lo que se nos ocurre. uno dice una tonteria, el otro le
agrega algo mas y la regresa, y el otro le pone un slogan y la en
via de vuelta y asi 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 compafiia pensamos que si no
somos capaces de llamar la atencidn en los primeros dos segundos
del comercial. no tenemos derecho a que la gente nos siga escu-~
chando. por eso procuramos de inmediato hacer una propuesta gra-
fica y de concepto... algo que a la gente le haga decir: “Ah.
ca... iqué es esto?". La irreverencia debe incluir el burlarte
de ti mismo. La gente lo agradece porgue hay demasiada solemni-
dad Yy lo aplaude. La publicidad estA demasiado esquematizada...
para elaborar un comercial hacen tanto analisis que se convierte
en pardlisis. Nosotros necesitamos trabajar con libertad... z1limi
tes3son el objetivo y los cédigos de atica.®

Puedes ser atrevido pero no insultante... aungue a veces tocamos
ciertos limites. El riesgo es intentar una cosa diferente siem-
pre, aunque nos equivoquemos.”™ Con estos comentarios los crea-
tivos de Televisa., Raul Olvera Yy Alejandro Gonzalez Ifnarritu,
sefialan algunos aspectos importantes sobre el papel que juega el
llamado “"creativo” en el ambiente de la publicidad televisiva en
los sistemas corporativos actuales. Estos comentarios coinciden
en el mismo camino con los de Robert S. Maker expresidente del
consejo Mc. Caan Erickson Inc. en el sentido de gue. "nuevas ideas
son ideas raras. Las ideas publicitarias requieren un tratamiento

5Tomado de la entrevista realizada en TELERUNDO. 820 Nov-dic 1994 p. 10

aNc; aclaran a cuales cédigos de ética se refieren, porque no fos hay, la publicidad tiene

como timites legales Gnicamente un ridiculio ¥ obsoleto reglamento que en el titulo So.
del articulo 41 al 48 dispone (o relacionado a "Propaganda comercial™ (que dicho sea
de paso esta mal planteado pues una cosa es |a propaganda —-promociona ideas— y otra
ia publicidad —vende cosas-. Ademas este reglamento es muy viejo (4 de abril de 1973
al igual que la Ley Federal de Radio y Televisién (19 de eneroc de 1980) y ambos se
han quedado cortos por el avance gigantesco de los medios. Por eso resulta muy discre
cional &l asunto de la publicidad y su reglamentacién.




no conecen la

especial porgque algunas personas de la direccién
Agrega ademas el

diferencia entre creatividad y productividaad.”
importante ejecutivo que "la creatividad necesita fuerza en el sis
tema porque muchas ldeas lesionan el status ejecutivo... particu-
larmente el del ejecutivo a nivel medio de gerencia... real o ima

ginaric. sSin embarqo la direccidén a primer nivel por Lo general

tiene un espiritu de aventura®.
&

Contra ese espiritu de aventura y esa creatividad irreverente hay
quien se manifiesta en contra sefitalando qgue un jJjoven director
creativo juzga para si mismo como bueno a un anuncio “"de la onda"
pero ignora que puede ser considerado molesto, ofensivo, irreve-
rente y aun sacriflego para muchas personas a quienes se dirige el
mensaje publicitario. Pero a pesar de estos dos enfoques encon-
trados parece haber concenso en lo sigulente: En publicidad se re
quiere mAs capacidad creativa para vender que para divertir.

Ademas. hay que decirlo, la vida productiva de un creativo publi
citario es muy corta como aseguran los creativos de Televisa: "La
vida del creativo es muy corta. Es comparable con la de los futbo
listas. Como la creatividad es algo gque est& inmerso en la reali-
dad (tienes gque saber cuadl es la pelicula que esta prendiendo.
las corbatas que se estidn usando. la forma de pensar. de hablar
y otras cosas) es fdcil gue luego de unos afios digas: ;ya basta!,
y ahil es cuando pierdes el contacto con la realidad y como creati
vo caes cuando dejas de ser actual. Es dificill ver a un viejito
escribiendo textos publicitarios. Con los escritores y los direc-
tores de clne sucede lo contrario: La madurez les puede dar mayor

capacidaad®”.

7Oplnlon¢s citadas en un discurso pronunciado ante la reunién de Fortune/AMR sobre |a
estrategia corporativa en la década de 1970.
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4.2.1 Proceso creativo y el mito de la genial locura
En realidad, hablar de la creatividad resulta muy complicado. es
relacionarse con todo lo gue ha dado sentido a la misma existen-
cla humana. En todas partes hay gente que dice asombrada “;se ne-
cesitd una mente muy creativa para llegar a inventar tal o cual
cosa...!"”

de

iQue fue lo gue le hizo a Lewis Carrol inventar aparentemente
la nada su clasico de la literatura creativa "Alicia en el pais

de las maravillas”™ y toda la cosmogonia de razonamientos camufla-
geados por parabolas aparentemente irraciocnales?.

