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Hece algunos ai\oa I• escultura en s-pel y otras 
t<icnlca• m.nuale• fueron menospreciad•• y olvl­
dlldaa con el surgimiento de nueves herramien­
ta• graHlc•• como le computadora. 

Los medios de comunicación - han extendido con 
el surgimiento del Internet y de otro• •latemaa 
Interactivos. Nuestra ectuel clvlllzeclón -•ncuentrll 
lnmer•• en une -tureclón de lmligenea, lmligenea 
que venden y que venden mli• al 

crear compl•I•• -nseclonea. 

Sin embargo poco • poco dlche 

-tureclón de lmlige-• no• he vuaHo 

mllis ln••n•lbl••· ye c••I nlld8 no• 
aorprende; no• han ecostumbr•do 
tento • ver frecuentes efecto• 
digital••· que la pureza tllicnlca ye no 
no• Impacta. Aar como aucedló con el aurglmlento de I• 
fotogr•fla, cuando al reallamo en I• pintura ya no fue tlln 

convincente y - crearon nuev•• corrlenl•• como el 
exprealonlamo, aurreallamo, y abatrecclonlamo, que 

menlpulaben I• r-lldad por medio de une expreal6n mlli• 
•••gerada, ehor• pe- lo mlamo con la computadora, 
pueato que mucho• ertl•t•• contemporllineo• hen 
decidido volver • la• tllicnlc•• enligue•, .. •realce•", que 
al bien no aon ten limpie• ni controleble• como I• 
computedore, er permiten un mergen de error y le 
pertlclpaclón del ezer en aua obree, lo cual cree un 
reaultedo muy expr-lvo, mlli• orgllinlco, tlll como sucede 
en le natureleze. 
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Pero antes de pensar en satanizar a la computadora, como ha 
ocurrido con el surgimiento de otras nuevas tecnologlas, cabria 
preguntarnos qué tanto se pueden combinar las viejas y las 
nuevas tecnologlas para crear un nuevo medio de expresión, 
que reúna las cualidades de ambas. 

En los últimos años se ha creado un nuevo estilo en la ilustración 
y el diseño gráfico. Los artistas que trabajan en las computa­
doras ya no se limitan a utilizar sólo las materias primas que les 
brinda este medio, ahora han explorado su vinculación con 
técnicas clásicas como la pintura, al 
escanear pinceladas, texturas o 
hasta obras terminadas, para crear 
un collage en la propia compu­
tadora, la que se utiliza sólo como 
un editor o componedor. 

Le computadora cede dr. evolucione mlli• rllipldo 
y ehore ••capaz, con le ayude de otra• t6cnlce•, 
de producir lmlligene• que cr-n une llu•lón, le 
llualón de que no fueron c,.edea digitalmente. 

Por otro ledo, le ••culture en papel•• une t6cnlca 
con cerecterí•tlce• propia• muy lntere-nt•• y 
-pec:teculeres. Le riqueza de texturas y cotores 

que po-. ••í como le lncrelble llu•lón de 
trldlmen•lonellded que puede llegar e 
producir, hacen de elle une buena 
herramienta pare le animación. 

6 N 

Unir le exp,.•lón ertí•tlce, lo orgllinlco y ert•-nal del papel, con 
lo limpio, prllictlco y económico del trebelo por computadora, 

puede dar como re•ultado un producto novedoao en donde no -
percibe en qué momento - utiliza le computadora y en cullil entre 
le ••cultura en pepel. 
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ILUSTRACION Y DISERO 

t~ 1 S. T <> R 1 A 

E• lmpo•lble en le ectualldlld no ••ter rodelldo de 

lmlig•n•• en nu••tre vid• cotidiana; cuando 

cemlnemo• por le calle, en el trebejo, en el merclldo, 

cuando prendemo• le tele, •• decir, ••temo• 

envuelto• en une cultura donde t .. ne gran pe•o le 

comunlcecl6n por medio de le• lmligene•; lmligene• 

menlpullld•• por el hombre. 

Cuando I•• lmligsne• - empleen pare cumplir une 

funcl6n en concreto, - le Heme llu•trecl6n, y é•te 

- be- en •I u•o de 1•• técnlces ertí•tlce•. 

A diferencie del arte, le llu•trac16n cumple exigencia• 

•ocle .. • y comerclalea, ••• cuele• determinen •u 
forme y contenido. 

Por otro lado lo• medio• de reproduccl6n formen 

parte •-nclel de I• llu•trecl6n, ye que determinen 

mucho el ••tllo y I• técnica que •• emp ... ,...Por 

-o e contlnuecl6n •• mencionen alguno• hecho• 

hl•t6rlco• y evencea tecnol6glco•, que fueron 

determinante• en lo• cambio• y evoluclonea que he 

tenido le llu•trecl6n desde aua Inicio• (1 ). 
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La• llustraclone• han adornado • lo• libro• ceal 
deade los primero• manuacrltoa; loa antiguo• 
pergaminos: el Libro de loa Muertos y el Pepyrua 

Rameasum, dos de loa pergamino• ml6• antiguo• de 
lo• que se tiene conocimiento (lo• cueles datan 

aproximadamente del efto 1900 A. de C.) ye conte­
nfen llustreclones. 

Se puede conalderer como el precuraor 

de I• llustrecl6n de libros lmpreaos, el 

arte medlev•I de I• llumlnecl6n de 

menuacrltos; arte que - realizaba en lo• 
moneaterlo• y en el cual predominaban 

lo• temas religlosoa, elaborado• con 

gran m-strfe y detalle, ejemplo de ello 

- le obra Tnl9 Rlt:M• Heure• realizada 
por el Duque de Berry que muestre 
lncrefbles detalle• en miniatura cerecte­
rfstlcoa en •u• otro• -lterloa y libro• 
hor••· 

En cuanto a la ilustración impresa, la más antigua que 

aun se conserva es una portada china elaborada en 
xilografía, llamada Sutra del Diamante que data del ano 

868. Pero no fue hasta el siglo XV, con la invención de 

los tipos móviles y la imprenta, que se generalizó la 

difusión de la ilustración de textos. 

Después de pasar por varios sistemas de reproducción 

como el grabado en madera, el aguafuerte y el grabado 

en planchas de cobre (esto en los siglos XVI y XVII). la 
ilustración tomó varios rumbos en este periodo, por 

ejemplo el francés Geofro y Tory creó con la composición 

de ilustraciones.textos y elementos decorativos como 

los márgenes, un todo estético. También en este periodo, 

pero en Japón, la escuela Ukiyo-e desarrolló la técnica 

de la xllograffa a color. 

ILUSTRACIOll OE UNO 
DE LOS LIBROS 
HORAS. 
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Pero no fue hasta1796 que se produjo un avance en 

lo que a técnicas de reproducción se refiere, tan 

drástico que haría que la ilustración ya no fuera la 

misma; hablo, claro, de la litograffa, inventada por el 

alemán, Alois Senefelder. La importancia de esta 

nueva técnica radicaba en que la impresión ya no 

tendría que realizarse a partir de una superficie en 

relieve, como se hacía antes, sino que gracias a un 

proceso químico (el principio de repelencia del agua 

y el aceite) existirla la impresión planográfica; es decir, 

la impresión en plano. Un libro muy importante 

ilustrado por Oelacroix en esta técnica fue la edición 

de Fausto, que hizo su aparición en 1828. 

Sln embargo a pe-r de la Invención de la lltogratra, 

continuó vigente el grablldo en madera, prlnclpalmenta 

en la nueva lnduatrla d9 la• revletaa Huetradaa que 

tuvieron gran auge hacia 1830 y 1840. Grand•• 

eecrltorea d9 eeta 6poca como Charlea Olckene y el 

franc6e EmHeZolll publlcaron eue novela• en epleodloe 

y con Huatraclonee dentro de eete tipo de revletae. 

En 1851 - Inventa la cromolltograffa y entra el color en 

la llulltnlcl6n da Hbroa, con trabaJoa como el de Edmund 

Evane, quien Imprimió loa .. llbroe de juguete" 

Huetradoe por artletae como Kate Gr-naway. 

OELACROIX 
FAUSTO 

UTOGRAFIA, ru .. 

'raSl~ CON 
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ILUSTRACION Y DISEAO 

LO• adelanto• en la• t•cnlca• de 

reproducción no pararon y conti­

nuaron con la Invención de lo• 

••mltono•, dond• ya era po•lble 

reproducir adeeuadamante obra• da 

color •uperponlendo varia• tinta•, 

de•compue•ta• con retlcula• para 

producir tono•- oo• gr•nd•• 

exponente• de ••ta t6cn1ca fueron 

Edmund Oulac y el lngl6• Arthur 

Aackhem, que trabataban con 

p1um1na y acuarela; eata últlma 

lograba muy bueno• reaultado• en 

eate alatema. 

Luego con la Introducción de la l(nea 

negra (black Un•) •e t•cHltó la 

lmpre•lón a cuatro colore•, qu• 

parmltló a lo• Hu•trador•• emplear 

otra• t6cnlca• da pintura como lo -

el óleo, por mencionar alguna . 

• 

ALN..'&4 E1ll EL,::::~ ::,f,.= 
PLWm.LA y ACUARELA.1907. 
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Otro gr•n Invento que 

cemblerfll • .. Hustreclón 

por completo, •e derí• • 
medledo• del •lglo XVII 

con I• •psrlclón de .. 
fotografr.. 

Le• prlmer•s fotogrsfl'e• 
•psrecleron en libros 

lmpre•o• hecl• 1880. 

El realismo de esta nuev• 
tecnologfll Influenció en gr•n 

medlde • .. llustreclón, que 
desde e- momento 

lntentarfll muches veces competir con el re•ll•mo dtt I• 

fotograffll. Un c .. ro ejemplo de•-• tendencl- son l•s 

llu•treclone• de Mervyn Pe•ke psr• The Rime of the Anclent 

M•rlner. 