LCAdmo llegd Edgar Allan Poe a la perfeccidn en su poema "El Cuer-
vo~? ¢Si Julio Verne jamas viajd en submarino., o en el espacio o
en el tiempo. cémo es gue pudo describir tan precisamente los in-
ventos y repercusiones que éstos tendrian en nuestro presente?

eso repite el adagio.

"La necesidad es la madre de la inventiva™.
Lo

pero hablando de la creatividad eso no resulta muy exacto.
creativo tiene mas de curiosidad., de juego., de ocio inclusive. Lo
creativo parte del libre albedrio que aun en condiciones de oscu
rantismo y represién puede llegar a desarrollarse como sucedid
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 infierno.

Algunas personas han creido que tiene razén el refran qgque dice:
“De masico poéta y loco todos tenemos un poco” asociando de esta

-bastién de la creatividad- y la locura. Incluso

manera las artes
grado de

personas muy reconocidas dan por sentado que un cierto
locura es sano para el artista "que lo hace mas creativo y dife-

rente del resto de los mortales”.
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Algunos artistas graficos -sobre todo pintores- han sido embalsa-
mados con la historia del artista loco cuyo unico medio de expre-
$ién con el exterior eran sus lienzos. Gaugin o Van Gogh son 1los
ejemplos representativos de este mito.

También hubo -y hay todavia- artistas como Salvador Dall que se
aprovechd de este estereotipo y se inventdé un aura de locura y un
culto a su ego, en el cual participaron sus seguidores tratando
de comprender al genio. Lo triste fue gue el mismo Dalil llegd a
creer su propia mentira y se prostituyera vendiendo su firma en
lienzos en blanco.

Erasmo de Rotterdam se preguntaba en "Elogico de la Locura” “ePO-
dreis decirme quién aguijonea el genio de los hombres para que
busquen y dejen a la posteridad tantos descubrimientos magnifi-
cos?. ¢no es el afan de gloria? Escuchando sus vigllias y sus tra
bajos estan muy bien pagados con no sé& gué& renombre, que es la
cosa mas quimérica de la tierra. No olvideis que todas las seduc-
ciones de la vida se las debeis a la Locura. y que de ésta prece-
de el placer de paladear la locura de otros..."

Lo anterior podria explicar el proceso psicolédgico de algunos ge-
nios -los menos~ que trabajaron unicamente por reconocimiento,
pero la realidad es que para hacer algo. inventar, crear o hasta
concebir. la férmula general es la dictada por Thomas Alva Edison
que decia: "10% inspiracién y 90% transpiracién®

Falso es que Lewis Carroll sélo halla hecho un simple cuento para
nifios. En la vida real Charles Lutwidge Dogson era una persona
muy exigente. Su seudédnimo, por ejemplo, €es un anagrama. latiniza-
cién, inversidén y retraduccién de sus nombres cristianos: Charles
Lutwidge a Edgar Cuthwellis a Carolus Ludovicus a Ludovicus Caro-
lus a Lewis Carroll. El siempre llevaba guantes Yy sombrero de
copa lgual que el conejo blanco. Lo posela una furia del orden:
Guardaba archivos meticulosos de cada carta gue escribfia o reci-
bia (mas de 100 mil de ellas)

£=



De igual manera Edgar Allan Poe no fue un genio espontaneo. &l

mismo decia: “No hay mayor engafio que creer que una auténtica ori
ginalidad es mera cuestiétn de impulso, de inspiracién. Ooriginar
consiste en combinar cuidadosa. paciente y comprensivamente®.

fue hecho mediante un sistema métrico., come consecuen
reflexivo Y lin-
versidn de

“El Cuervo”™
cia de un planteamiento de indole matematico.?
lo cual por supuesto, descarta la injuriosa

gulistico,
“demenclia inspiradora©.

Su supuesta

Julio Verne por su parte, fue un hombre de enorme cultura y estaba
alktanto de los descubrimientos cientificos de su época: tuvo una
gran capacidad para desarrollar hasta sus extremos lo Que
ces eran protoripos producidos por el pensamiento racionalista.
También retomé® ideas dispersas de inventores como Da Vinci y re-
flexiones sobre posibles aplicaciones de indole militar. y a ello

aplicdé su capacidad creativa y re-creativa.

enton-

4.2.2 Creatividad por aobjetivos

En la actualidadq hay varios psicHlogos y pedagogos que han inves-
tigado sobre el proceso creativo y creen gue es posible cultivar-
lo y desarrollarlo casi en cualquier persona y en cualquier edad.
Existen libros, cursos y técnicas para formular actitudes creari-
vas en las diversas Areas de trabajo e incluso en la vida cotidia
na.

En casi todos los textos disponibles existe la ceincidencia en

tres aspectos: las ideas no nacen. se hacen: las ideas tienen dis
tintos modos de expresarse y finalmente que en la publicidaad -de
cualquier medio de comunicacidén-—- las ideas forman la parte mas im

portante, por ello muchas agencias cuentan con un dJdepartamento

BPoaﬂ. Edgar Allan. La filosofia de la composicidédn.
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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
sistematico deliberado para generar nuevas ideas y huevos concep-
tos para el foco: aqui la creatividad se emplea como un procedi-
miento para producir nuevas ideas.

Destacan tres aspectos de la creatividad especifica:

La definicién del foco o la tarea especifica.

1)

2) La estructura para la aplicacién deliberada de los instrumen-
tos del pensamiento creativo sistrematico.

3) La evaluaciédn y aplicaciédn del resultado del pensamiento crea-

tivo.
Existen muchas definiciones sobre “"pensamiento creativo™, una de

ellas le llama "pensamiento lateral”™ refiriéndose con esto a la
creatividad aplicada y enfocada a un asunto especificq y resultan

interesantes las diferencias que encuentra el autor entre el pen-
samiento "lateral" y el sistema de pensamiento raciocnal convencio
nal. que parte comunmente del métode deductivo y tiene. como es
el caso del pensamiento cientifico, un planteamiento-hipdtesis-~
prueba-error~tesis-antitesis~-sintesis-etc....
paso a paso en la direccién gue le va indji

"pensamiento vertical”.

¥y va construyéndose

de manera sistemAtica.
cando este método, que es llamado

que encuentran los tedricos de la creatividad
"El pensamiento vertical es selectivo. E1 pen
El pensamiento vertical se mueve s&
El pensamiento lateral se

Algunas diferencias
son las siguientes:
samiento lateral es creativo.
lo si hay una direccidn en que moverse.
mueve para crear una direccién.

“De Bono, Edward. K1 pensamiento creativo.
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El pensamiento vertical es analitico mientras gue el lateral es
provocativo. El pensamiento verical se basa en una secuencia de
ideas. el pensamiento lateral puede efectuar saltos. El pemamien-

to vertical en cada paso tiene gue ser correcto . el lateral no
necesita ser correcto. El pensamiento vertical utiliza la nega-
cién para bloquear bifurcaciones o desviaciocnes laterales, el

otro pensamiento no rechaza ningun camino. El1 pensamiento verti-
cal excluye lo que no parece relacionado con el tema. en el late-
ral se explora incluso lo qgue parece completamente
ajeno al tema. También el pensamiento vertical sigue los caminos
mas evidentes mientras que el otro no y finalmente el pensamiento
vertical es un proceso finito y el pensamiento lateral es un pro-
ceso probabilistico.

El llamado pensamiento lateral tiene como objetivo el cambio de
modelos en un sistema de memoria optimizante. una ordenacidn per-
manente de la informaciétn a la vez due representa una actividad
mental y un método para descomponer los modelos establecidos para
liberar la informacién que contienen y estimula la formacién de
nuevos modelos por yuxtaposicidén de datos provenientes de otras
fuentes.

4.2.3 De la idea a la imagen

“Se espera que los directores de arte -gue supuestamente son indi
viduos incultos- piensen de forma visual y la mayoria le hace,
~hojean las revistas con el fin de encontrar imAgenes visuales,
por muy desxticuladas e inapropiadas que sean para ayudarles a
empezar. Por desgracia la mayoria de los directores de arte no se
sientan a tratar de escribir la idea. por‘lo comin esperan que un
escritor proporcione las palabras, que tal véz no son prolificas
visualmente...”
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El concepto de que las imagenes visuales se deriven de las pala-
bras podria parecer extrafio, pero en la publicidad (como en la vi
da real) é&sta es la forma mas poderosa de comunicar una idea cla-
ra que se grabe en la mente de las personas. Sin duda una imagen
“vale por mil palabhras” pero =i esa imagen también es la extaen-
sidén visual de un tema o de un lema publicitario. su poder se in-
crementara enormemente. Una imagen visual en si misma podria co-
municar y ser conmovedora pero aun asl peodria significar diferen-
tes cosas para cada perscna. Por ello el lenguaje verbal que en
tres, cuatro © cinco palabras exprese una gran idea es lo primor-
dial en un anuncio y lo visual después.

otra consideracién importante cuando hay que abordar con ima-
genes animadas un spot publicitario es que muchos creativos no
estan familizarizados con las nuevas tecnologias y sSus alcances.

También resulta relevante gue las nuevas ideas deben ser conside-
radas de la misma manera gue los materiales. las patentes y los
disefios., es decir, que las ideas tienen una existencia y una im-
portancia decisivas. el hecho de que sd4lo son productos mentales
puede servir para devaluarlas., por lo que es importante otorgar-
les un lugar primordial en lo que se vaya a producir.

4.3 Realizacién publicitaria animada

Cualguier tipo de produccidn audiovisual requiere de una planea-
cidn cuidadosa, pero cuando ésta representara el nombre de una
compafiia y tiene la finalidad de convencer en 30 segundos a un
gran numero de teleespectadores tiene que ser sumamente meticulo-
sa y detallista. por lo gue a veces el simple costo de un anuncio

% ouis. George. La Gran Idea. p.57
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de 2 minutos puede llegar a costar lo mismo que un film de medio
metraje convencional. Asi mismo, en la animacidédn particularmente
se llevan a cabo varias fases antes de dar por terminada toda la
produccidn.