Por otro lado se creó 

también un rechazo hacia el 

realismo, el cual ya podía 

crearse con gran facilidad 

con un simple clic (claro que 

para una foto de calidad se 
requiere mucho más que 

eso), por ello, posteriormente, 
se crearon nuevas corrientes 

artísticas como el 

Impresionismo. expresionismo, 

cubismo y minimalismo, entre 

muchas otras, que buscarían 

reflejar sensaciones y 

conceptos en lugar de realismo 

o semejanza. 
~~~~~~~~~~~~~~-, 
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ILUSTRACION Y DISElllO 

En el siglo XIX se dieron muchos adelantos tanto en maquinaria como 
en procesos de impresión; sin olvidar la gran variedad de gamas de colores 
con los cuales podían experimentar los ilustradores de esa época. Todo 
esto gracias a la Revolución Industrial que permitió el desarrollo de tintes 
y pigmentos más sofisticados. 

Pero también la Revolución Industrial trajo nuevos cambios al arte y a la 
ilustración, creándose una nueva disciplina: "el diseño". 

Un elemento imprescindible de la ilustración y el diseño es el cartel, ya 
que su impacto visual y potencial comunicativo hacen de él una excelente 
opción para anunciar o comunicar algo. 

TOULOUSE LAUTREC 
DIVAN .JAPOlllAIS, 1812. 
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P•r• mucho•, y con much8 raz6n, el pec:lre del 
cmrtel fue Toulou-uutrec, Y• que pl-mó en 
•u• obre• ... bll-• del cmrtel moclemo y del 
dlaefto gr•tlco como lo conocemoa •ctu•l­
mente, Toulou- Jug6 con 1•• poalbllldmde• de 
unm compo•lclón, tonuindo en cuenta el peao 
de aua elemento•, I• economí• tlpogrMlcm y 1• 
comblnmclón de_ .. últlnui con .. lmmgen. 

Loa •v•ncea tecnológlcoa en loa medio• de 
comunlcmc16n h8n hecho que .. lluatrmclón y 
el dlaefto alg•n en continuo movimiento, 
tr•natorm•ndoae y c•mbl•ndo de herr•­
mlent•• aegún 1•• clrcun•t•ncl•• lo 
requler•n: I• televlalón, el cine y I• 
computación aon loa nuevo• medio• donde 
el dlaefto y .. llumtrmclón tienen cmblde, y en 
c•d• uno h•n encontr•do au lengu•J• 
propio. 
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D E 1 L U S T R A C 1 O N Y D 1 S E A O 

En loa año• ochenta• lo• Ilustradores y 

diseñadores •• vieron Influenciado• por el 

potencial de nuevas tecnología• como el video, 

la animación y el clne(2); Andy Warhol, por 

ejemplo, encontró en el cine y la televisión un 

gran vehiculo pare plasmar su• Ideas e 

lmágene•(3), Incluso el canal americano de 

televisión MTV, aun tiene mucho del estilo de 

-t• artista, quien trabajó ahí por algunos año•. 

A mediado• de loa ochenta la Influencia de este 

canal y más aun del video clip, fue notoria en el 

estilo de Ilustración y diseño del artlata en 

aquella época; artistas, no sólo americano•, 

alno en gran parte europeo• y hasta japone-•. 

En eaoa años, la complejidad del collage y lo 

realista de loa acrHlcoa, así como del -rógrafo, 

estaban a la orden del día, la fotocopiadora 

Xerox también dio Interesantes resultado• 

artístico•; pero lo que revolucionaria dr6atlca­

mente a la Ilustración, -rfa la computadora y la 

gráfica digital. 
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LOGOTIPO DEL FAMOSO CANAL DE TELEVISIOJI 

MELISSSA GRIMES I COLLAGE COJI FOTOCOPIAS 
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L A c. R A f 1 < A 1 ~ 1 C. 1 T A L 

Pocas veces nos sentamos a pensar en lo reciente 

y nuevo de la era de las computadoras, así como 

los cambios culturales que ha provocado en la 

sociedad esta nueva era del BIT. 

Muchos carteles e ilustraciones en nuestros días 

han sido reconocidos y premiados por su calidad; 

sin embargo en un principio no fue 

tan fácil, ya que los pioneros (en 

muchos casos ingenieros) de la 

gráfica digital, no lograron explotar ni 

en poca magnitud (debido a las 

limitaciones del equipo de aquella 

época) el potencial que llegaría a 

tener esta técnica en el diseño y la 

ilustración actual. 

El término "digital" se derivó de los dígitos del código 

binario, utilizado por las computadoras para 

interpretar la información; dichos dígitos son el 

número uno y el número cero que al combinarse 

en diferente orden crean códigos que contienen 

texto, imágenes o sonido. 
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MEDIA LABORATORY 
~Tl'PE 
EXPE-lllTO DIGITAL 
~ 972. 

En aua Inicios, • principios de loa setentas, la 

computación tenla apllcaclonea enfocadas 

prlnclpelmente • I•• matemlitlcaa, eatac:lfatlcaa y 

finanzas; ya que una apllcaclón para el dl-1\o era 

todavía muy dlffcll de vlauallzar para loa 

programadores, pues ni siquiera existía aun en 

I•• computador•• un ambiente grliflco con 

ventanas de dllilogocomo Wlndo-, sin embargo 

• pesar de eso ae crearon alguno• eenclllo• 

experimento• que dieron origen •otro• un poco 

mlia compleJoe. A continuación - mencionan 

alguno• dato• histórico• acerca de loe Inicios de 

la computadora en el dleeí'io y la lluetraclón 

(4). 
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En general, todavía no existía mucha atención 
en la computadora como herramienta gráfica 
en aquella época; sin embargo después del 
primer seminario en diseño gráfico digital 
patrocinado por Media Laboratory of the 
Massachussets lnstitute of Technology, 
que se llevó a cabo en 1979, se creó un 
mayor interés en esta técnica, pero el 
limitado acceso a una tecnología poderosa 
y adecuada, no pudo promoverla más. 

A mediados de los ochentas surgió un grupo 
de personas que se atrevieron a experimentar 
con la computadora y el diseño, creando una 
nueva corriente llamada: Primitivas of The New 
Technical Era; en ella se creó un nuevo estilo 
primitivo y minimalista donde se evidenciaba 
el uso de esta nueva tecnología. Grandes 
pixeles, curvas entrecortadas, plastas con 
puntos y saturación tipográfica lo ejemplifi­
caban. Rudy Vanderlans, director de arte de 
Emigre Graphics, es un claro exponente de 
esta corriente. 
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ILUSTRACION Y DISERO 

Otr• corriente, el New W•v•, tuvo au '6nf••I• 
en I• experlmentacl6n: 

El Photocoll•ge, 1• •lterecl6n fotogrliflcm de 

lmligenea, y loa efecto• tticnlcoa eapecl•I••· 
Aprll Grelm•n, "I• reln• del New W•v•" (5), 
tom6 ••ta corriente y I• Introdujo • aua tr•bll· 
Jo• en computador•. 

APRIL GREIMAN 
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April Greiman ha conciliado la tecnología y la 

tradición, la frase "imagen hlbrida" (6) define tanto 

su trabajo como su forma de trabajar. 

La carrera de Grelman fue documentada gracias a 

su propio libro y a las crónicas de la época. En uno 

de estos libros se define como imagen hlbrida: a la 

fusión de tecnología y diseño gráfico. 

También a mediados de los años ochenta, los artistas 

japoneses lograron Introducir sus Iconos culturales 

de una forma elegante y sofisticada; con un estilo 

muy diferente al de los artistas de la gráfica digital 

de EUA, el cual era más saturado y primitivo. 

La primera computadora del mercado dirigida hacia 

el campo del diseño, no hizo su aparición sino hasta 

1985 y a precios estratosféricos. 

APRIL GREIMAN 
uci.A­
CARTEL 
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APRIL GREIMAN 
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ILUSTRACION Y DISEAO 

TESIS CON 
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Deap ... • en 19H, al look de compul8do...,, toaco y 

primitivo, -•,.natorm6en una nuava-nologlalnUi• 

tina; aho..., al aegundo paao en I• -olucl6n de I• 

computadora er• log,.r una calidad profe•lonal que 

pudl•..., utlll_r_ en I• publicidad. 

Aar aurgl6 un nuevo culto en tomo al dl-i'lo gr6flco 

de computador•, el cual e,. •uatentado por al In~• 

h•cl• I•• colacclone• de t,.baJo• de dl-i'l•dore• 

aulzoa, nort-merlc•no• y japona-•. 

A principio• de loa •i'lo• noven .. , en J•p6n, grande• 

dl••i'l•dore• de I• t•ll• de T•kenobu lg•r••hl, 

Kazuma .. N•g•I y Mltauo k•t•ul cre•ron aoflatl• 

c•d•• lmllig•n•• dlgl .. lea con un nuevo -ntldo 

eat6tlco. 

KAZUMASA NAGAI 
-ETlllDUVEl.LES TE~ 

CARTEL , ... 



L A G R A F Z C A D Z G Z T A L 

Aaf como aucedl6 con 1• fotogrmff•, el miedo• lo nuevo 
y deaconocldo provoc6 que 1• compu .. dor• fuer• 
_ .. nlZlld• por •lguno• dl-"8dorea de I• vlej8 eacuel• 

como frf•, elltl• .. y cmlcu .. dor•. 

El dl-ño ea un proce•o y un producto, I• computmdor• 
entr• en lo primero, ea decir en el proceao; ea un• 

técnlcm mli•, como un lliplz, pero mli• aoflatlcmdo, que 

algun•• vece• noa •horr• tiempo y otr•• no• retr•­
mlia, pero .. mbl<in - Innegable .. organlZllcl6n, cmlldmd 
y llmpleza que noa brlnd•. 

"Todo• noaotro• podemo• •prender de lo• nuevoa 
lengu•)•• creado• por y per• nuevo• dl-ñadorea. El 

mundo eatli c•mbl•ndo": George Hardle (7). 

Deade mi punto de vla .. , la compu .. dor• ea una 

herramlen .. , muy útll, pero al fin y al c•bo una 

herramlen .. , no un• v•rl .. mliglca que reauelve todo 

con •61o un movimiento del mou-, aln embargo puede 

dar reault8do• aorprendem-, pero dependerli de qulttn 

eat6 delrli• de e- computmd-•. 

~ E3 
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o 
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KAZUMASA NAGAI 
~.JAMllESEPOS'IERS 

CARTEL PARA EI09BICIClll 
EN EL _,SEO OE ARTE IM>OEAllO 

1195. 

BERTMONROY 
.wseLE• 
a.USTRACIOll NO ESCAlllEADA. 
omu.JADA EN ADOBE a.USTRATIOll a. 
Y PIXEL-· REAi.iZADA EN UllA~ 
APPLE MAC91TOSH a. 
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------------PRINCIPIOS DE PERSISTENCIA 

• 

P R 1 N C 1 P 1 O S 
D E P E R S I S T E N C I A 

J U 6 U E T E S 0 P T I C O S 

P R O C E S O P A R A 
REALIZAR 

U N A A N I M A C 1 0 N 

T ~ e N 1 e A s 
D E A N I M A C I 0 N 

L A A N I M A C I 0 N 
E N M ~ X 1 C O 

¿ H A C 1 A D 0 N D E 
S E D 1 R I G E 

LA ANIMACION? 
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P R 1 N C 1 P 1 C> CO,. 

D E P E R S 1 S T E N C 1 A 

En cierta forma muchos hemos crecido viendo 

animación; ya sea con las películas de dibujos 

animados de Walt Disney, con los comerciales 

repletos de efectos, con los programas de 

caricaturas en televisión o con los efectos 

especiales realizados por computadora, ahora 

tan comunes y populares en el cine. 

Como resultado de todo eso, actualmente ya no 

sólo nos conformamos con ver imágenes, ahora 

queremos ver movimiento, ya que éste nos 

representa vida y dinamismo. En efecto, la 

animación no deja de sorprendemos, es una 

ilusión tan increíble que nos resulta adictiva. 

Por otro lado, el principio de la animación es muy 

sencillo y es el mismo para todas las técnicas: de 

hecho también es el mismo principio del cine, el 

cual podría considerarse también como un tipo de 

animación: un tipo de animación de fotografías. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

-----~ 
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CORTO ~ 

DURACIOlll 11 -1102. 



P R 1 N C 1 P 1 O S D E P E R S 1 S T E N C 1 A 

Nuestro• o)oa tienen I• capacidad de retener 

clerlll• lmligene• en nuestro cerebro; • eate 

fenómeno se le conoce con el nombre de 

persistencia y gracia•• ello - puede crear I• 

Ilusión de movimiento al ver varia• l~ne• de 

acción Interrumpid• en corto tiempo. Dicho de 

otra manera, una climara usual de cine capta 24 

cuadros por -aundo, y al proyectar• este mismo 

tiempo loa 24 fotogramas ae crea la Ilusión de 

movimiento. E•to aucede debido• que el cerebro 

no puede ver e•ta• 24 lmligenea en forma 

-parada y ere• una visión continuada. 

\ 
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J U c. U I' T E S C> P T 1 C C> S 

Loa Inicio• de la animación ae dieron gracia• •1 

entretenimiento, Y• que por medio de juguetea con 

principio• óptico• - experimentó con I• C9pecld9d 

de recrear el movimiento. A continuación - clmn 

alguno• de ••toa juguetea y au evoluclón ha•tll la 

creación del cine y lo• dlbulo• anlm•doa(1). 

Uno de loa primero• antecedente• del cine y de la 

animación •• la llntern• mllglc•, •P•r•to que 

conalatra en un proyector de figura• dlbua-daa en 

pi•-• de crlatal, que - conformaba por una c•I• 
que contenfa una vela en au Interior como fuente de 

luz, una chlmene• per11 evecuar el humo y un lente. 

Fue lnventlld• por Antothonaaua Klrcher en 1840. 

Sin embargo el principio de persistencia de la visión, 

no fue descubierto (o al menos no hay datos que 

prueben lo contrario) hasta 1824, cuando Peter Mari 

Roget se percató que el ojo retenía las imágenes 

por un instante y gracias a ello se podla crear la 

ilusión de movimiento. Después de este 

descubrimiento se crearon diversos objetos que 

fueron conocidos como juguetes ópticos, los cuales 

ponlan en práctica dicho fenómeno flsico y fueron 

muy famosos en su época, ahora esos juguetes 

son caros objetos de colección. 

o N -----~ 

L 1 N T E R N A " A 6 1 C A 

TESlS CON 
FALLA DE ORIGEN 

•19.---------------------------------------------------------------------------------~<i!> 



J U G U E T E S 6 P T Z C O S 

Uno de los primeros inventos que demostró la persistencia de la visión 
fue el traumatropo, el cual consistía en un circulo de cartón con una 
imagen en cada lado y un hilo que pasaba por el centro, funcionaba al 
tensar dicha cuerda y hacer girar el disco que alternaba una imagen con 
lo otra, creando asr la sensación de que cambiaba la figura o que se 
fusionaban ambas para crear otra(2). 

Otro invento más elaborado serla el Phenakistoscopio de .Joseph Antaine 
el cual funcionaba con dos discos, uno que contenra los dibujos con 
pequef\os cambios y otro al frente con una serie de rendijas que eran la 
única forma de ver los dibujos que se escondlan detrás; ambos discos 
estaban unidos por un eje que les permitía moverse, y cuando esto 
sucedía se creaba la sensación de movimiento en los dibujos. 

Con le mlama baee del Phen11kl•toacoplo -crearon m6s tmrde tres •s-rato• 

que - h8rúln f•mo•o• - •u •poc11: el D.edllleum de George Horner, el 
Zootropo de Wllllam Llncon y el m•• complejo de ••toa, el p,..xlno•clplo 
del fninc .. Emlle Reynaud, quien tiene el ~rito de -r el primero en 

proyectar una 8Ccl6n con dibujo• en le .-ntmlle y, por •1 fueni poco, de•taC8 

tmmblén por de•cubrlr un material tr••s-rente llenuiclo "Crlatmlolde", en el 

cual reallzab8 au• dibujo• y que podrfll con•lder•~ como el •nteceaor 

del celuloide clnematogr•flco. 

~~----------------------------------------------------------------------------~· 
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J U G U E T E S 6 P T X C O S 

Otro peraon•Je que buacó I• form• de ci.r 

movimiento • I•• lmligenea flj•• fue el 

profeaor Stllmpfer, quien en 1832 Inventó el 

eatroboacoplo. Dicho aperato tr'llb8)8bm con 

un dlaco y un tubo de ob-rv•clón, pero lo 

que lo diferenciaba de otro• juguete• 

óptico• era un tipo de flaah que emití• 

deatelloa conaecutlvoa, loa cual•• 

producf•n el efecto de ver el dlaco penido 

o mejor dicho en ntpoao y la• lmligenea en 

movimiento (3). 

DISCOS P A R A E S T R O 1 O S C O P 1 O 
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Un punto clave en el desarrollo de la animación fue 
el nacimiento de la fotografía, pues fomentó el deseo 
de analizar más a fondo y separadamente el 
movimiento, como lo hizo Eadweard Muybridge con 
sus series fotográficas de personas y animales en 
movimiento las cuales sentaron una gran base para 
el cine. 

Uno de los más simples y viejos sistemas para crear 
la ilusión de movimiento es el ahora llamado flip 
book. En sus inicios (1868) este juguete era llamado 
kinetógrafo, y consistía en un objeto que contenía 
un fajo de dibujos o fotos, los cuales eran pasados 
con mucha velocidad, uno por uno, frente a un visor; 
todavía en la actualidad se encuentran pequeños 
libros con figuras secuenciales que uno anima al 
pasar hoja por hoja con rapidez en la mano. 

K 1 N E T 0 6 R A F O 
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El 28 de octub ... de 1888 fue cuando la llualón comenzó 

a -r mli• real, con la primera proyacclón pública del 

cinematógrafo, otraclda por lo• hermano• Lumlare, la 

cual dejó atónito• a lo• eapactadoraa que eae día 

hicieron praaancla. Mientras tanto, eae mlamo afto, 

Thomaa Alba Edlaon patentó la climara de cine a la vez 

qua comenzaba con au• primera• producciones. 

Recl6n Inventado al cine, alguno• pracuraorea 

pan-ron en algo lnte ... -nta: detener la manlvala y 

filmar cuadro a cuadro. Ahí comenzaron loa afectos 

-peclalea, y caal lnmedlalemante daaputia loa dibujos 

animado•. 

Un excelente dibujante, Stuert Blackton, daapu6• da 

dlvaraoa axparlmantoa, logró terminar en 1906 la 

película Humorou• ph•- of funny '-•· en la qua 

reallzó ...Wa da 3,000 dlbu)oa en un pizarrón. 

TESIS CON 
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Otro grandioso dibujante, Windsor Me Cay, 

famoso por ilustrar Little Nema, tira que 

apareciera en la prensa a principios del siglo 

XX (de la cual, por cierto, se realizarían dos 

animaciones, una del mismo autor en 1911 y 

otra en los años 80), creó la animación de 

Gertie el dinosaurio; película precursora de 

la temática de dinosaurios en el cine que se 

exhibió por todas las salas de Estados Unidos 

en 1914. Por otra parte a Me Cay también se 

le reconoce el haber realizado el primer filme 

serio de animación, el cual se tituló: El 

hundimiento del Lusitania, película realizada 

en 1918, cuya temática se basa en propa­

ganda de la Primera Guerra Mundial. 

e I o N -----Z, 

WINDSOR MC CAY I EL PEQUE/lo lllEMJI TIRA ca.cA. 
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En I• re•llzecl6n de unm •nlmec:l6n (cumlquler• que 

-• I• t•cnlc• que - utilice), 1• compleJld•d de 
•nlm•r cumdro • cU8Clro, lo lento del proce•o y lo 

c•ro de lo• m•terlale•, exige una buen• org•­
nlzecl6n. P•r• ello •e requiere un .,.._odo, el cu•I 

puede •bmr•tmr co•toa, recortmr tiempo• e Impedir 
cometer errore• que dupllcari.n el treb8Jo, como lo 

-rr. el plntmr mcetmtoa de un• secuenci. en I• que 
loa dlbuJo• no repre•entan correct•mente el 

movimiento. 

Aun cumndo P11r• la reallzmcl6n de toda •nlmmcl6n 
ae requiere de un proceao, c•d• t•cnlc• tiene 

varl•ntea en el •uyo; aln embargo en todo• loa caao• 

(-lvo •lguno• ca-experlmentmle•) dicho proceso 

-divide en tres..,.._. prlnclP11le•: 

• PRE-PRODUCCIÓN: donde se desarrolla la historia; se crea el guión y 
se diseña la animación (estilo de personajes, fondo y técnica); se graban 
las voces y se comienza la creación de la música. 

• PRODUCCIÓN: se realiza en sí la animación y fotografla. 

• POST-PRODUCCIÓN: aquí se edita; se añaden efectos; se introduce 
la música y se corrigen algunos elementos como el color. 
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A contlnu11el6n •• pre-ntsn do• po•lbl•• ~odo• de •nlnuicl6n psr• do• t4icnlces 
dl•tln••: 

A N I " A e I 

-Idea 

PRE-l'llODUCCIÓ 
-Guión (técnico y story board) 
-Diseño de personajes 
-Diseño de fondos 
-Grabación de audio 
-Tira laica 

ftlCDllOCJÓN 
-Leyouts 

o N D E R E e o 

-Realización de personajes (dibujarlos, colorearlos y recortarlos) 
-Realización de fondos 

R T 

-Animación y fotografra (se mueven las piezas cuadro a cuadro frente a la 
cámara) 

POST-PRODI kXIÓN 
-Efectos de luz 
-Efectos en computadora 
-Edición 
-Inserción de música 

E s 

~------------------------------------------------------
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A N 1 M A e 1 a N D E D 1 B U J O S 

-Idea 