4.3.1 Preproduccioén

El la preproducciédn hay muchos puntos importantes que determina-
ran el é&xito de la realizacion, E8 en esta ertapa en la que se re-
visan las ideas de los creativos Yy se consideran factores como
el tiempo para el lanzamiento, el tipo de técnica que serad mas
aril, 'lo cual a su vez dependera del presupuesto con gue se dis-
ponga y el piblico al que se dirija el comercial: también en esta
etapa se consideran los recursos humanos necesarios para la pro-
duccidén, asi come del equipo gque hay que alquilar. los efectos vi
suales y sonoros, si se utilizaran pistas o musica exclusiva.

El productor planeara los gastos Yy revisard con asistencias los
tramites necesarios para evitar posibles conflictos legales por
explotacidn de miusica o de registro de patentes, puesto gque exis-
ten colores exclusivos, ideas de disefio gque pueden ser plagiadas,
etc...

Las ideas creativas. revisadas y listas son puestas en un guidn
técnico en donde se pondran indicaciones exhaustivas sobre diver-
sos puntos como luz, color. ambientacién y desempefio técnico en
general del &ngulo de las tomas y los movimientos de las camaras.
Se revisa el tratamiento de la historia o de la presentaciédn de
las caracteristicas del producto y finalmente todo este guidn se
hara aacmpaiar de un story board que no es otra cosa que un guidn
ideografico en el cual van dibujados de forma esguematica los pa-
sos sobresalientes del guidn original basadoe en la idea creativa.
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referencias escritas

Este guién ideografico llevara también las
la postproduccisén

de lo gue aparecerd en la banda sonora que en
se realiza detalladamente. (F. 1)
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Dentro del story board debe manejarse el lenguaje visual del mon-
raje que, dependiendo del mensaje. suprimirad elementos inutiles o

que sobran de la idea original. por ejemplo.

Pro)

Montede cronoldgico: E3 el que igue ed hilo de la Wi
de cewlcses cromoldgico. (F. 2)




Montaje paraledo: Este procedimiento peamite mostran {ug s dik tes al &
i que ti {ugar en el mi tiempo de 72

i ) o At

Aontaje de ideas: Este tiene por objeto crear asociaciones de ideas o semtimientos
que ¢ iend en el &

(F. 5)

Montaje de elipsin: Este es ed mas sintético de todos, peamite obuiar o Suprianin
tos de la hi ia 5in que 3¢ afecte la cdaridad ded sentido.

(F. 6)
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El casting no es frecuente que se realice para la producidén de

Spots de animacién salve cuando la historia asi lo requiera y con
vivan personajes reales con otros animados. En la actualidad en

otros palises como Estados Unidos se estadn volviendo a utilizar
actores de gran capacidad de expresién fisica., En estos casos el
aparato llamado "moving capter” traslada sus movimientos medlan-
te unas terminales sensibles a los mismos puntos asignados a un

disefic por computadora, eliminando as{ todo tipo de dibujos o

graficas.

Finalment=2, entre los puntos mas importantes que se consideran en
la produccién de spots animados es la eleccién de la técnica espe
utilizara: cartoons, stop motion. muflecos. objetos
También pueden ser técnicas mixtas
que combinan sets virtuales con dibujos o figuras de plastilina

backgrounds decorados en una mesa de trabajo o
En realidad son inmensas

—ffica que se
o animacidn por computadora.

confotomontages.
un Area especial o inclusive maguetas.

las posibilidades del trabajo de animacién.

4.3.2 Produccién.

Algunos autores encuentran hasta 20 etapas sucesivas en la fase

de produccion de una pelfcula de dibujos animados. entre estos
pasos figuran los siguientes:

Elaboracisén de un libro de trabajo derivado de los bocetos grafi-
cos finales donde se define con exacitud la duracidén de cada esce
na por medi de fotogramas.

Dibujos preparatorios de los modelos de personajes gque los nmues-

tren en diferentes aspectos.
de las voces,

las pistas de
de

Bocetos de escenificacién, grabacidén de la misica.
de los ambientales. elaboracién de diagramas de

masica y dialogo: preparacién de los datos para la exposicidn
la camara. Elaboracién de las etapas principales de la animacién
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dejando las etapas intermedias para los ayudantes; ensayo de
linea © de lapiz, difinicién de los dibujos en horrador., prepara-
cién de los fondos: dibujo a tinta sobre las transparencias de
contornos delineados,. comprobacién fotografica de fondos y perso-
najes. visi6tn de la primera copia. montaje de las fotos y el 50~
nido, doblaje y copiado final.

En publicidad muchos de estos pasos son pasados por alto pues el
tiempo del gue se dispone es muy limitado casi siempre y por
otra parte. las técnicas actuales evolucionan constantemente, ade
mas de que los dibujos animados son s61l0 una técnica mas del gran
abanico de opciones utilizables como los recortes articulados,
las sombra chinescas, los mufiecos y objetos, la plastilina. el d4di
bujo sobre pelicula y la consabida animacién por computadeora.

En realidad cada técnica varia en sus atapas de produccioéon,
pudiendo ser mAs lentas unas que otras. Sin embargo hay coinciden

cias en las que podemos denominar como "tecnicas tradiconales™ Y
“técnicas actuales™.

Por un lado los dibujos requieren de una inversién de tiempo ma-
vyor al de otrras técnicas. también influye mucho la habjilidaad del
dibujante, pero tiene otras ventajas como: ser econdmica, no re-
querir de una gran infraestructura y que en realidad con tiempo
suficiente una sola persona puede hacer todo el trabajo.

Este es el mismo caso de las sombras y los recortes, pero en el
caso de los objetos si es necesaria la ayuda pues los sets en los
que se trabaja, tienen que ser construidos por completo Y esto
puede llevar mucho tiempo y distraer al animador de la plastici-
dad de sus personajes.

Es en la plastilina donde la técnica requiere ser mas rapida vy
efectiva, su encanto radica en la versatilidad moldeable de los
personajes que transmutan de ser figuras cédmicas a ser objetos.

@
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pelotas o resbaladizas sustancias amorfas, pero debido a la 1lu-
minacién y el calor que produce, una figura no puede estar dema-
siado tiempo en la misma posiciédn y mantener el eqgquilibrio, por
1o gue casi todos los personajes poseen uhos plies descomunales y
a veces son congelados (en una hielera) para dque conserven su

rigidez por mas tiempo si asf{ lo requiere la escena.

entran dentro del llamado:
de fotograma por
de los

Todas las técnicas gque mencicnamos
"Stop motion™ gue Se caracteriza por la toma
fortograma, debiendo variar las velocidades de movimiento
fotogramas disparados.

personajes con el numero de
Algunos productores se guian en tiempo por el audio del comercial
que fue grabado previamente en su versidén definitiva, limitaAndose
el director a ilustrar con imagenes animadas el contenido del men
saje de audio (Esto tiene otra ventaja econédmica., pues de esta ma
nera se evita la produccién de un segundo spot comercial para
cubrir los espacios radiofdénicos contratados para promocionar el

mismo producto).

El caso de la animacién por computadora es diferente al de las
técnicas tradicionales por dos razones: exige una preparacién téc
nica y artistica y porque es necesario adquirir una tecnolecgia de

importacién que cuesta muchisimo dinero. ademAs su proceso de pro
etapa; Segun las

duccidén se caracteriza por lo detallado de cada

necesidades y el estrecho contacto del creativo con los producto-
res se van seleccionando las plataformas y los programas gue per-—
mitan alcanzar capacidades de imagen muy profesionales. en esta
técnica confluyen varias disciplinas como la informatica. el dise

fic. la ingenieria y otras tantas por lo gque el proyecto debe ser
muy claro para ahorrar dineroc y tiempo. ya gue la renta de islas
ser

de produccidén y de plataformas con todo y su operador suelen

muy caras.



4.3.3 Postproduccion

La postproduccién de comerciales animados se basa inicialmente en
lo mismo que la postproduccidn cinematografica y televisiva en 1la

edicién de las tomas realizadas y su correspondiente organizacién
de acuerdo con el guidn.

La manipulacidn de las imAgenes en la

edicidén permite corregir
algunos errores no esperados enel guidén y que vinieran a traer
problemas de continuidad. también se les puede agregar efectos de
luz.

Otra parte importante de la postproduccidédn lo constituye la sono-
rizacién del spot. Para ello se integra la banda sonora previamen
te hecha Yy se enfasa con las imAgenes. si es el caso. de voz en
off, en el caso de tratarse de playback © doblajes suele hacerse
esto mientras ¢l locutor observa fijamente en el monitor los
vimientos labiales del actor o de los actores.
<ién se hace con mufiecos,

cfl la inserciédn de voz,

mo-
Cuando la anima-
plastilina u objetos suele ser mas fa-
porque los personajes hacen lo gue en el
ambiente del doblaje se llama “Gua-Gua mouth"."es decir que no se
delinean en los labios de los personajes las palabras., sino unica

las palabras.

mente se les abre la boca para que de ella salgan
En los dibujos animados ésto también se utiliza (todos

los car-
toons japoneses utilizan ese sistema) pero es mas evidente el do-
blaje. También resalta el hecho de que casli siempre las voces las
hacen actores de la voz,

pues ésta casl siempre es una voz chisto
sa en los personajes animados.

Finalmente, en la postproducciéon de un comercial animado

tradicio-
nalmente pasa por la fase de titulacién.

en donde se hace 1la

1% termino correcto de esta techica es “Lips Sync.”
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presentaciéon y recalca la calidad del producto en toma de "“produg
shot” mientras abajo del encuadre. en letras peqguefiisimas hay
leyendas como: "“acompafhalo con leche"” o "come frutas y verduras”
o "El abuso en el consumo de este producto es nocive para la
salul” o “"fumar puede causar cancer”, y el registro de goberna--
cidén para la transmisidn de su anuncio.