PRE-PllODUCCIÓN 
-Guión técnico 
-Story board 
-Diseño de personajes 
-Diseño de fondos 
-Grabación de audio 
-Tira laica 

PRCDI llCCION 
-Libro de trabajo 
-Layouts 
-Animación de personajes 
-Animación de efectos (sombras o brillos) 
-Asistencia de intercalación 
-Xerox (fotocopia del dibujo en acetatos) 
-Tinta y color 
-Cámara 

POSr """°°' llCXJÓN 
-Efectos especiales 
-Edición 
-Música 
-Incidentales 

TESlS CON 
FALLA DE ORIGEN 



P R O C E S O E N L A A N 1 " A C 1 6 N 

Alguno• de lo• elemento• que •• utlll;uin en •I proc••o de 

•nlm•clón •• de•crlb•n • contlnueclón (4). 

HOJAS DE MODELO: se realizan ya que se ha definido en su 
totalidad al personaje, y sirven para tener una referencia de las 
proporciones, gestos, movimientos característicos y detalles del 
mismo. Son muy útiles cuando varios dibujantes trabajan con el 
mismo personaje o simplemente para mantener el mismo estilo 
de dibujo en una producción. 

Existen varias clases de hojas de modelo. 

-Modelo• comparativo•: define el diseño visual establecido por 
el director de arte. 

-Mod#llo• de color : aquí se muestran las diferentes gamas de 
color para determinado elemento de la animación. 

-Mod#llo de v••tuarlo: muestra los detalles del vestuario de los 
personajes. 

-Modelo de lfn- final: define la calidad de línea que se utilizará. 

TESIS CON 
FAIJ.A DE OBJGEN 

GLENKEANE 
HOJA -LO DE PIES Y llAllOS 
TllRZAll, 1997. 
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TEMA Y GUIÓN: después de encontrar la idea se desarrolla 
la personalidad de los protagonistas. Se trabaja con la 
estructura dramática básica de exposición-nudo-desenlace. 
Posteriormente se trabaja con el guión en el que se establecen 
las diferentes secuencias y diálogos de la peHcula. 

STORY-BOARD: es el apoyo visual del guión de la película o, 
mejor dicho, es como un guión técnico ilustrado, y su look es 
muy similar al de una historieta; en él se descompone la 
animación escena por escena, con viñetas que muestran la 
acción, la expresión y relación entre los personajes. 

1 
ProdlUCtOl'O _._,, •• '-' .. "-'.'-'"--------­
Guión 
Storv 800rd .,AgpB"""'"""'C.0.,._.>0M;uA,.«.,e,,o,.c...,ÑD,._ ___ _ 

video 

Ci\MARA IF't:IA. 
PLANO 6~1'H.•AL 
At.•.>"00 oe C•ST11.10 
.... e1. ot .. 

C.Á1"4AR ...... 13 ... 

F\JLL TWO t.44oT. 

co. 
P1,.ANO tat.0\0 oei.. 
R,i¡,..¡ A~U ... TA .. '00 <:aN 
&L oeoo. 

l="l.ILL :\oMOT O~L. 
aur~oN GA•L.A.aoo. 
CÁ~•l'lloFl3" 

'ifO'S • ., o#•: 

UN• "a.E. ..... 
C••T'"1.o ••• 

VOS CN CW•: 

••• o .. ª""' 
• •• v ""w att•l'ON 

vo..eM•••: 
EL tt•Y •• , •• ó .... o.,. 

&.O MIC.I··· ..... , .... C~ 
... -.c.I• ""uc;MO ~u• NO 
&.O<.& .... ,.. C9ACafM>IS. 

EL auS'llON LO 1 .. T • .,.T. .,.,,. ... ,..,..e,.,., co .. 
UN •A•La wwYc."••Co... 

HOJA DE STORY BOARD. 

TESIS CON 
FAU.A DE DHlGEN 
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TIRA LEICA: consiste en grabar el story board con audio y voces, 
esto sirve como una maqueta de la animación, donde se comprueban 
los tiempos de cada plano y la continuidad dramática de la misma. 

Blll V WEST, VOZ OR1G1111AL DE S~ EN EL 5-DE AEll Y S.,_Y. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

LAYOUT&: son dibujos de los personajes con la relación de su fondo 
en cada toma; aquí también se considera el encuadre que se utilizará. 
Muchas veces se pegan dichos dibujos en la pared como guía. 

JILL RUZICKA V MIKE CACHUELA 
FAEJITE -COll lAYOUTS DE LA PELICUlA EL ExrRAllO-DE .JACK. 

-~;'\ 

~ ~ .. ~~~r;j:~· : ·-¡'ij¡ 
. -
\.. '). 

~,;.-~~~ 
____ ....,. 
., r'·, :/.1 .rl"t-' 
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ANIMACIÓN: en una película de cell-

animation el animador crea los 

movimientos clave (o llave) y el 

asistente de animación lleva a cabo la 

intercalación, es decir los dibujos 

intermedios entre un dibujo y otro. En 

una animación con la técnica de 

recorte o en la de arcilla, el animador 

mueve físicamente al personaje 

cuadro a cuadro, ya sea con las 

piezas recortadas o con los muñecos. 

DAVE BREWSTER 
-.JOS CLAVE OE ESMERALDA 
EL.IOllOllllDODEll011lEOlfME , __ 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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P'ANTALLERA: •mb_.n li.l'lllldm 
-..- de -mpo•: •• 1• form• con 
i. que - puede ublC8r •1 e•pmclo 
de loa peraon•le• u otro• 
elemento• de loa tondo• que -
quiere que -•gen en I• pen•ll•. 
La pmntmller• con•l•t• en un• 
mlc• cu•drlcul•d• con 1•• 
coordenedes y proporciones perm 
cine y televlalón, gr•cl•• • ••• 
herremlen• - verifica que no -
rebe-n loa límite• del encuadre 
de nueatrm eacen•. 

" A e I N -----Z:, 

t:tMI 1: 

-+ 

HOJA DE EXPOSICIÓN: sirve 
para organizar al animador, 
pero principalmente tiene la 
función de guiar a los camaró­
grafos, ya que en esta hoja se 
anotan los movimientos de la 
cámara, la duración de los 
dibujos, el encuadre (por 
medio de la pantallera), y el 
sonido desglosado. Esta guía 
marca la duración en cuadros 
y segundos, o en pies para el 
caso del cine. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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STAND DE CÁMARA DE ANIMACIÓN: para fotografiar los 
dibujos o recortes de una animación, se requiere de un equipo 
diferente al de una película de imagen real. Un equipo de cámara 
de animación consta de lo siguiente: 

CENTRO 

TESIS CON 
FALLA DE OPJGEN 

REGLA DE PIVOTES 
(REGISTROS) 

-----COLUMNA 

~i--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ....... 
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Una climara capaz de realizar la exposición foto a foto o en 

su defecto incluir un aparato que sí lo pueda hacer (como una 

computadora o una lonchera • en el caso de que se utilice 

video). Una columna en la que se sujeta la cámara sobre un 

soporte movible, esto para los desplazamientos verticales de 

la misma, con el fin de lograr diversos encuadres y 

acercamientos en la animación. En el caso de que la animación 

se realice en cine, se requiere de una cámara "Reflex", que 

facilite la visión del área de filmación, así como de un foco 

manual para manipular cualquier cambio o efecto. 

Debajo de la cámara se encuentra una m•- de rodaje con 

una plataforma (banco de animación), donde se colocan los 

fondos y acetatos que se desean fotografiar. 

El banco de animación tiene unas r99laa ubicadas al norte y 

al sur de la superficie, con unos reglatroa o pivotes donde se 

colocan los acetatos y los fondos. Estas reglas pueden 

moverse en dirección este-oeste, para crear desplazamientos 

cuadro a cuadro y así recrear la ilusión panorámica. El banco 

está asentado sobre varias guías calibradas que logran el 

movimiento del tablero en dirección norte-sur, este-oeste y de 

rotación, con lo que se pueden hacer complicados 

movimientos de cámara. 

TESIS CON 1 
FALLA DE ORIGEN 

·Aparato con aspecto de una lonchera que se conecta a una camara de video, sirve para 
cap1...-ar determinado numero de cuadros de video y guardarlos en la ~ para luego 
correrlos y dar la impresiOn de movimiento. 
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Una pren- de vidrio movible mantiene los 

dibujos planos, para evitar ondulaciones en 

los acetatos, los fondos o los recortes. 

En el banco de animación también se 

encuentra el pant6grafo, una gura en el 

centro del tablero en la que se coloca la 

pantallera. El centro del banco de animación 

suele ser de un material traslúcido para 

facilitar la iluminación que viene de abajo. 

La iluminación restante consta de un par de 

foto-llimparaa situadas a los lados del 

banco. 

Para manipular todo este sofisticado equipo, 

se encuentra la ..,,._de control que en la 

actualidad es asistida por la computadora. 

Sin embargo, este equipo de fotografía para 

animación no es funcional para algunas 

técnicas, como por ejemplo: la animación 

en arcllla, la animación de agujas, la 

animación producida en computadora y 

algunas otras; pero sf sirve para técnicas 

como la de animación en vidrio y animación 

enarena. 

L A A N 1 M A C 1 0 N 
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TFCNICA<-. 

D E A N 1 " A e 1 a N 

Exlaten dlver-• tlicnlca• y -tllo• per• reallzmr un• 

mnlm11clón, cadm uno provocm -n-lonea y eatmcloa 

de .iinlmo dlatlntoa, por lo mlamo - utlll-n -gún 

el men-Je que - buaca t ... amltlr y el medio en que 

- plena• difundir (•unque esto no deba tomerae 

como un• eatrlc .. regle) • 

En loa 60•, 70. y 80e much- producclonea •merl­

can•• y Jepon•••• •• r••llzmron con animación 

llml'8de, dlch- enlmeclonea en ecatmtoa terminaron 

por •burrlr a cau- de au ••tllo y tem.iitlc• repetitiva; 

aln embargo en loa últlmoa •fto• i. necealud de 

lmpecter m•• •I públlco h• prealonmdo • i.a cade­

na• de televlal6n americana• • probmr con nuev•• 

t6cnlcaa y nuevo• -tllo• de •nlmecl6n que saquen 

de ••• •• .. do ele aburrlcl6n a loa televldent••· El 

peno...11111 •hor• •• ~ prometedor, i.a grande• 

cadena• cade dfe contre .. n • un mmyor número de 

•nlmedorea Independiente• y den m•a llbertmd 

-uva• aua trebej8dorea. Un ejemplo de lo •nt-lor 

lo viene hmclendo, deade .._ye •lguno• eftoa, Mtv 

o, imM recientemente, Hennm-Berber•. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Algunas técnicas independientes y comerciales se describen a continuación. 

ANIMACIÓN EN ACETATOS 
(CELL-ANIMATION): existe 
gracias a John R. Bray, inventor 
de los acetatos trasparentes y de 
los pivotes que sirven como 
registro para los dibujos(5). 

Esta técnica se creó como una 
forma de reducir tiempo y 
esfuerzo, ya que en un principio 
se dibujaba a los personajes, 
tanto como a los fondos, en un 
mismo soporte (hoja de papel, 
pizarra, etc.) en cada cuadro 
fotografiado, lo cual era un trabajo 
muy laborioso; sin embargo, 
gracias a los acetatos, se pudo 
trabajar en un solo fondo para 
muchos dibujos, puesto que en 
ellos no se requiere tanto cambio 
como sí sucede con los 
personajes. Existen, así mismo, 
casos en los cuales se tienen que 
mover algunos elementos de un 
personaje y otras partes deben 
permanecer fijas, para lo cual 
también los acetatos resultan muy 
útiles. 

~DELACEMCIElwrAMIU'­
CORTO -DO POR TEXAVERY 
ACETATO P91TADO V DIBUJO E11 PAPEL , .... 

IBS1S CON 
FALLA DE ORIGEN 
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ANIMACION DE RECORTES (CUT-OUTS): 

en esta técnica se pueden utilizar recortes de 

todo tipo de materiales, como papeles, 

cartulinas, fotos, impresos, telas o acetatos. 

Esta forma de realizar animaciones tiene como 

ventaja, el hecho de que no necesita gran 

cantidad de dibujos, sin embargo sí exige más 

tiempo al momento de animar frente a la 

cámara, puesto que requiere mucho cuidado y 

precisión al mover las pequeñas piezas en cada 

fotograma. En la actualidad algunos anima­

dores están combinando esta técnica con la 

utilización de computadoras, como la famosa 

serie canadiense Souht Park. 

PERSOllAJES -ES 
DE LA CARICATURA SOUTH-. 
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ANIMACIÓN DE SILUETAS Y FIGURAS 

PLANAS: ea una ele la• primera• t6cnlc.a ele 

enlmacl6n que exlatleron. La anlmacl6n de 

alluete• tiene una tradición mllenarla en oriente y 

hoy en día mucho• ele loa mejore• exponente• 

de eata t6cnlca tambl6n aon de aquella 

regl6n, un ejemplo de ello ea el eatudlo OfuJI 

en Jap6n. La anlmecl6n de •lluetaa, por un 

lado, y la anlmacl6n de flguraa plana•, por 

otro, tienen en común que utlllzan figura• 

bldlmenalonalea artlculadaa, pero tienen 

como diferencia que la primera - produce 

con una Humlnecl6n poaterlor al peraonaje 

y • la eacenografía, mientra• que en la segunda 

t6cnlca ae crea la llual6n con una llumlnecl6n 

frontal, que hace lucir au dibujo y color, ya que 

en la anlmecl6n de elluetaa eólo ee proyecten 1•• 

elluetaa negraa. 

Lotte Relnlger y au eapoao C.rl Ko•h, eon do• 

artlata• muy deetecado• en la utlllZllcl6n de eeta 

t6cnlc. de •nlmeclón (&). 

D E A N 1 " A C 1 6 N 
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NORMAN MC LAREN 
~-CON SCRATCH 
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ANIMACIÓN DIRECTA EN 
PELfCULA DE 35 MM: no cabe 

duda que uno de los exponentes 

más importantes en animación 

alternativa es Norman McLaren. 

McLaren inventó una de las téc­

nicas de animación más laboriosa 

(aun cuando todas los son), la de 

animación directa en película; ésta 

se realiza ya sea raspando película 

velada (scratch) o dibujando con 

plumilla en cabos de película 

trasparente (lavada), además de 

crear sonido rayando la banda 

sonora de la película(?). 

-----~ 

TESIS CON 
FALLA. DE ORIGEN 

NORMAN MC LAREN 
~ Ell PEUCULALAVADA 
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ANIMACIÓN DE MUÑECOS: - realiza como su 

nombre lo dice, con mufteco• trldlmenslonales que 

- mueven cuadro a cuadro por un animador; esta 

técnica ea algo slmllar a le llamada Claymatlon, 

dlferencl6ndo- ambas sólo en la forma de crear los 

personajes. Lo• paf ... donde-ta ~nlca ha logrado 

mayor auge son: República Checa, Polonla, Rusia y 

Alemania, debido a que en ellos existe una tradición 

arte-nal en la fabricación de muftecos. 

Un animador que destacó treba)llndo con-ta ~nlca 

fue Jlrl Tmlul (1910-1969.)(8) 

Anteriormente lo• mufteco• utlllzados en anima­

ciones - construfan en madera y loa rasgos tanto 

como la vestimenta - pintaban directamente sobre 
el material. 

Inteligentes producciones como El • .,,..ífo mundo 

de Jack (Nlghtm•IW betore chrl•tm••J. creación del 

famoso Tlm Burton, cuya dirección estuvo a cargo 

de Henry Selick en 1993 (9), demuestran el gran 

potencial de esta técnica y lo lncrefblemente realista 

que puede llegar a-. 

TESIS CON 
FAIJ .. A DE ORIGEN 

D E A N 1 M A C 1 6 N 

JIRITRNKA 

TIM BURTON 
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ANIMACIÓN DE ALFILERES: esta técnica se 

realiza por medio de un tablero con muchísimos 

alfileres, que al hundirse, alinearse o resaltarse 

y con la aplicación de cierta iluminación, crean 

increfbles tonos. Un importante animador en 

esta técnica es Pierre Drovin (10). 

ANIMACIÓN CON ARCILLA (CLAYMATION): 
deapU<ia de modelar un peraonaJ• u objeto en arcllla 

(plaatlllna), ••te - pone al frente de la cllimara y -
mueve cuadro a cuadro; la• figurea, muchas vecaa, 

requieren de un eaqueleto de alambre para lograr una 

mejor eatabllldad, y para contrarraatar lo• efecto• de 

1- potente• lllimparaa. 

La compaftía A•nlm•n Anlm•tlon of Brllllln - ha 
eapeclallzado en la utlllzacl6n de eate tipo da 

animación, logrando un eatllo muy almpllitlco y 

aorpranclentamente detallado; eato - puede ver en 

trabaJoa como TM wron11 trou_,. de 1993, o c1-
.,,._ de 1995 (Wallace and Groumlt), amboa corto• 

.-llzlldo• por Nlck Parle y galardonadoa con el premio 
Oacar por mejor corto animado. En el afto 2000 -

••trenó el primer largometraje de -ta compaftl'a, en 

e-producción con Dreemworka, titulado: Pollito. en 
fu11• (Chlclren run) que al bien guarda el eatllo y 

treacura de Aardman, no cuenta con el ritmo freMtlco 

y lligll de aua cortoa(11). TESIS CON 
F.ALL.A DE ORIGEN 
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CORTO PRODUCIDO 

ANIMACIÓN EN VIDRIO: es una técnica 
de animación directa, puesto que se anima 
al momento de fotografiarse cuadro a 
cuadro, es decir se pone un vidrio debajo 
de la cámara y se va pintando poco a poco, 
moviendo la pintura de un lado a otro. Este 
estilo es muy dinámico y muy artístico, pero 
no ha sido muy utilizado debido a su 
complejidad. En el ano 2000 la laboriosa 
animación El viejo y el Mar, de Alexander 
Petrov, fue galardonada con el premio 
Osear por mejor corto animado. 

ANIMACIÓN EN STOP MOTION: así se le 
conoce a la técnica de animar cualquier objeto real, 
como pueden ser frutas, sillas y hasta humanos, 
como en la película de Norman McLaren, Vecinos, 
premiada por el Osear en 1952, o la fantástica 
película del· animador Cave Borthwick, ganadora 
de 13 premios internacionales, Las secretas 
aventuras C:te Tom Thumb de 1993(12). Para 
animar a una persona (técnica llamada Pixilación) 
sólo se necesita que el actor se mueva un poco en 
cada fotograma, lográndose así un efecto de 
movimiento fascinante, irreal y mecánico. 

DAVE BORTHWICK 
LAS SECRETAS AVENTURAS DE TOM .._ 

llOLEX llROTHERS n.M 
11U. 

TESIS CON 
FAL.LA DE ORIGEN 
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ANIMACIÓN POR COMPUTADORA: 
•• re•lmant• nuev• (•urgió• mediado• de lo• •fto• 70), pero en loa último• •fto• he crecido• peaoa 

eglg•nt•do•. 

Este tipo de animación se divide en dos tipos: 

Animación 2D: muy similar a la técnica de Cell­

animation, ya que maneja capas o layers como si 

fueran acetatos, los dibujos se escanean o 

capturan en video. Muchas de las animaciones que 

vemos en el cine y la televisión pasan por algún 

proceso de animación 20 en computadora; ¡Quién 

engañó a Rogar Rabbit?, Space Jam, Tarzan (de 

Walt Disney), El gigante de hierro (The lron Giant), 

South parle, y El laboratorio de Dexter, son algunos 

ejemplos. 

EL GIGAllTE DE .-ARO 
WARllER BROTHERS , .... 

TESIS CON 
FALLA DE ORlGEN 
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Animación 3D: funcione como une 

m.quetm trldlmenalonel dentro de 1• 

computmdor•, donde - model•n los 

objetos o flgur••· - lea d• textur•, 

movimiento, llumlnaclón, encuadres 

y movimientos de clllim•r•. L•• 

empre••• AH•• W•vefront y Sott­

lm•ge, aon dos de I•• compafUaa 

des•rroll•dor•• de aoftaw•re mlllia 

Importante• del mercado de •nlma­

clón 3D por computador• (13). 

Estudio• como Plx•r de W•lt Dlaney, 

h•n logr•do popularizar 1• •nlm•­

clón dlglt•I trldlmenalon•I con 

f•mo ... producciones Como Luxo 

Jr., Toy Sto'Jf, Dln-rlo, y Mon•,,,,.. 

lnc. 

1- ANIMACIOM EN :ID POR COMPUTADORA 
COR LA llTILIZACIOll DE -YAARTISUUI. 

2- LOGO DEL SOFTWARE 
MRAAMMACIOM :ID: 
-YAOEAUAS-VEFROMT 

3- LUXO JR. 
PROllUCIDO POR PIXAR 
CORTO~ DI :ID POR c_,yAODRA 
,_ 

e I o N 
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LAANlt-'IA<IC>N 
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México ha logrado un cierto nlvel dentro de la 

Industria del cine y de la telenovela, paro no ha 

conaolldado una lnduatrla de la animación; la taita 

de Infraestructura, aaf como la poca fe de loa 
empre-rlos, han alelo un Impedimento. Sin embargo, 

no - puede decir que en nueatro paf• no - realizan 
animaciones, de hecho au producción ha aumentado, 

ya -• con apoyoa y aubsldlos culturalea o con el 
soporte de 1-empreaaa que requieren cada día mili• 

una publlcldad de eate tipo. 

El aurglmlento de nuevo• medio• y técnica•, como 
el video y la computadora, han abaratado la 

lnfr-atructura y la producción de anlmaclonea en 

nueatro peía; ahora un• nueva generación de artlataa 

del movimiento eat• aurglendo,gracla• a un 
fenómeno muy lntereaante que en otro• pmíaea 

prlrnermundlataa ya - venr. dando: I• capacidad de 
tener un equipo propio (• un precio coateable), 

mediante el cual -pueden reallzmranlmaclonea con 
una aceptmble calldad técnica, que h9ce lnnece-rlo 

rentar coatoao equipo o tiempo, en un. gran ca- de 

animación. 

Loa lnlcloa de la •nlmmclón en .,.xlco fueron lento• 

y eacaaoa, Y• que en loa tralntaa y cuarenta• loa 

"monltoa", ea decir ... tlraa cómica• (14) y el cine 

eran el entretenimiento popular de loa mexicano•; 

1-edltoreay productoreaeatabml contant-con ello 

E N M t X 1 C O 