El caso de la postproduccidén por computadora resulta ser diferen-
te en algunos aspectos, pues las imAgenes deben pasar por varios
procesos en Su elaboracidén, para ilustrar esto exponemos un ejem-
pPlo tomado de la revista TELEMUNDO del bimestre mayo-junioc de
1995 en el cual se describe el caso del spot
jabédn Palmolive”

“Fresca suavidad con

1) La compafifa Colgate Palmolive solicité a la agencia de publici
dad Young & Rubicam la elaboracién de un spot para anunciar en
televisiédn sus jabones de tocador clasico y freso arcoma. Young &

Rubjcam encargaron al creativo Enrique Laguardia la idea basica
original y los story boards con un plazo de tiempo de 10 semanas
para todo el proceso, desde creatividad hasta postproduccidn.

2) Una vez aprobada la idea creativa se pasd a la produccidén para
lo gque requirieron de los servicios de la casa de animacién: ZFX
y la direccién de produccion del sefior Joe Solils. De acuerdo con
la idea creativa y en reunidén con un grupo de animadores se acor-
d% utilizar sets virtuales y ambientacidn computarizada.

31) Para crear el comercial de Palmolive crearon un ambiente vir-
tual de agua (el agua estd generada a través de métodos digitales
aungue parte de la gque se ve en la pantalla es real porque la mo-
delo fue grabada dentro de ella, como se observa en la pagina
siguiente -foto 1-). también crearon en computadora cientos de
flores en un paisaje de atardecer. El pietaje de accidn viva fue
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grabado sobre blue screen
(fondo azul). En casos co
mo éste los directores
tienen que trabajar con-
juntamente con los anima-
dores desde la preproduc-—
cién. (F. 7)

La modelo y el fondo se
iluminaron en forma sepa-
rada, porque la ilumina-
cidén de ella no debia
afectar el fondeo, ni tam-
poco la del fondo a la mo
delo. El pietaje de
accién viva fue corregido
en color y transferido en
registro cuadro por cua-
dro (Tin Register). (F. 8)

Todos los elementos de
animacién tridimensional
fueron generados en el
software 3D de Prisms
corriendo simultaneamente
en 5 estaciones Silicon
Graphics. (F. g9)
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En este spot todo es falso excep-
to la modelo, en €1 la imagen vi-
va esta inmersa en la animacidén.
la animacidédn no fue “perforada",
(F. 10)

.Este es uno de los primeros ejem-
Plos de lo gque vendra en el futu-
ro cercano: los sets de animacidén
para crear escenarios y paisajes
virtuales. en los gque interactuan
simultaneamente los actores y los
efectos ambientales recreados por
computadora con lo gue podriamos
denominar come “"realismo fantas-
tico"”. pues se podran recrear mun
dos inexistentes y darles "&nima"
o vida a seres que de otra manera

nunca existirian. | s 11-12)




CONCLUSIONES

Seguramente la expresién que nos indica que estamos instalados en
los feudos Ade la especulacién es: *2qué hubiera pasado si.. .7,
indicando con ello cierta tnquietud sobre la historia que ya se
escribilié. Esta insarisfaccidén aparece al ver el dato de que
ciertamente la cinematografia nacional tuvo un periodo Aureo en
el que llegd a ser una partida importante de los ingresos de la
nacién. ¢porgué nunca hubo un periocdo importante en la historia
de la animacién nacional?

No faltan las conceptuosas explicaciones de los tedricos del cine.
pero creo que si hubo un momento en el gue esto hubiera sido
posible, con un buen apoye tanto de particulares como del gobier-
no y el publico., este momento fué -y acaso siga siendo- el apogeo

de toda la mitologia infantil de José Gavilondo Soler, "Cri-cri®,
cuyos personajes e historias pudieron -y pueden- ser recreadas
con animacién y explotadas comercialmente. Ademas, me parece que
seria un honroso y merecido homenaje. Pero como digo. es mera

esbeculaclbn. porque sé que existen miles de trabas de tipo legal
Y gran apatia y falta de voluntad, pero me permito esta propuesta
por ser ésta la ultima parte del trabajo gque me propuse llevar al
cabo y es importante sefialar que nuestro pais tiene con qué empe-
zar. si hubiera voluntad de hacerlo.

Por otra parte., esta investigacién tratdé de ilustrar descriptiva-
mente varios aspectos derivados de lo que definimos como ‘anima-
cién visual®’ su paso por la historia de los medios de comunica-
cidén, desde los mas primitivos hasta los mas recientes. dejando a
Su paso un gran conocimiento de técnicas en materiales tan raros
como el papel. el celuloide, la plastilina. la madera, hasta
animales disecados y programas para computadora.
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No podria decirse gque cada material corresponde a cada uno de sus

periodos histérios. puesto que. como he tratado de mostrar.

mundo de la animacidn se basa en una constante experimentacién
la confluencia de inventos y descubrimientos cientificos a los
que se ha venido amoldando. por eso mismo tampoco podemos afirmar
que haya alguna técnica caduca u obsoleta,
la ventaja de poder amoldarse a casi

dependiendo,

el
Y

pues este arte tiene

cualguier presupuesto,
claro estaA, de lo que se guiera hacer.

Su utrilidad como hemos visto es muy extensa,

desde cartoons infan
tiles gque no caducan nunca

porque generaciones van y vienen
Y siguen viendo 1los 1llamados “"clasicos del dibujo animado™
-cagsualmente norteamericanos casi todos-: la animacién, hemos
dicho, respalda cualquier

producto en campafias publicitarias,
politicas, sanitarias y educativas. Su principal elemento de

supervivencia ha sido la ventaja econtmica gue supone una mesa de
trabajo donde se hace un estudio de produccidn en miniatura y
mayor gasto es el tiempo gque se utiliza en darle vida
materiales con infinita paciencia.

el
a los

Ootro elemento gque le ha permitido existir.

seguir vigente y evo-
lucicnando,

es su relacién con otros medios de expresiédn grafica
como el dibujo, la pintura. el disefio. el cartonismo, la historie
ta. el comic, el cine, la television. la informatica vy otros
muchos,. puesto que la utilizacién de todos estos recursos ha dado
resultados al fin y al cabo y se correlacionan mas y mas en la
produccién audiovisual moderna.

Esta modernidad de la que
matices sin duda.
encontrar.

hablamos tiene sus contrapuntos vy
puesteo que a nivel comercial ya no es frecuente
como en sus herdicos inicios. al hombre gque dirigla,
hacia guionismo, dibujaba. prcocducia y editaba. sino que por el
contrario, se ha convertido en una furiosa especializacidn y
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disciplinaria de
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obra gque se equilibra por la aportacidédn multi-
varias especialidades que van desde las artes
ingenieria en sistemas, de modo que el trabajo
pPor diferentes formaciones académicas.

Sintéticamente podemos ofrecer una propuesta de esquema histérico

de la animacioén,

donde se planteén los momentos gue a Jjuicio

nuestro son los mAs importantes en este arte:

REPRESENTACIONES
GRAFICAS PAMITIVAS

NVENSION DEL

[ LENGUAJE
Nm‘]m Y ESCRITO

DWUSION DE LA
CULTURA EN

PUBLICAC!
PERIODICAS

APARATOS Y
JUGUETES OPTICOS

ESTUDIO DE LA
PERSISTENCIA DE LAS
IMAGENES

'——————NlSTUIIET S
FOTOGRAFIA

iTA O DE LOS MEDIOS
DE COMUNICACION
MASIVA
CARTELES————ICONOS

CARTONES DE OPINION

TIRAS COMICAS

CINEMATOGRAFO——) TELEVISION DIBUJOS ANMADOS
CARTOONS DE
vipEo ENTRETENIMIENTO

VIDEOJEGOS:

COMPUTADORAS QUE
PROCESAN IMAGENES
e ARGOMETRAJES

REALIDAD VIRTUAL SPOTS COMERCIALES
ANIMADOS
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En esta investigacién se traté de incluir fuentes Yy referenclias
actualizadas en el Aambito de la produccidn audiovisual. asi como
testimonios de este gquehacer en nuestro pais. en donde la anima-
cidén en realidad no tiene lo gue pueda llamarse una escuela. sino
una corriente muy reciente de creadores de cine de autor que., aun
siendo limitada, empieza a cosechar algunos éxitos. ademas se
empieza a hablar de incluir cortometrajes animados en algunos
canales de televisidén comercial abierta en horarios atractivos,
pero aun queda mucho por hacer en cuanto a abrir espacios a 1los
animadores nacionales., gue son muy pocos en comparacién con otros
paises.

Asi mismo. la animacién mexicana para comerciales. que esta en un
buen nivel técnico y artistico enfrenta problemas de competitivi-

dad por la naturaleza sofisticada de sus productos, pues ello
implica una inversién constante en equipos y programas que tienen
mas capacidad y rapidez, puesto que cada afio salen al mercado

nuevos desarrollos con mas capacidades y es claro que en el nego-
clio de publicidad el que se atrasa pierde oportunidades.

2Sobre el futuro de la animacidn qué podemos esperar? la respues-
ta no tardara mucho en aparecer en ¢l lenguaje de los medios., que
hoy maAs que nunca estaA siendo invadido por neologismos: términos
como “"sets virtuales™ y advertencias sobre "utilizacién autoriza-
da de los rasgos faclales” de tal o cual personaje. seran cosa
corriente en poco tiempo segin parecenindicar las tendencias de
la tecnologia.

Al margen de estos acontecimientos para el futuro inmediato. hoy
tenemos una realidad en la que las técnicas de animacién han
influido en el fomento de la cultura visual y el consumo de ima-
genes, la supresiédn de la verbosidad en aspectos de entreteni-
miento, educacién y fomento cultural entre otrtros. Todo ello, no
obstante., no es bueno por s{ mismo, pues nos lleva a un asunto de
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primordial importancia entre los medios audiovisuales y el gran
publico: la necesidad urgente de alfabetrizacidn audiovisual.

Querer convertir a los televidentes en un auditorio critico,
analitico, propositivo y activo, es casi una quimera en nuestro
contexto. Lo Qque si es posible es udGnicamente sensibilizar al
publico sobre un punto muy concreto: La imagen no es la realidad.

resulta obsoleto para esta época aquello de “hasta no ver, no
creer", porque hoy la imagen engafia y convence hasta a el mas
escéptico.