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y no vefan la necesidad de experimentar con ;1:0::•:...--:::=:~:::;--;:;;::;:;:¡----¡ 
dlbulo• anlmadoa. 'fESlS CON 

FALLA DE ORIGEN 
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Poco a poco se fueron realizando trabajos de 
animación, primero en comerciales para cine y 
más tarde, en los 70s y 80s, con la maquila de 
caricaturas americanas para televisión. 

César Cantón fue uno de los grandes iniciadores 
de la animación en nuestro país, trabajó para 
Hanna-Barbera, durante 1 O años, en caricaturas 
como los Super Amigos, Jossy y las Melódicas y 
Scooby-Doo. 

o N 

• 

• 

Ernesto López y Ernesto Terrazas también 8 
trabajaron para proyectos americanos con César 
Cantón; López, además, creó a Pancho Pantera, 
y por su parte Terrazas creó a Pancho Pistolas, el 
gallo que aparece en la película de Disney titulada 
Los tres caballeros.(15) 

3- LOS rJIES CABALLEROS 
WALTmSNEY 
1M5. 

4- PIUICHO PANTERA 
CJIUEVO LOOCIQ 
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Pero fue en 1974 que se logró lo increlble para 
aquel tiempo en México: la realización de un 
largometraje, el primero en toda América Latina 
que se realizó totalmente en animación: Los tres 
reyes magos, de Femando Ruiz. 

Algunos años más tarde, cuatro para ser 
exactos, César Cantón dirigirla otro largometraje animado: 
Los supersabios, basado en los famosos personajes de 
la historieta de Germán Butze, que tuvieron mucho éxito 
en las décadas de los 40s, sos y 60s, asl como, 
moderadamente, en los años 70. 111 

Por otro lado, se puede decir que ha sido escaso, pero 
contundente, el cortometraje animado en nuestro pals, el 
cual se ha caracterizado por su expresividad y calidad 
artlstica, como lo demuestra el corto de Guillermo Rendón 
y .Jorge Villalobos, Cuatro maneras de tapar un hoyo 
(1995) o, ni se diga, el conocido corto de Carlos Carrera, 
El Héroe (1993), ganador ese mismo año de la Palma de 
Oro en Cannes. 

En 1998 Antonio Urrutia y René Castillo dirigieron Sin 
sostén, otro interesante cortometraje mexicano, que si 
bien no contaba con una trama muy elaborada, si reflejaba 
una depuración técnica innegable. 

E N MtXICO 

LOS SUPERSABIOS 
LAPELICULA 
1978. 
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CUATJIO-RAS DE TAMR 11111 HOYO 
1"5. 
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Uno de loa grande• exponente• del cortometrale mexicano 

(•un cu•ndo n•cl6 •n Fr•ncl•) ea Domlnlque Jon•rd, 

•nlmmdor que realde de•de hace mucho• •ftoa en nueatro 

piafa y quien, con aua mlia de 10 corto•, he llev•do I• 

•nlmacl6n en recorte• un nuevo nlvel técnico y de men-le 

aoclel. Algo de lo mlia lntere-nte, ea que c••I en tod•• 

aua obraa pmrtlclpmn nlfto• (muchma v-• m11rglnmdoa) que 

•portmn, •demli• de I• tr•m• y lo• dlbuJoa, I•• vocea de loa 

peraona)ea. El tr•baJo de Domlnlque •n eatoa proyecto• 

conslate en recortmr, •nlm•r y, en •lgunoa cmaoa, m•nlpu .. r 

I•• lmligenea de loa nlftoa con •lgún tlHro o efecto. 

LSI obrm de Domlnlque h• aldo reconocld• y premlmd• en 

muchfalm•• ocaalonea (lncluao mli• que el número de 

producclonea que hm re•llzmdo) y au t,.bmJo también h• 

contado con un alntfn d• pmtroclnlo• y bee•• que lo h•n 

•yud•do • contlnu•r con eata tll•ntr6plc• lebor. Entre 

•lgun- de le• •nlm•clonea de Domlnlque eatlin: 

1A11u•• con el bo,.•1(1995), R•ramurl ple llgero(del mlamo 

•fto), S.nto 110/pe (1997) y O.•d• adentro (1998), entre 

muchma otr-. 
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Otra clase de animación que es cada vez más común 

en nuestro país, es la utilizada para promover canales 

y programas de televisión, es decir aquélla que se 

utiliza para cortinillas, entradas de programas y 

créditos. En 1997 el canal del Instituto Politécnico 

Nacional, Once TV (antes llamado simplemente canal 

11) fue galardonado con varios premios por la 

Asociación Internacional del Diseño para Televisión 

(BOA en inglés) por sus novedosas cortinillas. En 

dichas animaciones, el departamento de imagen, con 

la ayuda de artistas independientes y de una 

productora americana, logró plasmar un estilo fresco 

y elegante, donde la expresión de técnicas como la 

acuarela (evidenciando sus características), 

combinada con la limpieza de un armado final en 

computadora, en un ambiente 30, provocó una 

sensación agradable y novedosa en el espectador. 

Su nueva imagen funcionó tan bien, que cambió la 

percepción aburrida y vieja que tenía la gente de este 

canal años antes(16). 
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Un campo en el que la animación ha ido aumentando su 

presencia en nuestro país, es el de la publicidad, ya que las 

empresas requieren cada vez más de este recurso para vender 

sus productos; asfmismo gracias a la publicidad han podido 

surgir y en algunos casos subsistir, pequeñas y medianas 

productoras de animación, pues aunque no lo parezca, México 

ha tenido desde hace mucho tiempo casas de animación: desde 

Dibujos Animados de México (la primer compañía de 

animación), pasando por Animación Internacional, Gamma 

Productions, Kinema S.A., hasta las que surgieron más tarde, 

como Visiographics, Ramm Filmographics, Animatica, Fenton, 

entre muchas otras. 

Un tipo de animación que no ha florecido en la televisión 

mexicana, es el de programas de caricaturas de continuidad 

semanal o diaria, como los que se realizan en Estados Unidos 

o Japón; esto sucede no por la falta de talento en nuestro país, 

sino por lo caro que resultan estos proyectos y más que nada, 

por la falta de visión de los productores de televisión, que sólo 

quieren invertir en proyectos según ellos "seguros" (en cuanto 

a recuperación inmediata de inversión). 
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FL\11l\ Di ORIGEN 



•~a··. _,.D. -- .. ·. ··TR:·.,..· 
r nMt& De'imt• 

A N 

OSCAR GONZALEZ LOYO 
llUllSMJJlOll Y LOS JltASF-ES 
llllllETA DE LA HISTORIETA. 

I " A e I N -----~ 

Sin •margo, sf h• habido Intentos como •I de Oscer 
Gonúlez Loyo, hl•t-letlsts mexlceno que Incursione 

tsmb .. n en .. •nlmecl6n desde 1998, trebm)endo par• 
Plllzll 54-mo, quien pre-nt6 en 1997, en el merco del 

Segundo Festlv•l lnterneclonel de Cine Clenc .. Flccl6n 

y F•ntssfe de M6xlco, un demo de •nlmecl6n reallzedo 
pare .. empre- Televl-. Dicho demo constsa de .. 

entrwdll de une poalble -rl• anlmede de televlsl6n, que 

-rí• (si fue- aceptsda) de contlnulded -man•I; .. 

t•m•tlc• d• dicho proyecto glr•b• en torno de 
"Karmatrdn", persona)• de una t•mo•• historieta 
Independiente con el mismo nombre y del mismo •utor, 

que logr6 6xlto entre loa nlftoa de loa •fto• 80, a pesar 
de loa probl•m•• que tuvo con .. dlstrlbucl6n. 

El demo de I• c•rlc•tura de Karmatrdn y lo• 

tr•n•formabl•• •• pr•••nt6 con mucho 6xlto en el 
auditorio del World Trade Center, sin •margo nunce 

•• le dio luz verde a este proyecto. 
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Má• tercie, en 1998, Televlalón Azteca dio un gran 

paao para la animación de nueatro paía, con 

motivo del campeonato mundial de futbol, que 

- llevó a cabo en Francia, rná• eapecfflcanwnte 

en au programa Lo• prot•11onl•t••· donde 

"Ponchlto" (Andréa Buatemante) pre-ntó au 

doble virtual realizado en animación 3D por 

computadora; lo méa lntere-nte y revolucionarlo 

de e- proyecto en aquel entonce•, fue que el 

peraonaje ae movfa en vivo con un alatema 

motlon captlon, ea decir, por medio de un actor 

con -n80rea y una computadora que capturaba 

aua rnovlmlentoa y loa traamltfa al mufteco vlrlual 

en tiempo real. 

No fue sino hasta 1999, con Seraffn, que Televisa 

produjera un ambicioso proyecto de telenovela con 

la inserción de animación (creada en 3d, también 

con el sistema motion caption), que increlblemente 

se transmitía todos los días, lo cual significaba un 

gran reto y una inversión multimillonaria, que para 

muchos fue desperdiciada en este proyecto, 

con un guión y estilo gráfico que carecía de 

propuesta. 
Ti?º!~ CO"'.T .w..i .•• , l'l 
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Alguno• ..... 1-no• han -lldo de n.,.alro pmr• • bu._r un. ,...jor 

.... r1e en el c:mmpo de I• •nlm•cl6n; .. , ea el c••o de Enrlq.,. 

N•v•rr•le, quien c•n••do de au tr•b•Jo como dlaeftedor y 

publlcl• ... encontró en le •nl....cl6n un medio per• c:mnell-rtoct.• 

•u Inquietud••· A•r, d••pui6• de ••ludl•r .... dl•clplln• en 

C•n•di6, fue conlr• .. do por el ••ludio de Dre•m Work• per• 

lr•baJ•r en •lguno• •mblclo.oa proy-lo• como Honnl9ultll• y 

El Prfncl,,. d9 E9lpto. Ahor• Nav•rrele - encu.nlre dirigiendo 

•u propl• productor• de •nlm•cl6n en Mi6xlco. 

Le enlmeclón. coneldar•d• como un •rt• menor. emplezm • tom•r 

m4i• lmportencl•; C•nedi6, E•pmlill y Fr•ncl• •on un ejemplo de 

ello, puea en ••lo• par-• - ••llin cre•ndo un gr•n número de 

producclon•• de corle mli• ••U•llco y •• ••llin ofreciendo, 

.. mbli6n, lmporlanl•• curao• y cerrer•• •n •nlm•cl6n. 

Por otro lado, en nuestro país apenas empieza a 
tomarse con más seriedad este medio de 
comunicación. En la educación superior, por 
ejemplo, se han empezado a impartir algunos 
talleres y materias afines a la animación. Ahora, 
profesionistas, maestros y estudiantes tienen el 
reto de diseñar e ilustrar en movimiento. 

La utilización de la computadora como una nueva 
herramienta para animar a menor costo, llevará a 
que animadores independientes con equipo 
propio se abran paso y, no sólo eso, ahora muchos 
jóvenes, ya sea en la escuela o en su casa, 
también tendrán la opción de ser más que 
espectadores, pueden ser productores de sus 
propias fantasías animadas; esto hará que en un 
futuro no muy lejano, exista una producción de 
animación tan grande en nuestro país como nunca 
antes se pensó. 

N -----~ 
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México se prepara para incursionar en los 
nuevos medios donde se desarrolla la 
animación. Rodrigo Piza, gerente 
mexicano de The Locomotion Chanel, al 
quedar a cargo de los proyectos de 
animación para la página en la red de 
Locomotion, pensó en darle vida a la 
divertida e irreverente tira cómica 
mexicana que surgió en 1988 gracias a 
.Jis, Trino y Falcón: El Santos y la Tetona 
Mendoza. contando para ello con la ayuda 
de animadores chilenos y con producción 
en Miami (17). 

Un interesante proyecto de animación que se 
trabaja en nuestro país, tiene como sede la 
Universidad del Valle de México, donde colab an 
estudiantes de diversas universidades. El 
proyecto consta de un video juego que cuenta 
con más de 44 personajes diferentes y cuyo título 
es Realms at the edge of elemental chaos. 
Esperemos que este proyecto, dirigido por Alvaro 
Razo, se concrete y logre la difusión 
adecuada(18). 

E N Mf:XICO 

EL SANTOS 

BOCETOS DE PRODUCCION 
REAUISAT DIE EDGE OF ElEIElllJlllL CHAOS 

TES1S CO'i:-l 
FALL../\ DE ORIGEN 



A N 1 " A e 1 o N -----~ 

Otro ambicioso proyecto que se realiza actualmente en México 
lleva el nombre de World Masters, y lo desarrolla la empresa Aztec­
tech, fundada por el ingeniero Mario Rodríguez y el contador público 
Fernando Cárdenas. 

Dicho proyecto fue planeado desde 1998 y trata sobre un juego de 
estrategia para computadora que abarca toda la historia humana; 
un dato importante es que el juego será dirigido a un mercado 
internacional y por lo mismo se encontrará en inglés. 

Este video juego es producido con un software modesto en lo que 
a animación tridimensional se refiere, sin embargo esto no parece 
ser un impedimento para lograr muy buenos resultados, como lo 
ha demostrado esta compañía; por lo mismo y por la gran duración 
del juego, los cinemas de animación más complejos se mandaron 
hacer en Equinoxe una empresa americana. 

Con una producción ya muy avanzada, World Masters parece 
perfilarse como uno de los fundadores en nuestro país de este tipo 
de video juegos, y es un ejemplo de que con entusiasmo los pies 
en la tierra y la adecuada organización se pueden crear proyectos 
tan ambiciosos como los que se producen en otros países(19). 
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L A o .. ? 

Loa proyecto• •nlmlldo• aon clld8 dfll llWa popul•rea, 

y• no sólo - plen-en ello• como un entretenimiento 

per• nlftoa, alno que - vlalumbr• en eate medio todo 

un cmnml de comunlcmclón, mnto pel'll nlfto• como pen1 

8dultoa, con fine• de entretenimiento, dldlictlcoa o 

aocl•lea. 

En 1• •rqultectur•, la medlcln•, 1• 

bloqufmlc•, 1• ffalc•, el dleefto 

lnduatrl•l, .. hlatorla, el deporte, etc., 

- mú recurrente el uao de •nlrn11Cl6n, 

puesto que reaulte une form• prlictlcm 

y funcional de recrear o repreaenmr 

gr6flc•mente, fenómeno• n•tur•lea, 

proceaoa qufmlcoa, objeto• y hechos 

no t8n flicllea de percibir • •Imple 

vlat•. 

Lll •nlm•clón eamdounlden-, ••f como .. )epone-, 

hmn llev•do -• g6nero • lrmltea lmprealonmntea de 

popul•rld8d; 1• glob811z8clón y dlatrlbuclón m-lv• 

en cine, tele, video y conao ... de aua producciones 

•nlm8d••· un cremdo fenómeno• conwrc .. lea que 

no ae d•rf•n aln loa •v•ncea tecnológico• de 

comunlc•clón •ctu•lea. 

D 1 R 1 G E ? 
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En los años 30, 40, 50 y 60, la animación de largometrajes 

fue monopolizada por Walt Disney con películas como 

Blanca Nieves y los Siete Enanos (1938), Pinocho 

(1943), La Cenicienta (1950), entre muchas otras. 

Pero el imperio Disney caería en un bache 

taquillero y económico durante los 70s y hasta 

finales de los ai'los 80, cuando decidió volver a su 

vieja fórmula, los cuentos clásicos; además encontró 

en 1989 una nueva fórmula aun más lucrativa, el 

marketing, con la venta de todo tipo de productos 

alusivos a sus personajes, que desde ese momento hasta 

la fecha ha resultado ser su principal fuente de 

ingresos. 

8LA#CA #IEllES 
YLOSSIETE EMMIOS 
WllLT lllSNEY 
11Jl. 
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Lm década! de loa noven• fue une dticacle de 

explonicl6n y búsqueda pere ea• compeft'8, lo 

cuel tr-ría grande• recompen-• en •qullla 

como I• S.11• y 1• Be•t/•(1991), Alad/no(1992) y 

au gren 4'xlto taquillero El R•Y Ladn en 1994, •In 

olvldarnoa claro de Toy SIOTY en 1995 (primer 

largometraje realizado enteramente en 

computadoni). Pero tambl4tn 1-eoa (a rnedllldoa 

peni -r exactoa) -rr. la d4'cada en la cual la 

competencia empezaríll a tomar ,..lmente tuerza 

con largometre)ea de compaft'8a como Lm '1W9nty 

Century Fox, con aua producclonea Ferngully 

Th• ~•t R•lntor.at (1992) y A,..•t••I• (1997); 

con pelfculaa de Warner como SpaceJ•nt(19H) 

y Ou•• for C•nt•lot (1998); aln olvldar a la 

Paramount con au •xlto taquillero Savia •nd Butt­

Head do Anrerl- (1991S) o • D,..m Worlka con 

Hornrlgult•• (1998) y El prfnclp• d• Egipto 

(1999). 
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ANIMACIÓN JAPONESA 
El efecto devastador de la guerra en Japón 

creó un panorama de incertidumbre en cuanto 

al futuro de este país, pero el trabajo duro de 

su pueblo y su rápido desarrollo tecnológico, 

aceleró la reconstrucción económica de un 

país que se encontraba en ruinas. Este 

pasado apocalíptico es fuente de inspiración 

para muchos de los artistas del cómic y 

animación del nuevo Japón. 

Es imposible hablar de la animación japonesa 

sin tomar en cuenta sus historietas o 

"mangas" como les dicen ellos, las cuales 

llegan a tener más de 300 páginas 

impresas(20). 
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Uno de loa pilare• del manga y la animación nipona •• 

o-mu Tezuka, qullin experimentó con un eatllo de dibujo 

en al que repre-ntaba a aua peraonajea con raagoa y 

proporciona• eatlllzadaa; ojo• grandaa, pierna• largaa, 

nariz raaplngada y boca muy granda o muy paquefta, 

proporcione• que - alguen aun viendo en la mayoría da 

loa mangaa y anlmaclonea japone-• de hoy en dfa. 

En 1942 daclde dedica~ a loa dibujo• animado• y funda 

Muahl Productlona, el primar eatudlo en au pafa de 

animación, lnaplrado por cartonlataa como Max Flalcher y 

Walt Dlaney. 

N -----Z, 

OSAMUTEZUKA 
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Años más tarde, en 1965, 

Osamu Tezuka crea y 

produce: Kimba the White 

Lion, el primer programa 

japonés de animación a 

color.(21) 

En 1951 Oaamu creó un peraonaJ• tan 

famo80 que lncluao - volverla un Icono de 

la fantaaí• Japoneaa: Tz•• On• Atom, 
conocido en Am•rlcm como Aetroboy, un 

robot en forma de nlfto que alen .. y aufre 

como un nlfto de carne y hueao. En 1H3 

Atroboy - muela del manga al primer ahow 

Japo""9 animado, traamltldo por .. levlalón. 
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Otro autor, Go Nagai, creó en 1972 un nuevo fenómeno de 

popularidad: Mazinger z. con el cual consolidó el género 

de robots gigantes "la respuesta nipona a los superhéroes 

americanos". (22) 

Un gran exponente del manga y la animación japonesa es 

Akira Toriyama, quién en 1984 creó otro mito : Dragan Ball, 

título que Toriyama dibujó durante 1 O años debido al 

contundente éxito comercial que tuvo en todo el mundo, 

tanto que incluso cuando terminó la serie como historieta 

en 1995, la serie animada continuó en una versión llamada 

Dragan Ball GT, en la cual Toriyama sólo diseñó los 

personajes sin involucrarse con la historia. 

Toriyama ha trabajado también para la industria de los 

juegos de video, al diseñar personajes para juegos como 

Toraneko's Great Adventure (Super Nintendo 64), Dragon 

Quest (SNESS), Chrono trigger(SNESS) y Toba/ 1 y 2 (Play 

Station). (23) 
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Katauhlro Otomo a• conaldarado uno da loa malora• 

gulonl•ta• y dlbulant•• del manga y anima actual. Un -tilo 

da dlbulo qua -la del manga con-nclonal diferencia mucho 

au trabalo del da aua colagaa compatriota•. Bue primara• 

grandaaobraa Fl,.,,.lly Oomu(paaacllllaa)ya ...-raaao• 
da aua nm• comuna• tamMlcaa: la lntroduccl6n da la ciencia 

flccl6n en entorno• urbano•; la violencia y paraalcología -

fundan en un mlamo entorno. 

Su obra m-atra. Aklra. aa un gran tributo• la paciencia con 

aua m6a da 2000 p6glnaa, qua Iniciaron au publlcacl6n an 

19112 dentro da la ravlata quincenal Young Magazln•, la• 

cuala• fueron poatarlorrnanta racopllad•• an cinco gruaaoa 

volúmanaa publlcadoa almult6naamanta en -lla, Francia y 

Eapal\a •partir da 1IKIO. (24) 

En 19117 Alclra - traapaa6 del manga • una de la• malora• 

adaptacl-• qua - han hacho del c6mlc al largomatral• 

animado; aata auparproduccl6n fue realizada an 70rnm. y -

conaldara uno da loa proyecto• m6a amblcloaoa qua haata 

la fecha - haya 11-ado •cabo an Jap6n. 

Entra otra• adaptaclonaa da manga• da Otomo daataca 

..._,,.., r-llzada en 1895; largomatrala qua contiene 3 

fant6atlca• hlatorlaa con ••tlloa muy dlferantaa. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 



¿ H A C 1 A D 6 N D E S E D 1 R 1 G E ? 

En lo• .:íRlmos •ftoa J•p6n h• cremclo un •In fin dm •nlmmclonea .,.,.. cine, tmle y 

I• nuev• pmro paciera- lndustr .. dm lo• vldmo juegos. 

S•rles de televlsl6n como A•troboy, Robotech, S~ R•cer, Dr•11on B•ll, 

Ev•ngellon, R•nma ff, S.llor Moon y Pokemon, h•n logrmdo Incluso mú lmpllCto 

en nlfto• y jóvenes que otr•• popul•res serle• •nlm•d•• de Eat•dos 

Unido•. 

SPEED RACER 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

TESIS CON 
FALLA DE OlUGEN 



A N I " A e I o 

E l f CJ T lJ R C> 

D E L A A N 1 M A C 1 0 N 