Otro punto que me parece importante y que me movid a explorar el
mundo de la animacién tiene relacién estrecha con la sensibiliza-
cidén que debemos fomentar los comunicdlogos pues en este mundo de
multimedios, la realidad se empieza a confundir con lo gque no lo
es; las sociedades empezamos a convertirnos en un reflejo de lo
que vemos en los medios y no al reveés. A tal grado es esto. que
el conocimiento de nosotros mismos lo adquirimos en su mayor par-
te de la educacién no formal: de la television, 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 estan haciendo 3 mil ejemplares de libros por titulo
al igual que hace 30 afios. pero con la caracteristica de que hoy
somos el doble. La meta de aumentar la lectura de libros es impor
tante por s{ misma. ¢cpero si la poblacién no tiene recursos para
adguirir libros?. ¢y si aungue tengan dinero no leen?. No tenemos
en este pals una tradicién de la lectura y aunque asi fuera resul
tarfa minima la clientela que perderian los medios masivos de co-
municacion.

Por todo lo anterior, el problema de sensibilizacién debe ser
atacado con los mismos medios donde la gente acostumbra entrete-—
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nerse y educarse de manera no formal, como lo es el cine y la
televisidn.

La animacidn como parte importante del lenguaje de 1los
debe ser estudiada en sus diferentes perfiles, tanto artisticos
semidticos. comerciales e incluso sociales. con la finalidad de
desmitificar al medioc. hacerlo revelar sus secretos Yy exponer
a la luz lo que hay detrds del teldn, como he tratado de hacerlo
con esta investigacidn.

medios
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ANEXNO

INVENTOS QUE ANTECEDIERON AL
CINEMATOGRAFO.

Aoman Gubern en Historia Hustrada del cine. (T.1) cita en la pagina 327 un
mas o menos de la de aparatos e

inventario

inventores que antecedieron al

cinematégrato. Salta a la vista !a enorme cantidad de ellos que utilizaron dibujos en  un
principio y son, por lo tanto, los segundos antecedentes mas importantes -—despues de

las sombras chinescas y la linterna magica~ en la historia del género de animacioén:

! 1833 Plateau inventa el F o F

en el que se visualizan dibujos
manuales. Stampfer fabrica los Diacos estroboacdpicos en
series de dibujos.

los que giran varias

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

1839 Plateau hace el Anortoscopio utilizando dibujos manuales.

1851 Duboscq aplica por primera vez la fotogratia en una versién estereoacépica del
Fantaacdpio.

1852 Claudet también mejora el Fenakistiacopio haciéndolo
utilizando dibujos.

estereoscépico y sigue

! 1853 Seguin realiza unas “Vistas Mecanizadas” de fotografias y un tal Uchiatius hace

el
i Fenak de pr ' de ]

i 1864 No hubo nada muy diferente, puesto que la moda era copiar o modificar los inven—

i tos. Sin embargo. es en este afio cuando hay uno nuevo, Ducos de Hauron hace
un aparato de bandas con dibujos fotograficos. Por su parte Desvignes habia crea—
do un modelo parecido al zootropo presentando dibujos fotograticos.

1868 Linnett patenta el kinedgrafo que mostraba dibujos hechos a mano.
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1869 Brown realiza algunas proyecciones animadas de dibujos.

1870 Baurbouze y Heyl hacen proyecciones animadas de dibujcs obtenidos de fotografias
1871 Ross, proyecciones animadas con dibujos manuales.

1874 Jansen inventa el "Revolver fotografico®

1876 Donisthorpe hace un aparato para el empieoc de im#égenes sobre bandas,

1877 Reynaud perfecciona el zootropo.
1882 Marey inventa el “Fusil fotografico™ y Moiten: el Cooretoacopio de dibujos animados

1888 Marey hace e! Cronofotégrafo con banda o pelicula. Potter le adapta a la Linterna
mégica una banda o pelicula fotogratica.

1890 Bariey presenta el Cronofotégrafo. Donisthorpe y Croft hacen proyecciones de
imagenes sobre filmes.
Anschu-tz presenta un Electrotakiscopio, es decir, un takiscopio que presentaba

dibujos en movimiento por medio de una bobina eléctrica que los hacia girar.
En ese mismo afo Thomas Alva Edison patenta en Estados Unidos el cinetégrafo.

1891

Démeny presenta el Fonoscopio.
1892 Londe hace el "Cronofotdgrafo elétrico™ que permitia tomar las fotogratias en serie

sin el error humano que puede implicar tomarias manualmente.

En ese mismo aho alguien de apellido Bouly patenta un aparato llamado “Cinema-
tégrafo®.
1892 Reynaud presenta el Teatro Sptico.
1893 Marey hace un aparato para presentar fotografias animadas.
Edison mejora su invento y lo Itama “Cinetoacopio”.
1894 Jenkins inventa el "Fantascopio” para proyectar fotogratfias animadas.
Cinemnatografo. Aparato ligero, de gran

1898 Los hermanos Lummiere presentan el
versatilidad quehs permanecido hasta la actualidad y no enfrenté ninguna compe—
tencia que lo sustituyera hasta que aparecieron los diferentes sistemas de televi-

sién y la tecnologia de! pe.
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