Debido al •xno de laa c.rlcatur- Japonem, E•tac:lo• 

Unido• tuvo que renovarae o morir y fue aaf como 

•urgieron c.rlcaturaa anernatlvaa de un corte mli• 

Inteligente. 

Trea parteaguaa de la animación contemporlinea 

americana aon: Lo• S/mp•on, creado• por Matt 

Groenlng, que trata aobre una famllla que 

rompe con loa prototipo• del Amerlc.n Way 

of Llfe y mueatra una famllla típica y real de la 

sociedad moderna, con un humor liclclo y culto; 

por otro lado Ren y Stlmpy, de John 

Krlcfalual, cuenta con una eat6tlca muy 

retro y doa peraonajea: un pequei'io perro 

y un gordo y tonto gato, con un humor que 

algue el legado de Tex avery, llevlindolo al 

algulente nl-1 no aólo con vlolencla, alno con 

Irreverencia eacatológlca; y por últlmo 

S.tman la nueva -rle animada, con un -tllo 

muy Influenciado de la• anlmaclonea i-pone ... , loa 

ambiente• de Tlm Burton y la• hlatorletaa de Frank 

Miiiar, aln olvidar aua excelente• e lntellgentea hlato­

rlaa. 

N -----~ 

TES1S CON 
FALLA DE ORIGEN 



E L F U T U R O D E L A A N 1 R A C 1 0 N 

R E N Y S T I N p y 

ELSHOWDERENYSTlllPY 

8A11MN: THE-TEDSERIES 

TESIS CON 

G)--------------------------==FALLA~==D=E==Oru=T=GE=N~-------• 



A N I " A e I N -----~ 

Otro ••pecto que - eat6 renov•ndo, ea I• 

form• dm ver le anlmecl6n, queeat6 •punto 

de cambiar; la• nuevae tecnologfae 

lnflulr6n en el e•tllo dm c,..r y ver I• anlma­

cl6n, loa formatoe, lncluao lnte....,.lvoa, que 

le -rvlr6n dm eoporte, -mbl•r6n I• forma 

dmtrabajo y l•• tticnl-• que -tendr6n que 

ullllz•r. 

La anlmecl6n ya - e•l6 mudando• otro• 

medio•, y el m6• popular perece -r el dm 

lo• vld•ojuegoa. En I• d6cada de lo• 

aetent• nunca ae pena6 que gr6flcoa 

aemejantea a lo• dm P--M•n llegarfan a 

lucir como lo hacen en la •ctumlldad en 

Fl~I F•nlll•y IX (pera Pl•y S .. llon) o Fl~I 

F•nt••Y X (pmra Play Stall6n 11). 

Juegos como los de la serle de Oddworld lnhabitants, creados y dirigidos por Lome Lannlng: 

Odd World (1993) para PS, Abe's Exodus (1998) para PS y Munch Odysee(2001) para X-box, 

son un excelente ejemplo de lo divertido y artfstico que pueden llegar a ser las animaciones en 

los juegos de video. TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 



E L F U T U R O 

Exlaten do• eatlloa de enlmecl6n en loe 

Juego• de video, uno •• el de Full Motlon 

Vldeo(FMV), en el que_ c....,. anlmeci-a 

Hneel•• con ••ce- o ninguna lnteniccl6n, 

por lo cuel ceben mllia fluido• y detelledoa 

grlliflcoa; el otro ••tilo de enlmeclonea •• •I 

de Reel Time (tiempo reel), que •I contener 

mllia lnterecc16n, requiere de mev-centkllld 

de movimiento•, poalbllldedea y cepmclded 

de •lmecene)e, por lo que auelen aer menoa 

de .. lllld•• y fluldea. (25) 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

D E L A A N 1 M A C 1 6 N 

...;¡,._ 
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A N 1 " A 

Nuevas consolas como el Game Cube de 

Nintendo, la XBox de Microsoft y Play 

Station 2 de Sony, funcionan con 

tecnología de DVD (mini DVD en el caso 

del Game Cube), soporte en el que cabe 

muchísima más información y por lo 

mismo más y mejores animaciones. Por 

ello los nuevos juegos de dichas 

tecnologías ya guardan muy poca 

diferencia entre los segmentos de 

animación FMV y los segmentos en 

tiempo real. 

Las consolas de videojuegos se venden 

en cantidades masivas, lo que constituye 

un gran negocio, por lo que muchos 

empresarios están viendo este medio 

como una industria millonaria; incluso las 

cifras y los analistas le ven más futuro a 

esta industria que al cine, y algunos 

cineastas lo saben como George Lucas, 

quien ya incursiona en este medio desde 

algunos años y con mucho éxito. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

e 1 o N -----~ 
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I - PLAY STATION 2 ( SOlllY ). 
2- X-BOX ( ..CROSOFT ). 
3- GAlllE CUBE ( MlllTENDO ). 
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E L F U T U R O D E L A A N 1 M A C 1 0 N 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

El Internet pmrece -r el algulente medio el 
que - poclrfen mudar 1•• cerlcatur-. pue• 
cede die eon ..-.... direccione• de 

Internet, pqlne• y porlele• que contienen 
elgún tipo de enlrneclón. Lo• "-b-toona", 
como lea llemen en Eatedoa Unido•, 
conalaten en ye no tan pequefto• 
segmento• (grec .. • • un nuevo alateme 
vectorlel de enlrneclón) de cerlcetur-. con 
tante cellded como .. televlalón; •lgu~ 
p6gln•• que cuenten con e•te• cerlcatur­
aon: Spumco (de lo• creadorea de R•n y 

Stlmp'JI), Atom filma, Shockwave y Cartoon 
Network, entre mucho• otr••· 

SPÜ'l\l.[Cc:::;?~ 
pre.ant• 

'~-', _____ _ 

• 

,:: ........ ._;n ( _, ·:.., 

nn: 
GODPAMN 

GEORG E 
LtQtJ'OR 
l'ROC::RAM 

--~~ 
-----------L------~ ~ ~ 
THE GOllOllllllGEORGE UQUORPllOGRAM 

SPOllCO 
CARICATURA EN FLASH MRA WJERNET. 



A N I " A e I N -----~ 

Otro cambio que habrá en la tecnología, es la forma en la que se 
unirán diversos soportes y medios de entretenimiento(26). 

LA EMISIÓN I La televisión 
interactiva se fusionará con el 
Internet , su información será 
encriptada y comprimida en 
múltiples canales por medio de 
una señal que se trasmitirá ya 
sea por cable o vía satélite. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 



E L FUTURO D E L A A N 1 M A C 1 0 N 

LOS NUEVOS SOPORTES MULTIMEDIA/ Será una especie de computadora 

con disco duro para gravar los programas, un DVD para ver películas que a la vez 

servirá para jugar algún video juego, todo en un solo aparato. 

LA PANTALLA / Un monitor de alta 
resolución en formato Wide Screen, es 
decir alargado como el formato de las 
pantallas de cine; además será 
multiformatos para que trabaje con la 
computadora o simplemente con 
programas de televisión a la carta. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

AUDIO/ Digital Multicanal, también servirá para todas las 
funciones: radio, televisión, cine y telefonía. 



E S C U L T U R A E N P A P E L ••~~~~~~~-~ 
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C H 1 N A Y E L P A P E L 

C H 1 N A 
V E L P A P E L 

EL ORIGAMI 

U N A N O V E D O S A 
T ~ e N I e A 

M A T E R 1 A L E S 

T~CNICAS 

F U T U R O D E L A 
E S C U L T U R A 

EN PAPEL 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN . 



E S C U L T U R A E N P A P E L ••-------------,~ 

< •i 1 NA Y • l P A P E l 

Unm hel'l'llmlentm mli.n.n. en la que el hombre, deede 

•u• orfgenea, h• v•clmdo lde••• nerrlldo hl•torle•, 

elaboredo documentos y plasmedo lnúlgenes, e• el 

pepel, llammdo ••' por tener como •ntecttdente el 

peplro. En 1• ectuellded, eún cuendo existen nuevos 

medios y eoporte• par• contener grliflcos y textos, 

como lo son lo• disquete•, lo• videos o CDe, no -

han podido superer la• cerecterJstlces fJslce• del 

pepel, desde el punto de viste emotlv--nsorlel: •u 

olor, su textur• y funclonmlldlld. 

Son verllldo• 1- relatos •obre el origen del pepel(1); 

el llllli• conocido y aceptado es el que - remonte 

hacia el efto 105 de nuestra ere, el cual de cÑCllto de 

•u Invención e un chino con el nombre de T-1- Lun, 

quien, según dicen elgune8 veralone8, ere un eunuco, 

mientra• que otras aseguren que por el contrario -

trataba de un ministro de egrlculture del emperlldor 

Ho TI o un alto oflclel del gran Imperio. 

CARACTER CHINO CUYO 
SIGllllFICADO ES PAPEL 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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E S C U L T U R A E N 

En la primera versión mencionada se dice que Tsai, 

por demás ahorrativo, buscó encontrarle una utilidad 

a los retazos sobrantes de telas empleadas para 

escribir, y fue así como tomó dichos retazos, los 

humedeció, los batió hasta desbaratarlos, los 

sumergió en agua y recogió la pasta producida con la 

ayuda de cedazos de cáñamo o bambú previamente 

elaborados (instrumentos para separar las partes 

sutiles de las gruesas). Al colar el agua quedó en la 

superficie una capa de fibras, que después de ser 

prensadas y secadas, dieron origen a un nuevo 

soporte, el papel. 

Sin embargo, otras historias manifiestan que no fue 

Tsai- Lun quién inventó tan importante soporte, sino 

un general de los ejércitos del emperador Chin-Shih­

Huang-Ti, cuyo nombre era Mong-Tien, y que su 

aparición no fue en el año 105 o.e. sino en el año 

206 A.C; pero ya sea cierta una u otra versión, lo que 

sí se puede asegurar es que China aportó un gran 

invento, y aunque fue creado hace muchísimo 

tiempo, aun esta vigente y parece 

que lo seguirá estando. 

TESIS CON 
FAIJ.A DE ORIGEN 

KATSUHIKA HOKUSAI 
PAGmul DE llAllGA 

GRABADO ENMADERA ,., .. 



C H 1 N A y E L P' A P' E L 

El papel se popularizó en muchos países, pero en un 

principio tuvo que esperar más de mil años para que entrara 

a occidente, ya que los chinos hicieron todo lo que pudieron 

para impedirlo. En el año 751 o.e. dos prisioneros chinos, 

para conseguir su libertad, tuvieron que dar el secreto de la 

elaboración de dicho soporte a los árabes, en una prisión 

de Samarcanda. 

En el año 1115 o.e, la fórmula de la manufactura del papel 

pasó de Marruecos a España. Cuando los árabes se 

instalaron en Valencia y Toledo (las cuales por cierto fueron 

las pñmeras fábñcas de papel en Europa), decidieron darle 

un nuevo tratamiento a este soporte, cubriéndolo con una 

ligera solución de almidón, que lo hacía más fuerte y de 

mejor consistencia. 

Otro aoporte, el perpmlno, er11 pnictlco pmra eacrlblr 

con pluma por au caracteríatlca tíalca de poce 

abaorclón, mlentraa que el pmpel de loa chino• reaullmbe 

nma adecuado pal'll la eacrltur11 a plncel o a brocha. 

~~-TESIS CON 
FALLA DE oruqEN 



E S C U L T U R A E N 

En el siglo XIII le tM:nlca d• elebormcl6n del pmpel 
paaó de Eapmh • Halle, lugar donde - deacubrl6 

que le gelatln• podrl'e suatltulr •I elmld6n par• 
reducir le capllerldH del papel. Sin embargo esto 

tamb .. n tr•lo elguno• Inconvenientes, Y• que le 
geletlne - descompone con mayor repldez, lo que 

ocealon• que el papel - deteriore nWa nipldo. 

Durante•- alglo temblén - comenzaron 
• utlllzer le• flllgrene• o mere•• de egue. 

P•r• el alglo XV I• produccl6n del pmpel -
genenillz6 en par-• como Frencle, 

Suiza, Alemenle, Holende • lngleterre. 

TESIS CON 
FAJ..,LA DE OR.lGEN 

lllSEl9GS -­DEAGUA 

CODICE 
MONTELEONE 
•ANUSCRITO AZTECA 
SOllRE-TL 
SIGLO XVI. 

En lo que respecta a México, desde que llegó Hernán Cortés en 1519, los 
mayas ya fabricaban un tipo de papel con la corteza de higo y morera; 
este soporte era llamado huum. Los aztecas por su parte realizaban con 
las mismas plantas otro soporte llamado amatl. Más tarde, en 1580, los 
españoles instalaron en Culhuacán la primera fábrica de papel en América. 



C H 1 N A y E L 

L8 popul•rldad del papel per• e• .. • tech•• er• 
lncreible. A principio• del alglo XVI .. n aolo en 
Alemmnl• exlatr.n mil• de mll lmprentm• dedle8da• 
• I• producción de llbroa; poaterlorrnente, en el 
alglo XVIII, Y• no lwbr. •uflclente trmpo en el mundo 
para •bmatecer .. ctem.ndll de .. lnduatrl8 papelera, 
por lo que ae pena6 en encontr•r un m•t•rl•I 
•lterno •I tr•po per• producir el pepel. 

En 1715, el cientlfico Francés Antoine Ferchault 
de Réaumur descubrió que la madera podla ser 
usada en la fabricación del papel; no obstante 
este descubrimiento, los investigadores 
menospreciaron la funcionalidad de la madera, y 
experimentaron con todo tipo de productos 
naturales como el yute, las papas, tallos de 
repollo, varas de azucenas, etc. 

A pesar de todo, en 1800 se elaboró el primer 
libro impreso (parcialmente) en papel hecho con 
pulpa de madera. 

Como todo nuevo descubrimiento, la utilización 
de la madera como ingrediente en la elaboración 
del papel, tuvo varios efectos negativos en el 
producto: sus fibras cortas lo hicieron más débil 
y su constitución resinosa era difícil de eliminar, 
además de la peculiaridad de volverse amarillento 
con el paso de tiempo. Pero con algunos 
pequeños cambios, desde 1867 hasta nuestros 
días, la madera se ha colocado como un gran 
sustituto del trapo. 

P A P E L 

'l'ES1S CON 
FAL.LA DE oruGEff 



E s e U L T U R A 

~SlS CON 
F.t\J.J.J\ DE oro.GEN 

BERNARD 
JASl'EADO DEL l'lllPEL 

GRAllAOOS 
SIGLOll\la 

ALEXANDER CALDER 
ILUSTRACIONES 
MRA FAllUUIS DE ESOPO. 
l'llUllS 
1n1. 
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C H 1 N A y E L 

Los procedimientos de producción del 
papel han sufrido grandes cambios a través 
del tiempo; desde métodos artesanales, 
pasando por procedimientos semi­
mecánicos como la 
Hollander, inventada en 
el siglo XVII, la cual 
cortaba y trituraba el 
trapo a gran velocidad 
o como la máquina del 
francés Nicholás Louis 
Robert, inventada en 
1798, que podría considerarse como una 
de las primeras máquinas para hacer papel; 
hasta las máquinas de procesamiento 
contrnuo que prácticamente parecieran no 
descansar nunca. 

P A P E L 

MANUFACTURA 
llECAllllZADA 
DEL PAPEL. 

TESIS CON 
FAIJ. ... A DE ORIGEN 

En cuanto• sus epllcecl-•, Y• desde el slglo XVI este .oporte tenfe un sin fin de 
ua-. como lo .,..n: cueclernos de notas, documentos, correspondencle, registros 
clvlle• y mercsntl ... , envoHures, volsnt-. pertltures, dlbulos, estempms, recibos, 
y cientos m6• de co••• que aún se elsboran en papel. 

En Is ectualldsd el CNClmlento de I• Industrie del pepel aun no - detiene, sus 
nuev-!Knl- de elsborecl6n permiten une producción masiva en corto tiempo; 

ehonl sus Ingredientes no sólo- llmltan a le medeni, sino quetsmbl6n --meterllll 
se h• comblnsdo con el trspo pera asf obtener los beneficio• de ambo•, 
mezci.ndo- tsmblén con otr- flbres y tinte• que han dedo lugar a une grsn 
variedad. Pero a .,._r de Is• tecllldedes otor~ por ... nuev-tecnologles del 
pepel, muchosertl• ... creen pepel tsn artesenelment9 como-comenzó• reellz•r 
en Chine, ye que por esto• medio• -puede lognir une mayor rlquezs y exploreclón 
en su tebrlceclón. 



E S C U L T U R A E N 

E l < :> R 1 C, A r-1 1 

Aunque mucho•-dlaputmn .. ln~lón del orlpml: 

Jepone-•, core•no• y chino•; lo que ar- seguro ea 

que fueron loa )•pone-• qulene• lo popu .. riz.ron 

•1 nlvel llCtulll. 

Por •u repreaentllcl6n de form•• con un• economñl 

de elemento•, ••í como por au explor•c16n e•t6tlcm, 

el orlpml - h• pn•do el •podo de •rte en pmpel. 

Su pml•br• proviene del J•pon6a orl, que •lgnlflcm 

doblez, y k•ml, que •e refiere •1 pilpel; de •hí que en 

eapmftol algnlflque •lgo ••í como papel doblado (2). 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

ALFREDO GIUNTA 
llllSECTOS. 



E L O R J G A M J 

Lo• Japone-• han r-llDldo-lglnmle• y aoflatlcedma 

form•• en ea .. t6cnlca de•de hece m6• de 

1200 •ftoa; en mucho• de lo• caao• el 

orlgaml er• utlllz•do, en China y 

J•pón, como afmbolo en -ntuarloa 

y templo•, como .. ll•m•ne• y como 

regaloa(3). Al entrar en occidente, 

eate arte perdió au car•cter 

almbóllco ceremonia! p•ra 

convertir•• en un entretenimiento 

prlnclpelmente per• nlfto•, aun cuando 

.. mbl6n h• aldo utlllzado por dl-ft•dorea, 

Huatred-•• y •rtl•la•; lncluao reclentemante - h•n 
pre-ntado expoalclonea con eata t6cnlca. 

En aua Inicio•, la re•llzaclón de laa figura• de -•a-mi 

pre_n .. ban alguno• corte•, pero poaterlormente I•• 

reglaa de eate •rte loa deacalltlcaron(4). Actualmente 

exlaten otra• dlaclpllna• como I• 

arquitectura en pepel, la lngenlerf• en 

pepel, y I• eacultur• en pepel, que 

af permiten dicho• cort-. 

Entre alguna• de la• grande• 

peraonalldade• que cono­

cieron y utlllz•ron I• m•nl­

pulaclón del papel, como 

medio de exprealón con t6cnl­

caa almll•rea • 1• del orlgaml, 

-t6n: Leonardo D• Vlncl, el poeta Shelly, el escritor 

Lewl• Carrol y el llualonl• .. Houdlnl(5). 

ROBERTLANG 
COlllCHA DE MJRICE. 

DAVE BRILL 
Rl#OCERO#TE. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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TRADICIONAL 
LIRIOS. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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E L O R I G A M I 

Algunos grandes artistas del origami 
contemporáneo se mencionan a continuación:(6) 

Japón cuenta con grandes expertos en el arte de 
doblar el papel, el más famoso es sin duda Akira 
Yozhizawa, con sus asombrosos mamfferos, 
aves, insectos y peces. 

En otras partes del mundo encontramos 
también grandes exponentes de esta 
técnica, como el prestidigitador 
Robert Harbin, de Inglaterra, el 
doctor Vicente Solórzano. de 
España y la señora Lillian Oppen 
Haimer, fundadora del centro 
estadounidense de origami en Nueva York. 

AKIRA YOSHIZAWA 
PAJARO•••no. No podemos olvidar tampoco a artistas como Ligia 

Montoya, una de las origamistas más creativa, con 
sus flores, pájaros e insectos y a Giuseppe Baggi, 
otro genio del origami que explora con cualquier 
material a su alcance, ya sea papel, alambre o 
palillos. TESIS CON 

FALLA. DE OIUGEN 

~--------------------------------------------------------------------------------------------~~· 



E S C U L T U R A E N P A P E L ••--------------.~ 

TESTS CON 
F.4.LL.A r;g ORIGEN 

CLIVE STEVENS 

lJl"-.IA l"-.IC>VE l><><,.A 

T 1: e N 1 e A 

La necesidad de recrear el volumen y la tercera 

dimensión, se ha convertido en una inquietud para 

el hombre casi desde sus orígenes; ha constituido 

un elemento esencial o hasta un reto para muchas 

disciplinas visuales: así es como surgen la escultura 

(ya sea en yeso, en bronce, en madera, etc.), el 

modelado, la arquitectura, el diseño industrial y 

muchas otras, que han sido una forma de expresión 

para todos aquéllos que buscan plasmar sus obras 

en una tercera dimensión, realista y sorprendente. 

SCROOGE. lliii.__ __ 



U N A 

El dlbu)o o le plntur•, por 
e)emplo, únlc•rnente almu .. n el 

efecto de tercer• dlmenal6n, 
mlentre• que en I• eacuHure -

traba)• de mener• directa con une 
estructure trldlrnenalon•I, que 
tiene un volumen reel, no a61o 
repre_n .. do.La eacuHure en 

pepel •urge entonces, como otre 
•H•m•tlv• per• cr-r figurea y 

elemento• comple)o• con cierto 
volumen y trldlmenalonellded, 

que responde• fen6meno• 
tralcoa como I• luz, c .... ndo 

lntere-nte• efecto• de -mbr­
como ocurre en I• netureleze. 

JANVANEYCK 
LOS ESPOSOS IUl#OLFllll. 

N O Y E D O S A T t e N 1 e A 

Algo muy interesante de esta disciplina, con respecto a otros tipos de escultura, 
es que no se requiere de un gran estudio, complicadas herramientas o grandes 
cantidades de material, ya que con papel, cartón y algunos sencillos utensilios, 
podemos dar lugar a impresionantes y realistas obras que pueden aparentar 
ser más complejas de lo que en realidad son. 

A continuación se mencionan algunas características, materiales y técnicas de la 
escultura en papel. (7) 

TESIS CON 
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La escultura en papel tiene mucho que ver con las matemáticas, puesto 
que de ella pide prestados algunos elementos tales como las formas 
geométricas: cuadros, círculos, cilindros, conos, pirámides, entre muchas 
otras, que al combinarse crean una figura compleja; asímismo, para crear 
algunos efectos se utilizan conocimientos de otras áreas de la misma 
disciplina, como son la perspectiva y la óptica. 

También en esta técnica se hace uso de algunos recursos decorativos 
que se presentan en la naturaleza de forma natural, tal es el caso de la 
repetición, la alternancia y la radiación. 

La observación y el estudio de diversas estructuras animales, vegetales o 
incluso los objetos y construcciones realizadas por el hombre, nos pueden 
dar idea de cómo crear volumen, y así resolver algunos problemas de 
equilibrio y ensamble. 

TESIS CON 
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Cabe resaltar que la escultura en papel no es la única disciplina 
que permite, a partir del trabajo con papel y cartón, obtener como 
resultado una estructura con volumen. Técnicas como el collage, 
el montaje ,el papel maché, la ingeniería en papel, y la maquetería 
utilizan el papel, en parte o totalmente, para producir algún tipo de 
volumen, sólo que existen. entre ellas, algunas diferencias en lo 
que se refiere a sus procesos de creación y a sus resultados. 

COLLAGE: Su nombre se deriva de la 
palabra francesa "collar" que significa pegar. 
En esta técnica se crean obras compuestas 
con recortes de papel o cualquier otro tipo 
de materiales, como pueden ser telas, 
plásticos u objetos (que no presenten mucho 
volumen real), los cuales se pegan o sujetan 
a un soporte. 

ANDREW EKINS 

MONTAJE (0 CONSTRUCCIÓN): 
Es UN TIPO TRIDIMENSIONAL DE COLLAGE, 

EN DONDE SE PUEDEN UTILIZAR OBJETOS, 

CON EL VOLUMEN QUE SE DESEE, COMO 

VIDRIOS, METALES O, INCLUSO, AQUÉLLOS 

DE USO COTIDIANO. 

TESIS CON 
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PAPEL MACHÉ: Se basa en la utilización de 
plastas de papel mojado y triturado que se 
colocan y moldean capa a capa hasta lograr la 
forma deseada. El término es de origen francés 
y significa algo así como machacado. Esta 
técnica no incluye dobleces ni suajes. pero al 
Igual que la escultura en papel crea volumen, 
aunque de diferente forma y utiliza el mismo 
material, es decir el papel. 

DEBORAH SCHNEEBLIMORRELL 
DIOS DEL SOL. 

INGENIER(A EN PAPEL: Además del papel, esta 
técnica requiere para su presentación final de otros 
materiales auxiliares, en ocasiones ajenos al papel, tales 
como ligas y listones, que sirven para sostener y colapsar 
algunas piezas que posteriormente serán liberadas. 

Mecanismos por medio de poleas, amarres y dobleces 
son utilizados; la física es primordial en esta técnica, 
puesto que con ella se pueden jugar con interesantes 
efectos de movimiento y de realce con transformaciones 
de dos dimensiones a tres, y viceversa. 

Los pup-ups o expandibles como les llamamos en 
México, entran dentro de la ingenieria en papel. 

DAMIEN JOHNSTON 
~ 

Los expandibles fueron usados en libros Infantiles 
durante la segunda mitad del siglo XIX; tiras que se 
deslizaban para cambiar una imagen dentro de una 
ventana ya se utilizaban en el siglo XIII. En los sos y sos 
libros de la antigua Checoslovaquia (ahora República 
Checa) fueron traducidos al inglés, lo cual sirvió de 
inspiración para diseñadores americanos, quienes 
retomaron la técnica más tarde. 

TESIS CON ¡ 
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MAQUETAS: Las maquetas que se 

utilizan en disciplinas como la arquitectura 

y el diseño Industrial, tienen la función de 

crear un modelo a escala de una estructura 

construida o que se piensa construir; ya sea 

para ubicarse sobre un ambiente o constatar 

la posible funcionalidad y estética del objeto, 

edificio o monumento que se tiene planeado 

desarrollar. 

A diferencia de la escultura en papel, las 

maquetas representan un volumen y 

perspectiva a escala, pero real, no sólo 

simulada y mucho menos forzada (a menos 

que la obra sea pensada asl); además en 

esta técnica no sólo se utilizan soportes de 

papel, sino que, por el contrario, se utilizan 

otros materiales como plásticos y telas. 

DAMIEN JOHNSTON 
CAIWLA. 

Tl:CNICA 

Por otro lado, aunque la escultura en papel no ha gozado de mucha fama en 
los últimos años, sí tiene un gran número de aplicaciones en el arte y en el 
diseño. Podemos encontrar obras elaboradas con esta técnica en museos, 
galerías, ilustraciones para portadas de libros, revistas o discos, en campañas 
educativas, etc. 

Es interesante percibir que a pesar del tiempo que tiene ya esta técnica, para 
muchas personas parece ser nueva, y a otras les asombra y sorprende no 
obstante tos adelantos tecnológicos que actualmente existen, tal vez porque 
las propiedades físicas que se crean mediante ella, son tan variadas y ricas 
como la naturaleza misma. 
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t'-1.A T f RIAl f <, 

Loa meteri.lea que - utilizan en .. eacultur11 en pepel 
aon diversos, pero - pueden ca .. log•r en trea tipos 
generales: p•pelea y cartones, lnatrumentoa y 
pegmmentoa. 

A un nlvel de principiante •• pueden utlllz•r 
Instrumento• Walcoa como: 

TABLERO DE MADERA O VIDRIO 
para proteger la mesa de los cortes. 

TESIS CON 
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REGLA PLANA GRADUADA 
para medir y facilitar los dobleces. 

LÁPICES DUROS 
para trazar, guiar los suajes y dobleces. 

ESCUADRAS 
para trazar paralelas, perpendiculares o 

como gura de corte y de doblez. 
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®--· COMPÁS 
para trazar clrculos o cortarlos con ayuda 

de un adaptador para cutter (o se puede 

adquirir un compás especifico de corte). 

GOMA BLANDA 

PEGAMENTO 

PINZAS DE ROPA 
para sujetar algunos elementos cuando 

se está pegando. 

TIJERAS PUNTIAGUDAS 
para facilitar cortes profundos. 

ESPONJA;:.S:_ _ __...=:--::;:;:::-;;;--¡ 
TESlS CON 

FALLA DE ORlGEN 

RETAZOS DE TELA 
para limpiar y secar los dedos. 

E!!)i--------------------------------------------------------------------------------------""'11~~ 
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Pero pani tniblljos de m.myor complejldllc:I, .. pueden utllmr lnatrumentos como: 

PUNZÓN 
una especie de lápiz con punta de metal 

en forma de pico. 

TESIS CON 
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COLCHÓN PARA REPUJADO 
facilita la creación de relieves y bajo 

relieves en el papel o cartulina. 

COMPÁS CON ADAPTADOR 

COMPÁS DE CORTE 

TIJERAS 
de costurwra (para cartones gruesos), 

puntlagucl8 (para cortes profundos y 

precisos), 

de clrugr. (para cortes curvos); entre 

muchas otras. 

EXACTO 

-· ----IGB 
---· --~ 
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CUTTER 

CARPETA DE CORTE 
para cortar encima y proteger la 
mesa en la que trabajemos. 

PINZAS GIROSCÓPICAS especie 
de brazos con pequeñas pinzas y lupa 
que se utiliza en electrónica, pueden 
servir en la escultura en papel para 
ayudar a pegar pequeñas piezas. 

LIMA DE UÑAS 
para limpiar superficies o limar 
aristas. 

ADHESIVO EN AEROSOL 
para pegar grandes pedazos !LCL------------. 
cartón o papel. TESIS CON 

FALLA DE ORlGEN 

PEGAMENTO PARA MODELISMO 
es limpio, trasparente y libre de ácidos. 

JERINGA 
se utiliza para aplicar el pegamento 
de modelismo en piezas pequeñas y 
complejas. 

CE;>--------------------------------------------------------------------------------------~~ .. 
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PALITA 
para expandir el pegamento. 

CINTA ADHESIVA 
para pegar algunos objetos por detrás o 

para sujetar partes al momento del 

pegado. 

Uno de lo• elemento• mu Importante• en ••111 t4'cnl-. •• aln lupr • 
dudll el pepel, el cUlll poclemoa encontrer por pliego o rollos; peni treba)erlo 

- debe tomar en cuentll lo algulente: 

El peao del papel - calcule por metro cuedredo y •• proporclonel • au 
-pesar. Según ... nec-ldeclea que-tengan, debe u-rae mu o meno• 
grueao. 
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La dirección también es muy importante, ya que el papel y el cartón 
están formados por fibras paralelas, si el papel se enrolla a contra­
fibra aparecen arrugas en la superficie . 

• . 

. . 

Diversas y variadas herramientas se pueden utilizar en esta técnica, 
pero ninguna más importante que nuestra mano; la herramienta que 
se tiene que entrenar constantemente para que la acción de recortar, 
doblar y pegar, sea cada vez más precisa y nos cueste menos trabajo 
y tiempo cada nueva obra que realicemos. 

'YESlS CON 
y~ Di. oro.GEN 
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P•r• cre•r un• obr• •n I• tticnlc• de escultu1'8 en 

pmpel, tenemoe como recurao I• utlllz•c16n de 

cuerpo• geomtitrlcoa y form•• btialc•• trldlmen• 

alon•le• que pueden re•llzmrae con el C8rt6n, ••í 

•mbltin podemoa explo•r I•• dlver-• textur•• que 

tenp nueatro papel o lncluao cre•r otr•• junto con 

dibujo• que - pueden pln•r eobre dicho aoporte. 

Cu•lquler euperflcle geomtitrlC8 noa puede aervlr 

como b8- o decormcl6n par• re•llzmr unm eacultuni: 

el cu•drado, el círculo, el tr•peclo, el hextigono, 

octtigono etc. Se pueden convenir en cuerpo• con 

relieve por medio de un doblez en aua ejea y 

dl8gonmlea; podemoa •mbltin crear ef8Ctoa v•rlac:loa 

con corte• y hendido•. 

Un punto lmpor .. nte que 

debemoa de tom•r en 

cuen• con cu•lquler flgul'8, 

ea que la •nchur• de I• 

mlam• queda dlamlnuld• 

conalderablemente •I darle 

relieve, por lo cu•I ae 

necealt8n tomar pnte11uclonea e- recomend8ble dar 

uno• milímetro• de rntia • nueatr• flguni). 
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Entre lo• recurao• t•cnlcoa mlli• Importante• pare trebejer el papal - encuentren: 

TRAZADO 
que se puede realizar con un 

lápiz duro o un punzón, este 

último resulta más eficaz, 

puesto que facilita 

posteriormente el doblez. 

PLEGADO O DOBLEZ 
después de señalar un eje con ayuda 
de un punzón, se puede proceder a 
doblar. Cuando se trata de un doblez 
recto no necesitamos más que una 
regla y un punzón; mientras que 
cuando realizamos un doblez curvo 
conviene utilizar un compás con 
adaptador y un exacto o un punzón. 

''"G'f"T~ 0Q\\T l.t:ii) ..• u v, .l~ 

FALLA D:2 ORIGEN 

RECORTE: para los recortes 
rectos se puede utilizar un 
cutter, un exacto o unas 
tijeras, y para un corte circular 
un compás con adaptador, 
con la ayuda de un exacto, o 
un cutter especial para cortar 
círculos. 
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PEGADO 
cuya utilización debe ser llevada 

a cabo con mucho cuidado. 

El pegamento debe presentar 

cuatro cualidades 

indispensables: 

FÁCIL EMPLEO/ CONSISTENCIA/ LA SUFICIENTE ADHESIÓN/ LIMPIEZA. 

Exlaten dlveraoa tipo• de pegamento• y preaena.clonea: en bote, en -roaol, 

en tubo, de Miplz (no recomendable) y cinta edhealve; tllmbllin - utilizan otro• 

utenallloa que no• pueden auxiliar para aoatener nueatr- obl'lla mlentraa -
••can, como aon 1•• pinza• de ropa, pinza• para montaje, o pinza• 

glroac6plcaa; ademáa de jeringa• para apllcar el pegamento y pincele• o 
eapátulea para expandlrlo. 

TESIS CON 
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En cuento• lea laxturea que podemoaderle el pmpel, -le• 
- pueden producir de muchea form11a, según el efecto 

que •• quiere der; bllalcamenle ae dividan en doa 

el••••= 

PINTADAS Y SIMULADAS 
Ya sean producidas con pintura como óleo, acuarela 
(cuando el papel tiene la suficiente proporción de 
algodón), lápices de colores o hasta 
aerosol y aerógrafo; estos dos últimos son 
muy útiles cuando queremos dar alguna 
textura o mancha, ya que está terminada 
la obra, y no lo podemos hacer con otro 
tipo de pintura, pues el contacto del pincel 
o la fricción del lápiz pueden dañar el 
volumen logrado, sin embargo se debe tener 
cuidado de no humedecer demasiado al papel. 
También se puede fotocopiar una textura sobre el 
papel escogido. 

REALCES V BAJO RELIEVES 
Estos se pueden producir con un punzón y un 
colchón especial que se coloca debajo del papel, 
de igual forma como se hace en la técnica de re­
pujado. 

Otra forma es presionando cuidadosamente nuestro 
papel sobre alguna textura medianamente pronunciada, 
como puede ser una pared texturizada o con tirol, un 
piso de cemento, tela, una llanta, etc. Una técnica más 
que logra resultados muy profesionales, es la de bajo 
relieve en seco, consistente en crear un molde en cartón 
grueso, luego humedecer el papel que se coloca encima 
del molde, presionando en los huecos. 

r TESIS CON \ 
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E• lmpon.nte tom•r en cuent8 que I• utlllzmc16n 

del recur•o de relieve y blljo relieve en nue.tre 

compo•lclón en ••cultur• en P•P•I, debe 

do•lflC8r-; •• decir, cuendo por medio de un• 

textur• en relieve o b•Jo relieve •e cre•n I•• 
flgur•• compl•I•• y .. textur•, ~-que elemento 

decor•tlvo Y• e• I• obr• ml•m• , no• 

-•moa -11endo de I•• C8rmcterístlc•• 

propl•• de I• t4'cnlc• de e•cultur• en 

s-pel, pue•to que •••moa cre•ndo un 

coll•ge. 

En pmr.e. como Eat8dos Unldoa cmllflc8n 

much•• vece• como un• e•cultur• en 

s-pel, •lgun•• obr•• re•ll-d•• en •u 

tot811dmd con un molde y 1• t4'cnlC8 de relieve en 

89CO, -o Y• no entr• dentro de lo• s-riimetro• 

de 1• ..cultur• en pmpel, dmdo que no tenemo• 

un. per8pectlv• slmulmdm ni doblece• ni au.jea 

ni •ub-objeto•. 

TESIS C0':--1 
FALLA DE ORIGEN 
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Alguno• recuraoa de conatrucclón dentro de I• ••culture en pepel 

aon loa algulentea: 

CONOS 
Por medio de un círculo 

podemos crear conos. 
Para elaborar uno solo 

tenemos que remover un 
pequeño gajo de nuestro 

soporte. que es un 
círculo recortado, luego 

juntar los dos segmentos 

rectos que resultaron del 

pedazo quitado. 

Un efecto lntereaant• que aa puede producir con un cono •• el algulente: 

Después de cortar un circulo de cartón, se trazan cfrculos Intrínsecos de 

diferentes tamaños con un cutter y posteriormente recortamos unos 30º 

del circulo, doblamos los círculos alternando uno hacia dentro y otro hacia 

afuera, finalmente juntamos los dos segmentos que resultaron de quitar 

el gajo y queda un pequel'\o cono con diversos relieves de cfrculos 
concéntricos. 
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DECORACIONES CON 
FIGURAS CURVAS 

Las figuras en forma de "S". 
las figuras en forma de 

lágrima entre muchas otras 
figuras curvas, producen un 

relieve muy orgánico 
cuando se traza un medio 

suaje en su eje simétrico y 
se dobla sobre él. 

E N 

EFECTO DE ESPIRAL EN TIRAS 
Este efecto se puede lograr de dos formas, seglJn el efecto que se busque 
proyectar. Una forma es enrollando un rectángulo de papel en un cilindro 
como, por ejemplo, un lápiz. 

Otra forma es con una hoja de tijera, una espátula o una regla con vice!, se 
toma el rectángulo o tira de papel y se presiona repetidas veces sobre la 
superficie escogida entre las antes mencionadas. Con este recurso se 
pueden simular chinos de cabello o los utilizados para vestir una piñata, 

TESIS CON 
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MEDIOS CILINDROS 
Por medio de rectángulos de papel 

podemos crear medios cilindros que 
pueden representar diversas figuras 

tubulares. Primero se toma el 
rectángulo de cartón y se trazan 

diversas líneas paralelas a alguno de 
sus ejes, de esta forma al doblarlos 

todas hacia la misma dirección se crea 
una figura cilíndrica. 

PEQUEÑAS VENTANAS 
Si cortamos en una superficie plana con un exacto tres lados 
de un cuadrado y luego los levantamos, resulta un pequeí'lo 
orificio y una tira en relieve; si este efecto lo repetimos muchas 
veces en el mismo soporte, quedará una interesante textura 
de pequeñas ventanas entre abiertas. 

También se puede producir este efecto con cortes circulares, 
triangulares. etc. 

TESiS CON 
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Loaeacuttor••Y 
•rquttectoa han 

proyectado •u guata· 
parle• 

omementmclone• 
geonátrlc•• d•ad• 

aua prlnclploa; 
elguno• elemento• 
del dl-ño como I• 

repetición, le 
•Remencl8 y I• 

•lmtttr18.­
•ncuentr11n en 

mucha• dlaclplln•• 
artratlcea, Incluyendo 
le ••cutture en papel. 

A contlnu.clón -
deacrlben con nUi• 

detelleeatoa 
rwcur-. 

LA REPETICIÓN. Al repetir un solo elemento en todos los 
sentidos se crea un interesante efecto de unidad. 

LA ALTERNANCIA. Aquí se emplean dos o más 
elementos distintos, lo cual crea resultados más variados que 

en la repetición. Existen diversos tipos de alternancia: 

ALTERNANCIA SIMPLE. Dos elementos distintos, 

colocados ya sea vertical u horizontalmente, que se alternan. 

ALTERNANCIA CON RELIEVE CONTRASTADO. 
Similar a la anterior, sólo que en este caso los dos 

elementos distintos son figuras opuestas, creando así 
un mayor contraste. 

0000 
'l'ESlS COl\\ 

y~ DE OIU.tJEN 

-~~----------------------------------------------------------------------------------<iE> 
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ALTERNANCIA POR INVERSIÓN. Por ejemplo dos 

diferentes tipos de triángulos yuxtapuestos, uno mirando 

hacia arriba y otro hacia abajo. 

LA SIMETRiA. Es la repetición de formas idénticas en 

ambos lados de un eje. 

LA RADIACIÓN. Es una forma de simetría con ejes 

múltiples que se dirigen al punto central. Parte principalmente 

de la decoración del círculo o de las figuras inscritas en el 

mismo (el hexágono o el octágono por ejemplo). 

TESIS CON 
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D E L A E S C U L T U R A E N P A P E L 

Ha•ta hace alguno• afto•, el campo de trabajo 

del llu•tredor - había llmltado al lirea edltorlal, 

en revlata•, llbro• o periódico•; pero en lo• 

último• cuatro aftoa, a partir del boom del 

Internet y de nuevo• •l•tema• Interactivo•, -

ha requerido de una cantidad abundante de 

llu•tradore• y dl-ftadore•, por lo que - puede 

decir que el campo del lluatrador - expande 

cada día mli• • nuevo• medio• audlovl•uale•. 
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Sin embargo, existen todavía algunas técnicas de ilustración que no 

han logrado dar este salto a la denominada multimedia y al arte digital, 

términos que se definen a continuación(B). 

El término multimedia ha sido utilizado para definir diversas disciplinas 

y diversos medios de comunicación; en un principio se utilizó para 

nombrar a las proyecciones de dlaporama, luego a finales de los 60 y 

a principios de los 70 se empleó para definir al arte de los 

"performances", que muchas veces combinaban sus representaciones 

escénicas con otros medios como proyecciones de video, de 

diapositivas, incursión de sonidos, juegos de luces, etc. 

En los 80 este concepto fue utilizado por los vendedores de equipos 

de cómputo para nombrar así al lector de CDs de la computadora, es 

decir al CD Rom, a las bocinas y a los mismos CDs que ahora contaban 

con más capacidad que el disquete, lo cual permitiría 

desplegar animaciones y videos con audio 

simultáneamente. 

TESIS CON 
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..-LRAGE 
VIDEO JUEGO. 
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La palabra multimedia ha tomado, recientemente, una acepción 

más general y por lo mismo más cercana a su significado literal o 

etimológico. Se utiliza ahora para describir los trabajos que hacen 

uso de varios medios en su elaboración o presentación. Por eso 

cada día se pronuncia más este concepto en el área de la 

computación, pues en ella se emplean varios medios como los 

textos, los gráficos (fijos y en movimiento) el sonido y video. 

GUTHRIE DOLIN 
GROOllEACJWE 
CD INTERACTIVO. 
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En cuanto al término de arte dlgltal no hay 

tanto problema ni confusión, como sucede con 

el término de multimedia, a menos que se 

confunda el arte digital con una pintura 

elaborada con los dedos. Desde el inicio de la 

gráfica por computadora o gráfica digital en 

los años 70, se empezó a utilizar el término 

de arte digital para definir aquellas 

manifestaciones gráficas con contenido 

artístico, que requerían la intervención de la 

computadora en gran parte de su proceso de 

elaboración. 

TESiS CON 
FALLA DE ORIGEN 



E S C U L T U R A E N P A P E L 

Como - menclon6 8"19rlonnente, .. ..cultu1'8 en pmpal ha •Ido poco explolMlm 

en lo• medio• audlovl•uale• como •on .. televl•lón o el cine, y meno• aun en 

lo• nuevo• medio• Interactivo• como el Internet y lo• juego• de 

video. 

Sin embargo •• han creado alguno• tr8balo• donde la a8Cultura en pmpal -

utlllza parcialmente en lo• medio• audlovl•uale•, tal e• al caao da lo• poco• 

ejemplo• encontrado•, qua a contlnu•clón - de•crlben: 

• PROGRAMA KA- BLAM. 

con la caricatura La vida con 

Loopy: elaborada con recorte y 

modelos en 30, confeccionada 

con papel, cartón y tela entre 

otros materiales. Es dirigida por 

Stephen Holman y producida por 

Leene Staple para el canal 

infantil de televisión Nikelodeon. 

TESIS CON 
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• CORTO QUAD QUAD0 

creado por Francesco Misseri y 

dirigido por langranco Baldi: 

elaborada con mui'\ecos en 

origami y fondos en escultura en 

papel, el cual se trasmite en el 

canal 11. 



F U T U R O D E L A E S C U L T U R A 

•COMERCIAL 

SHOPPERS DRUG MART. 

de la compañía Cuppa Coffee: 

elaborado con la técnica de 

origami y escultura en papel. 

En cuanto algún ejemplo de medios audiovisuales interactivos 

que utilizara esta técnica de ilustración, el único localizado fue 

la página de Internet cien fuegos. net, realizada, en 1998, por 

un despacho de diseñadores con el mismo nombre; en ella se 

presentan unos cuantos ejemplos de trabajos elaborados en 

escultura en papel. 

Cabe resaltar que el Internet es un medio virgen en cuanto a la 

incursión de estilos gráficos, por las limitaciones actuales en 

cuanto al peso de los archivos -lo que no durará mucho por 

los adelantos tecnológicos-, así como por lo nuevo de este 

medio: la red del Internet llegó a México alrededor de 1993, 

pero no fue hasta 1996 cuando empezó a tomar gran fuerza; 

para ese año la red llevaba funcionando más de 20 años en 

otros países como Estados Unidos(9). Esta situación creó un 

retraso en la Incursión del diseno e ilustración en ese medio, 

por lo que estos estilos gráficos se encuentran apenas en un 

periodo de experimentación de dichos soportes virtuales. 

TESIS CON 
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E S C U L T U R A E N P A P E L ••--------------,~ 

Existen otro• medios •n donde puede t-r futuro le eacutture en papel; uno ele 

ellos pertenece el áre• edltorlal, hllblo clero ele le hlatoñ- o c6mlc, en cuy•• 

páginas - h• manlfea .. do el potencl•I ele dlchll t6c:nl-. como lo -ueatren loa 

tr•baJo• realizado• por el lngNa o.- Mc .... n. 

Mckean, quien realizó estudios de diseño, ilustración y 

cinematografía en el College of Art and Design, ha utilizado 

sus conocimientos para experimentar con nuevas y 

diversas técnicas en el cómic. 

Destacan sus impactantes 

portadas que parecen más bien 

carteles, así como sus páginas 

realizadas por medio de 

expresivos collages, con la 

utilización de la fotografía, la 

pintura y la maquetación donde 

entran algunos elementos de la 

escultura en papel. 

El talento de Mckean ha sido 

reconocido en todo el mundo, trabajos 

como Vio/ent Cases (1987) o Black 

Orchid (1988) le dieron a ganar los 

premios Eagle y Mekon, así como se 

hizo acreedor a nominaciones para los 

premios Eisnery Hervey respectivamente(10). 

TESIS CON 
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DAVE MACKEAN 
PORTADAS DE HISTORIETA. 

DAVE MACKEAN 
V!liETAS DE HISTORIETA. 

TESIS CON 
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Es curioso que la escultura en papel no sea explotada 

lo suficiente en el ámbito comercial, dado que su 

carácter realista y a la vez fantástico, podría tener un 

buen efecto en las ventas de muchos productos. El 

ilustrador Ricardo en una entrevista para la revista A 

diseño comenta sobre este fenómeno que se da en 

México: 

"En nuestro país ....... los empresarios pocas veces 

recurren a la ilustración para fines comerciales. Es 

necesario crear conciencia, en el sentido de que la 

ilustración no es sólo para ninos" (11) 

Un medio que sí ha aprovechado el impacto de esta 

técnica, es el sector educativo, ya que existe un poco 

más de libertad creativa para el artista o ilustrador de 

dicho material, en cuanto a la técnica a utilizar. 



F U T U R O D E L A E S C U L T U R A E N P A P E L 

Dlverao• llbroa de texto, muaeoa, expoalclonea y 

revistes exponen trebejo• en eate tKnlce. Como 

ejemplo cabe reselter el plenetsrlo de Montreel en 

Cenedli (peía reconocido por su experlmentsclón 

!Knlce), el cu•I pre-nte une exposición en le que 

ae encuentren pequeftoa peraonejea trldlmen­

alonales, reellzedoa en I• tRnlca de ••culture en 

papel. 

Otro ejemplo es la revista de Sesame Street que 

publica la Children·s Workshop, basada en la 

famosa serie de televisión de Jim Henson, programa 

que ha logrado un asombroso éxito tanto en el 

ámbito comercial como 

en el educativo. 

La revista también 

continúa con el mismo 

concepto, ya que la 

calidad en contenido 

educativo y la calidad 

de ilustraciones y di­

seño, la ha hecho acreedora, en 1998, al premio 

Parents• Choice Silver Honor, y en 1999 al premio 

Ed Press. Cabe resaltar que unas de las más bonitas 

ilustraciones de esta revista son elaboradas en la 

técnica de acuarela y en la técnica de escultura en 

papel. 

AJIN 
ILUSTRACION 
PARA REVISTA 

TESIS CON 
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El por qué no h• logr•do eatm Ncnl- un •xlto en el 
limblto comercl•I, ti- que ver con v•rlea _.._ y 

unm de ell•• I• expll- R•doah: 

•.•. "e• un• tKnlc• con mucho potencie!. Cu.ndo voy• 

unm entrevlatm o mueatro mi tnimJo en algún lado, 

c•uaa much• aorpreaa porque ea diferente e 

Impactante. Sin emNrgo--cll.i-"lo• poalb ... clientes 

ae aauatan al pen-r que eatm Ncnl- requiere de un 

gaato mayor". (12) 

Otra -u•a, según mi peraonml punto de vlata, ea la 

deacontlanza que le tienen loa empreaarloa e 

lnv-•lonlatma a lo nuevo y diferente, ya que requieren 

de un antecedente que aaegure (aegún ello•) la 

recupeniclón y multlpll-clón del dinero Invertido. Tal 

como aucacle con loa productores de telenove ... que 

buacan repetir el •xlto con fórmulea mú que probada• 

o entre loa productores de cine con aua aecuel- de 

lixltoa taqullleroa. 

AJIN / LUSTRllCldll / MRA REVISTA. 



F U T U R O D E L A E S C U L T U R A E N 

Una razón más por la que esta técnica no 

es muy aceptada, es el miedo de 

introducir elementos artísticos a los 

medios comerciales, ya que editores, 

productores e inversionistas han pensado 

por mucho tiempo que la experimentación 

artística y plástica no gusta entre el 

publico, por lo cual se empeftan en dar las 

cosas digeridas y repetitivas, sin dejar un 

rango para que el público descifre lo que 

ve, ni que se permita ver y apreciar 

diversidad de estilos y culturas. 

Y por último, aunque parezca 

contradictorio a lo anterior, los 

inversionistas se han deslumbrado por las 

nuevas tecnologías (como la 

computadora) y se han limitado a la 

estandarización de esos nuevos recursos, 

sin combinarlos con otras técnicas 

tradicionales. 

Sin embargo la competencia y exigencia 

del público por ver algo diferente, da pie a 

seguir experimentando con modernas y 

viejas técnicas para crear así nuevas 

formas de expresión que asombren al 

receptor, con un hlbrido de lo viejo y lo 

nuevo que promete ser más fresco y 

duradero. 

NATALIA BENITEZ ZAYAS 
SUElflO ...OSMJLE. 
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ANIMA( IC>N · l'SC lJl TURA EN PAPFL 

TESIS CON 
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E N P A P E L 

F U N C I O N A L I D A D 
D E L A A N I " A C I 0 N 
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E S C U L T U R A E N P A P E L 
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1 A lJNIC>N 

D E D O S T t e N 1 e A s 

La lmportancl• de comblnmr tticnlcm• e• •lgo que 

poc•• v-e• con•lderemo•, mi vez por el miedo • 

experlmenmr o• -limo• de lo-.. b'-ldo; mucho• 

dicen que no exl•te nmdm nuevo y en cierta fornui 

tienen rmz6n, dmdoque .,....cremr•lgo que .--como 

nuevo podemo• bu•-rlo en I• nmtur•le- o en el 

...-so. sólo hey que encontrmrlo o relnven .. rlo. Pero 

•1 todo e•t6 Y• cremdo, ¿por q• no -•r •lgo de un 

contexto e Introducirlo en otro?, ••f Pllrecerli que e• 

nuevo y novedo•o, •unque en re•lldad •61o •e• 

de•encajado de •u origen. 

Con ... nuev-'-nologflls .--algo•lmllar; cumnclo 

•urge un nuevo adelanto '-nológlco, é•te -explotm 

dentro de •u• cmrecterf•tlcm•, pero ~P•• de un 

tiempo de•cubre •u potencial y funclon•lldad •I 

comblnmr- con otra tecnologfa. Un ejemplo - la 

compumdore, que •I bu•cmr apllcmclones prlictlcas 

- hafualonlldo con otro• medios como la tslevl•lón; 

ahor• podemo• ver noticiero• y -rlcature• en la 

compumdore o Internet en 1• televl•l6n. 

TESIS CON 
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APC>H 1 AC l<>r--..1 

D E L A A N 1 N A C 1 0 N E X P E 1 1 N E N T A l 

La importancia de experimentar en la animación o 

en cualquier otro ámbito, además de satisfacer la 

necesidad natural del hombre por crear algo fuera 

de lo común, radica en el interés que despierta 

en el público al ver o escuchar algo dife­

rente, ya que debido a la saturación 

informativa que existe actualmente, 

se ha provocado en el humano una 

protección natural del organismo en 

relación a cuánta información hacer 

visible a nuestros sentidos y cuál olvidar o 

sencillamente no tomar en cuenta cuando es 

repetitiva. 

Un medio como la animación nos da una infinita 

gama de posibilidades para experimentar con 

diferentes soportes, así como elementos naturales 

y compuestos; cuadro a cuadro podemos darle vida 

a piedras, a lodo, a las sillas, a los juguetes o hasta 

la comida. Es más, si se quisiera, se podría animar 

cualquier cosa que podamos ver o que algún 

aparato nos haga ver. 

TESIS CON 
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____ .,, 
No •• puede mencionar la animación 

experlmentlll aln que el nombre ele Nonnan 

Me L•r•n ••lga • flote, porque al bien 

mucho• han experimentado con la 

animación, nadie la ha llevado• cabo con 

tanto éxito y calld•d como él. 

Me Laren, al Igual que mucho• otro• 

grand•• animador•• alternatlvoa, no• 

•naeñaron que I• •nlmaclón no• brinda 

todo un campo cltt exploraclón, pl6atlca y 

técnlc•, !Imitada únicamente por uno 

mlamo (o por un productor), pero no por I• 

falta d• técnica• para experimentar. 

TESIS CON 
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APORTAC16N D E L A 

En la experimentación, incluso si hablamos de la 

animación, el azar, recordando a .John Caga, 

puede enriquecer nuestra obra gracias a sus 

múltiples posibilidades; contrario a esto, cuando 

se exagera la planeación de cualquier producción 

se percibe una cierta rigidez. No por ello debemos 

descartar un método que nos ayude en la 

organización de un proyecto tan complejo como 

lo es una animación; de hecho el azar puede estar 

contemplado en nuestro método. 

Un ejemplo de c6mo un. anlm11cl6n experimental 

puede lograr un Impacto tanto artfetlco como 

comerclal, e• la brillante animación 

dirigida por el ucraniano Alexander 

Petrov, El .,,.Jo y •I m•r, bll-da en 

la noval• de Erneat Hemlngway. 

Para realizar dicha anlmacl6n, 

Petrov plnt6, en 61eo sobra vidrio, 

29 mll lmáligenea que fueron 

fotografiad•• por Serguel Renchetnlkott; -te corto 

fue el primero realizado en formato lm11x que gan6 

un Oacar, tamblilin fuili acreedor al premio• I• Mejor 

Cln .. 2D y MeJ- Fotograffa, en el F-tlval "Los Dfas 

lm11x 2000" que - uev6 •cabo en Mlaml(1). 

A N l .. A C l 6 N E X P E R l M E N 

ALEXANDER PETROV 
EL lllllEIO Y EL IMR.. 
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Ea lmpo,..nte tom•r •n cuente que -r como loa color9• no• provocen 

cieno eatlldo de •nlmo, megún - el que •• utlllce (le alcología de lo• 

colorea), ced• toicnlc• d• •nlm•clón cr•• determln•d• •tmóafere y 

produce diferente• -naeclonea; de •hí I• lmpo,..ncl• de experlmentllr 

con v•rloa-tlloa s-r• enriquecer ... poalbllld•d•• de provocere Inducir 

dlverao• y v•rledo• ••tlldo• •nfmlcoa en el público . 

• 
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AP<>R TA< l<>N 

D E L A E S C U L T U a A E M P A P E L 

Las caracterlsticas flsicas que nos brinda la 

escultura en papel, tales como su textura. color. 

forma, maleabilidad, rigidez, volumen, etc., son de 

gran utilidad para crear de manera realista, pero al 

mismo tiempo fantástica, una Ilustración. 

La participación de la mano como herramienta 

directa e indispensable en la escultura en papel, le 

da un estilo elegantemente artesanal; los pequef\os 

defectos naturales no parecen tales, ya que dan 

vida y un carácter más orgánico a dichas obras. 

La libertad de Ir tomando decisiones a último 

momento a cada doblez o a cada corte, declara el 

lado artrstlco que requiere de templanza y paciencia 

con la que no toda persona cuenta. 

TESIS CON 
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La textura lnheren\9 al papel•• un •le-nto .:itll en 

..-t6cnlca, crea m6• .... 11amoen la obra y aolklez; 

dependiendo d• la• nt9Cealdadea de la figura o 

pal-Je. - puedeeacogar entre un alntln de papelea 

y cartonea con dl-raaa textura•: deade un pliego 

de opallnatotalmenw llao, twata un pllego de auquer 

con una textura 6apera y marcada; aalmlamo, -

puede UJar o barnizar el cartón para crear otro 

eatllo. 

-



APOllTAC 6 N D E L A E S C U L T U 11 A 

La trldlmenelon•lld•d elmuled• ee un• -r11Cterfetl-

prlmordl•I pere I• e11Cultur• en pepel, Y• que permite 

c .. •r un volumen que tr•te d8 

•p•rent•r mli• de lo que en 

.. •llded ee; con I• condición d8 

d8J•r uno• 7 cm de profundlded 

como m6xlmo. - crea un lnt~ 

e-nt• reto par• el •rtl•te, reto 

que -rá pegedo el logr• creer I• llu•l6n de ver une 

perepectlv• que no exl•te o que exlete pero en menor 

medid•. 

ANNABELLE CURTIS 

RICARDO RADOSH 

Le llumln11el6n - aprovecha de 

la trldlmenalonalldad ante• 

mencionada; puede reforzar la 

perapectlva y el volumen o 

•mbllin opmcarlo. La llumln11el6n 

•e utiliza tambl•n aegún la 

atmóatera que-busque, ya-• 

una Humlnaclón tenaa para la 

noche o una auave y pereja para 

un apeclble dfa. 

TESIS CON 
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+ E S C U L T U A A E N P A P E L 

El papel de colores es muy útil y suele ahorrar tiempo cuando se 

ocupa como viene de origen o cuando se le pintan sólo algunos 

detalles, sin embargo en la escultura en papel se pueden pintar los 

cartones y papeles del color o con el diseno que se requiere, de 

hecho se puede crear el papel a mano. 

Es posible crear casi toda clase de objetos con esta técnica, 

ya que por medio de pliegues y cortes se logra elaborar 

todo tipo de polígonos y figuras geométricas que al unirse 

pueden formar una figura integral y realista. 

Aunque la escultura en papel ha sido utilizada 

mayormente como ilustración en formatos 

editoriales, sería interesante cambiarle su 

aplicación y explotar sus cualidades en medios 

audiovisuales como el video, el cine, el Internet o 

los juegos de video. 



F U N C 1 O N A L 1 D A D 
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D E l A A N 1 R A C 1 0 N R E A l 1 Z A D A 
e o N L A T t e N I e A 

D E E S C U l T U R A E N P A P E L. 

Son mucho• lo• retos que - puttdttn encontrar al 

momento de realizar una anlmacl6n con I• tticnlca 

de escultura en papel; uno de loa m9 lmportant•• 

e• lograr que loa modelo• que - utilicen no pierdan 

calidad al tr••ladar•e de un formato • otro, e• decir 

de la lluatracl6n trldlmenalonal a •u paso o captura 

al lenguaje dlgltal en el que au volumen _,.. a61o 

virtual. 

Lograr que el volumen de la• -culturas no pierdan 

•u• caracterí•tlcaa y valor trldlmen•lonal - todo un 

reto, Y• que por ejemplo •1 video ea un madlo muy 

plana en profundidad decampo, plano en repreaen'8r 

colorea y tambNn dagradacloa; contrario• su padre 

al cine, que registra una mayor profundidad, -r­
una mejor lectura de loa colorea Incluyendo al rojo, 

blanco y negro que dan tanto• problema• en el video, 

aln olvidar que la textura de la película •• muy 

dlferante • la del plxal. 

TESIS CON 
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Para obtener una mejor calidad en el 

traslado de las esculturas a un formato 

como la computadora o el video, es 

necesario lograr una adecuada 

iluminación a escala, pues una 

iluminación pareja e intensa puede 

aplanar las ilustraciones ya sea que se 

trate de los fondos o de los 

personajes. 

TESIS CON 
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USO CORRECTO 

USO INCORRECTO 

Debido a lo anterior, para proyectar una mejor 

calidad en las esculturas, se pueden 

fotografiar con una cámara 

fotográfica análoga o digital que es 

lo más parecido a una cámara de 

cine, ya que brinda la oportunidad 

de contar con un obturador y 

diafragma, lo cual conviene para lograr 

una correcta Iluminación a escala y una 

adecuada profundidad de campo. 



F U N C 1 O N A L 1 D A D 

Sin embergo, h•y que torn•r en cuente que •un 

cu•ndo - c•pturen loe modelo• de eeculture 

en P•P•I con un• c6m•r• fotogr6flc•, •I 

momento de P•••• I•• lm6gen•• • I• 

computedor•, - perder6n •lguno• detell•• y 

un poco de contr••t•, por lo cuel •• nec•-rlo 

r•••lt•r •lgun•• textur••· colore• y objeto• 

pequei\oa que -•n lmportente•, tel como .. 

hece en cuelquler dleclpllne eec6nlce como I• 

clenze, donde lo• bell•rl.,.. .. deben mequlll•r 

•••11•r•d•m•nte, per• que •u• ro•tro• lo• 

•lcencen • ver h••te lo• eepectedore• que .. 

ublc•n •I fondo del t••tro. 

La destreza manual que se requiere para 

la realización de modelos en escultura en 

papel, va acompañada por la necesidad 

de una buena observación y estudio de 

las formas, texturas y colores que se 

encuentran en los paisajes, fondos, 

personas, animales y objetos a repre­

sentar. 

TESIS CON 
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La utilización de una computadora 

para el armado final de la 

composición de los elementos 

tridimensionales, su animación y 

sus respectivos efectos de post­

prod ucción, puede aligerar la 

carga de trabajo y facilitar la ter­

minación del proyecto. 

a.. computmdorey lo• programas de anlnwcl6n 20, 

:r· ~,-~. __ :·:.· 
·:.: 

\ ·-" ~.~-,":" 

muy llltllea en •••• tipo de anlmacl6n al organlzar!-.:;;;~~=-~~~~~~!!.J 
plano• por medio de layara o C11P11a, que a61o tendrllin 

en nueatro monitor un volumen repre-nuido que noa 

facllltarli la anlmacl6n de dicho• modelo• en ••cultura 

en papel. 

·~--------------------------------------------------------------------------------------~~ 
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Pero al, por el contrerlo, qul•l6r•mo• animar 

llu•traclona• en ••cultura en papal de una forma 

tradlclon•I, como lo hacen mucho• •nlmadore• en 

la actualidad con I• t6cnl- ele cut-out, moviendo 

-- pieza fí•lcamente cuadro • cuadro, -rfa m•• 

compllc•do aunque no lmpo•lble. P•r• eato 

tendrfamo• que -parar entre •f • lo• per•onaj•• y 

objeto• que llevarfan movimiento, de no hec•rlo ••f, 

el volumen de •mbo• no• lmpedlrfa mover con 

exactitud la• plez••; entone•• para lograrlo •• 

podrfan utlllzar capea por medio de vidrio• que 

••par•r•n el fondo y lo• per•on•I••· el ••pecio 

•uflclent• par• no ••torbar el movimiento ele lo• 

objeto• con nue•tra• man-. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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En cuanto los costos de producción para una animación con la 

utilización de escutura en papel, no son més elevados que los 

requeridos por otras técnicas de animación; incluso, puede 

necesitar de menos recursos, pues el papel y el cartón no son 

muy caros en comparación por ejemplo con los acetatos que se 

utilizan en una producción de cell-animation. 

Sin embargo, hay que considerar que los equipos de producción y 

post-producción en video, ya sean análogos o digitales, requieren 

de un gasto significativo al momento de comprarlos o simplemente 

rentarlos, pero tampoco olvidemos que casi para cualquier tipo de 

animación se tendré que hacer un gasto de este tipo. 

T•mbl6n, en esta t6cnlc•, •sf como ocurre en cu.lqu .. r otr• 

t6cnlC9 de •nl111U1cl6n, I• hlator ..... dunicl6n, I• C9ntld9d de 

pM"S-)ea. el tipo de movimiento y lo detali.do de sus fondos, 

ser6 determinante en la comple)lchld, costo y vlablllüd de 

C9da proyecto. 

El f•ctor tiempo - dinero ea Importante de considerar, CIHo 

que, si - cuenta con un buen .. .,.o de t .. mpo P9r• realtz.r .. 

anl111U1Cl6n, - puede no requerir de tanto dinero, pero •I, por 

el contnirlo, - tiene una buena sum9 de dinero, - puede 

_......el proce90deproducclón; aunque como-mencionó 

•nterlormente depende mucho de le comple)lded del 

proyecto. 
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P•r• que 1• •nlm8Cl6n dlglt81 2D, con .. utlllz8cl6n de .. e1SCuHurm en pmpel, 

entre en el medio comerc .. I, tend~ que enfren .. r • un fuerle contrlncmnte: 

I• •nlm•cl6n 3D el•bor•d• dlglbllmente, es decir por compubldor•; 1• 

•nlm•c16n 3D re•llz•d• en compubldor• tiene beneficios como lo• 

siguientes: 

e ABARATA COSTOS DE PRODUCCIÓN EN RELACIÓN CON OTRAS 

TÉCNICAS TRADICIONALES; 

e ES CONTROLABLE EN MUCHOS ASPECTOS: EN EL MODELADO DE LAS 

FORMAS, EN EL MOVIMIENTO, LA ILUMINACIÓN Y LOS ÁNGULOS DE 

CÁMARA, YA QUE TODOS ESTOS PROCESOS SE LLEVAN A CABO DENTRO 

DE LA COMPUTADORA, AUN CUANDO ALGUNAS VECES SE TENGAN QUE 

UTILIZAR ARTEFACTOS EXTERNOS, COMO UN ESCÁNER 3D O SENSORES 

DE CAPTURA DE MOVIMIENTO; 

e DA UN ACABADO LIMPIO, CON MOVIMIENTOS FLUIDOS, PERSPECTIVAS 

Y VOLÚMENES DESLUMBRANTES, ASI COMO TEXTURAS REALISTAS. 

Sin embergo, •lgu.,.. de ... desvents.i-de .. •nlm8Cl6n 3D por compubldonl 

son I•• siguientes: 

e EL CONTROL Y EXACTITUD QUE LA CARACTERIZAN PUEDEN LLEGAR A 

VOLVERLA LIMITADA Y RIGIDA; 

e EL ACABADO TAN LIMPIO CREA UN ESTILO MECANIZADO QUE PUEDE 

LLEGAR A ABURRIR. 

TESIS CON 
F.ALLA. DE O.RIGEN 
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En los últimos tres años la cada vez más accesible técnica de 

animación en 30 por computadora, ha provocado un boom de 

producciones de este tipo: películas y caricaturas para niños, 

comerciales y programas de televisión, así como cortometrajes 

independientes, en síntesis vemos animaciones de este tipo en 

todos lados, las animaciones que muchas veces nos 

impresionaban ahora se nos empiezan a ser comunes y 

cotidianas, a menos, claro, que sea la última superproducción 

de esta clase, que cuente con los más actuales adelantos 

tecnológicos. 

EL MISl'ECTOll GATU.ET 
-L DISlllEY PICTURES. 

DARREN BIERMAN 
--------:----"lU:nllXC~MCATIOllllCORP.. 
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S1UIUIT LITTLE. 
11111 RATO# Elll LA FAllUA 

COL.-iA I TRISTAR.. 
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La razón por la que prefiero crear unm animación 

con eacuHura en papel, dentro de un programa 

20 de computadora y no en un programa 30, ea 

debido a que al utlllzllra un aottware de 30, en -te 

ae notarla méa la Intervención de una 

computadora, ya que por ejemplo la llumlnaclón 

que - crea dentro de loa programas de eate tipo 

denota cierto -tllo uniforme. En un programa 20, 

por el contrario, - llumlnarflln los modelo• antea 

de dlgltallzllrloa, lo cual, creo, darfll un carácter 

más realiata, pero al mismo tiempo mil• orgánico. 

Eapero tamb .. n que al utlllzar una trldlmenslo-

nalidad real y luego anlmarla en un ambiente 20, 

dé como reaultlldo una obra que el plbllco no sepa 

en que ambiente ae realizó y con ello proyacte un 

eatllo treaco y diferente, con libertad pléatlca y 

limpleza dlgltlll. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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ESCULTURA E N P A P E L 

A finales de los anos 70, con el inicio del diseno por 

computadora, se creó un estilo en el cual se evidenciaba 

la utilización de esta nueva tecnología, se ampliaba el 

pixel, se saturaban los contrastes. En la actualidad los 

avances tecnológicos en estos medios, nos permiten 

utilizar las computadoras de otra forma, de una forma 

que ya no se note la participación de estas tecnologías, 

ahora podemos pintar una mancha de acuarela y al 

digitalizarla se verá casi como la percibimos en el papel; 

esto crea una decodificación, una ilusión, pero finalmente 

lo que vemos en nuestro cerebro también lo es, ya que 

resulta ser una interpretación de lo que se encuentra 

enfrente de nuestros ojos. 

(' 

-1._ _ _. 

\rl----··~--. 
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tA CASI' DE tA LUZ• 

ACUARELA. 



Cuando uno comienza la tesis, suele pensar que 

no cuenta con el material necesario para realizar 

un trabajo de tal magnitud y menos para llenar, con 

suficiente texto, las páginas que son requeridas: 

pero al empezar a investigar y después al seguir 

con la redacción, resulta que existe demasiada 

información y dirigida hacia diferentes direcciones, 

por lo cual uno tiene que jerarquizarla y relacionarla 

con los postulados de partida, expuestos en el 

proyecto inicial. 

Partlculannenta, mi tema de teala - divide en do• 

aapectoatan compl9loa y dlt-ntea que bien podñan 

aer do• proyactoa Independiente•, hablo d• la 

escultura en papel por un lado, y de la anlmacl6n 

dlgltal por el otro; cada una da ••ta• dlaclpllnaa 

guardan diferente• m6todoa que conllevan una 

tlloaoffa tambl6n muy distinta. La unión de ..-a doa 

t6cnlcaa (-lla• llamar6)da comocon-uenclaotro 

tema; da ahf qua mi tasi• -a al r•aultado de la 

lntarralacl6n entra •11••• qua •J•mpllflco con un 

paquefto trabaJo pr6ctlco. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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.. 

La investigación llevada a cabo resolvió muchas de las 

dudas sembradas en el inicio del proyecto y generó 

durante el proceso otras nunca pensadas; pero, a pesar 

de ello, reforzó mi confianza hacia la funcionalidad y el 

potencial de la Incursión de la escultura en papel en los 

medios audiovisuales y especlficamente en la animación 

digital en dos dimensiones. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

De los resultados obtenidos en dicha Investigación, es 

importante destacar los siguientes: 

Durante loa (iltlmo• afto•, con el surgimiento de lo• 

nuevos medios audlovlaual-. - han creado -tlloe 

muy particular•• que refl•lan la compl•lldad y 

saturación de nuestro• tiempos modarnoa. El 

nacimiento de aopon.s elec:trónlco• y vlrtualea como 

aon la computadora o al lntamet, ocaalon6 qua -

diera un -lto dr6stlco en la forma de trabal•r y de 

ver los matarl•I•• gr6tlcoa 

.-. .. ----... --------------------... ------... --..:. ______________________________________ ... ____________ ...... 
-:® 
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A tr•vé• del tiempo loa ••tlloa gréflcoa dentro de I• 

lluatr•clón y el dl-fto, h•n dependido directamente 

de la• herr•mlent.a y loa medio• de reproducción 

que lea h•n d•do -llda. 

Ya poco nos sorprende, queremos ver cada vez más; 

somos adictos a nuestro sentido de la vista y ahora 

queremos percibir imágenes en movimiento y, si es 

posible, con interacción. 

Descubrir el principio de persistencia fue sólo el comienzo, 

en ese momento se dió inicio a una ilusión, la ilusión de 

dar vida a lo que no la tiene; la animación que surgió 

como un juego o entretenimiento, ahora tiene más usos, 

estilos y aplicaciones que nunca. 

Pero la animación requiere de un proceso, un método 

que aclare y enfoque nuestras ideas y nos ayude a 

organizarnos junto con otras personas. Es decir, un 

método que nos ahorre tiempo, reparta mejor el trabajo y 

abarate costos. 

Las diversas técnicas de animación, por distintas que 

parezcan entre sr, tienen algo en común; exigen una 

precisa observación y una devota pac,,.ie_n_c_ia_. __________ _ 

TESIS CON 
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En el caso de México, ha existido una industria de 

la historieta y de la telenovela, suerte que no ha 

compartido la animación ni los dibujos animados, 

pues aunque en nuestro país se realiza animación 

desde hace ya buen tiempo, su principal producción 

se ha basado en la elaboración de comerciales y, 

ocasionalmente, en la maquila de series 

norteamericanas; por ello muchos animadores 

mexicanos trabajaron por amor al arte con sueldos 

raquíticos, pero en los últimos diez años, la 

demanda creciente de animadores para la joven 

industria del lntemet ha dado lugar a una nueva 

cotización más justa para estos artistas. 

En efecto, las nuevas tecnologías aclaran el 

panorama para los animadores mexicanos al ser 

más baratas y al acelerar el proceso; por esta razón 

una nueva generación de artistas independientes 

ya pueden realizar un mayor número de trabajos 

originales y no sólo de maquila, además de que 

ahora pueden contar con una proyección 

internacional, pues les es posible difundir dicho 

trabajo hacia todo el mundo, y a un bajo costo, 

gracias al Internet. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Por otro lado, do• potencl•• económicas mundl•le•, J•p6n 

y Eetadoe Unldoa,h•n logr•do el •c•par•ml•nto - un 

público c•utlvo y h•mbrlento de •nlm•cl6n en todo el 

mundo; el cine, I• t•l•vlel6n, y •hor• loa vldeojuegoa, han 

sido lo• vehículo• utlllzadoa par• popularizar lo• dibujo• 

•nlmado• • límites lnlm•gln•blea, mediante un• lnduatrl• 

de mercadotecnl• que resulta -r mli• car•• Incluso mli• 

productlv• que el producto--·•• decir que I• •nlmacl6n. 

La gr•n popul•rld•d d• I•• •nlm•clonee J•pon•-• h• 

preocupado • loa Eetadoa Unidos, paí• que - h• visto 

orlli•do • producir nuevos proyectos, con un contenido 

mli• •ltam•tlvo e Inteligente que el que reelizabe en lipoc•• 

•nterlore•, como un• re•pue•te par• competir con lo• 

ni pone•. 

Otro aspecto de la animación que sufrirá algunos 

cambios, es el relativo a las nuevas tendencias de 

la tecnología que se dirigen hacia nuevos soportes 

como la alta imagen digital y, por otro lado, buscan 

unificar los sistemas domésticos: la televisión, la 

computadora, los vldeojuegos, el video y la telefonía, 

todos en un solo equipo. 

TESIS CON 
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Pero• pe-r ele loa complejo• soportes dlgn. ... , aer6 

dltfcll auatllulr le -nclllez clel pepel, Y• que •u fM:ll 

manejo y v.....tllldmd hllcen •-• aoportm un medio 

ten durec:lero y populer que •• dlfk:ll ele rempl-r, 

•un con I• necealdacl que - ti- ele ello• e.u- ele 

le proteccl6n •mblentel. 

Le eacultur• en pepel ••· aln dude, une ele tente• 

dlaclpllne• que requieren del p11pel, y que explote en 

gren macllde eua ele.ne••: I• perapectlv• forzaclm y 

el volumen epen- augerldo, dlfícllrnentm - logrerí•n 

con otro aoporte. 

El origami puede considerarse uno de los 
antecedentes de la escultura en papel, ya que fue 
de las primeras técnicas en las que se trabajó con 
el papel, para crear formas y figuras representativas 
que no eran pintadas sobre dicho soporte, sino 
elaboradas con la manipulación de su propia hoja. 

La necesidad del hombre por recrear el volumen es 
una de las razones por las que sorprende tanto una 
obra realizada en la técnica de escultura en papel, 
además del hecho de no presentar una 
tridimensionalidad real, como sucede con las 
maquetas; labor que da como resultado una ilusión 
aun más difícil de interpretar a los sentidos. Esta 
técnica poco explotada en el ámbito comercial, si 
bien no es nueva, resulta fresca y con grandes 
posibilidades, debido a sus propiedades físicas tan 
variadas como la naturaleza misma. 
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Lll gr•n dlver•ld•d d• pmipel•• que •• producen 

•ctu•lmente no• proporclon•n lo• recur•o• 

nece-rlo• pilr• repre_n .. r un sinfín de m8t•rl•le• 

y objetos con gren re•ll•mo dentro de es .. tRnlc•. 

Lll ••cultur• en pmipel no• brlnd• sorprendente• 

resu ... dos; un. obr• de ••te tipo puede Pllrecer, pmir• 

muchos, mé• compllC8d• de lo. que en re•lld•d ••· y 

requerir m•t•rl•I•• mé• complejo• de lo• que en 

re•lld•d •• u••ron. Con recursos bé•lcos como 

figures geom6trlce•, su.)ez, doblece8, y peg8mentos, 

podemos producir con ••18 técnlc• el•bor•d•• 

flgur••· 

La h8blllcllld m8nu.l - lndlspen98ble en es .. técnlc., 

••í como un. buen• ob-rv•c16n que debe logr•r 

lnterpret.r un mundo trldlmenslon•I • tr•vé• del 

pmipel. 

En el émblto de 1• publlcld•d - h• •-•do poco 

provecho de ••18 !Rnlc., Y• ... por -r t.n dllerente 

o por .. pr.rerencl• de lo• editare• y productore• 

h8cl• 1• utlllZ8Cl6n de tRnlc.• mé• modem88, que 

•egún ello• •lempre •on •decu•d•• y mili• 

econ6mlC8S. E•to no •lempre-vercllld, y•que "8818 

.. fech8, en determln.dos C880S, •un e• mejor u-r 

técnlc•• cl6•1c•• y, •I •c••o, •uxlll•rl•• con 1• 

comput•dor•. 

TESIS CON 
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Aun cuando la escultura en papel ha sido utilizada 

principalmente en espacios editoriales, tiene un gran 

potencial dentro de los medios audiovisuales. Su 

volumen, su riqueza de textura y de color son las 

principales características de esta técnica, que 

hacen pensar en ella como una buena candidata 

para incursionar en la animación. 

El mayor reto que podría enfrentar esta 

técnica para mudarse a la animación, 

es el cómo proporcionar movimiento a 

las esculturas; esto debido a su relieve 

característico, ya que es difícil mover 

entre sí piezas dotadas de volumen, 

que por cierto no lo son tanto como 

para pararlas y mantenerlas fijas, por 

lo cual se deben mover sobre una 

superficie plana. Una forma análoga 

de resolver esta cuestión, es por medio 

de capas de vidrio en las que se pueden mover los 

personajes y fondos de forma separada, 

permitiendo que la cámara, como no percibe las 

capas de vidrio por su trasparencia, sólo capte la 

composición integral. 

Al tratar de localizar ejemplos de animación 

producidos con escultura en papel, sólo encontré 

algunos trabajos realizados con técnicas similares 

que suelen ser collages de animación, en recorte, 

plastilina, origami, etc. 
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Mi Intención es plantear la posibilidad de utilizar una 

técnica tridimensional poco conocida y de carácter 

artesanal, que sólo sea auxiliada por la computadora, 

principalmente en los aspectos ajenos a la plástica. 

Las capas de vidrio pueden ser sustituidas por capas o 

layers dentro de la computadora, las cuales se manejan 

en un software de animación 20 (después de digitalizar 

o capturar las imágenes en la máquina.) 

La sutil utilización de efectos de post-producción de luz y 

en algunos casos de sombras, puede crear una agradable 

realce sobre las esculturas en papel; pero la principal 

ventaja de una animación tridimensional en escultura en 

papel resuelta en animación digital, es la facilidad de dar 

movimiento sin que estorbe el volumen de cada pieza, 

ya que el relieve, al momento de digitalizarse en la 

computadora, es virtual y no estorba en lo absoluto. 

La necealdlld del público por ver algo diferente da 
lugar a experimentar con ttk:nlcaa nuli• alternativa• 
y orlglnalea. El unir doa ttk:nlcaa con caracterfatlcaa 

dlatlnta• da un lnt-e-nte re•ultado; al deaenca)ar 
algo de •u contexto e lntroduclrto a otro, - crea un 
producto novedoso y una sacudida en el-pectlldor, 
quien pone nuli• atención al buscar en au ntemorla 

1•• caracterfatlca• y el origen de aquello que -

encuentra deaenca)ado;--------------

TESIS CON 
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El -beren q• pleno - encu.ntni le computmdoni y 

en cúl le pl6atl-, no• - de gnin •yud8. 

Con ••te t••I• no tr•to de mlnlmlzer o ceneur•r 1•• 

nuev•• tecnologf•• reepecto • ••• t•cnlc•• 
tredlclonll ... de llustrec16n y •nlmecl6n, •Implemente 
busco expre-r mi persorHll punto de viste sobre I• 

P11rllcul•rldecl y el efecto que proyecte Cllde medio. 

Le computedoni es un• excelente herr•mlente per• 
orpnlzer nuestro tr•bll)o, su llmpleze, ••f como su 

control, resulten p,_ctlcos y •bllreten los costos de 

producción. 

Por otro ledo ... tKnlce• trecllclonele• de lluetniclón 

prov-n une rlqueze p..isllc• lnflnlte, Y• que utlllzen 

el -r con un c•rllicter expreelvo y n•tur•I. 

Hace miles de años los hombres de las 

cavernas tomaron su mano y la usaron 

como un pincel, ahora el hombre con un 

cerebro más desarrollado y con la ayuda 

de sus manos, ha creado elaboradas 

extensiones de su cuerpo que funcionan 

como herramientas; de ellas aprende día 

a día, muchas veces las utiliza y muchas veces lo 

utilizan, pero hay algo que nunca debe dejar de 

hacer : experimentar. 
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ILUSTRACIÓN Y DISEÑO 
Su .... mlento y -oluclón 

1- Datos históricos obtenidos del siguiente libro.Terence 
Dalley, Gura completa de ilustración y diseño págs. 
10-13 

2- .Lbfdmn,pág. 13. 

3- Plccjonarjo Larousse de la pjntura 11, pág. 2089. 

4- Datos obtenidos del siguiente libro.Ronald Labuz. 
The computar In graphjc desjgn from technology to style, 
págs.1-69. 

5- "The queen of the New Wave". R.Labuz, .Lbfdmn, 
pág.50. 

6- .Lbfdmn,pág.49. 

7- .Lbfdmn. pág.2. 

ANIMACIÓN 

1- Datos históricos obtenidos principalmente del siguiente 
libro.Ralll Gercfa, La magja del djbujo animaclo, págs.9-
11. 

2- Ed Tlet¡ena, Pellcylas de djbylos, pág. 11 . 

3- Ed Tlet¡ena, J.bfdmn. págs.13-14. 

4- La mayoría de estos datos fueron obtenidos de: 
Ralll García, QR&it., págs.17-27. 

5- Ed Tletjena, Qp.Ci1.. pág. 49. 

TESIS CON 
FALl..A DE ORIGEN 



N O T A S B J B L 1 O G R A F 1 C A S • 

TESIS CON 
r . 7~A DE ORIGEN 

e- Roger Mllnvell y John Hll ... , La técnjca de los dibujos 
anjmados, pág. 287. 

7- Jbfdmn. pág. 301. 

e- Jbfdmn. pág.279. 

9- Más infonnación al respecto en Revista Quo, número 
40,pág.76. 

10- Sergio Slinchez, Curso taller de animación 
cinematográfica y video en acetatos (Copias fotostáticas). 

11-Cario• Bonfll "Pollitos en fuga"en La Jornada. pág.6ª, 
31 de diciembre de 2000. 

12- Video producido por Bolez Brothers The secret Ad­
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A N f X <> 

P R O Y E C T O 

•TITULO: UNA VEZ UN RIEV 

• T~CNICA: Animación digital 20 con escultura 
en papel. 

• CONTEXTO: Bajo medioevo . 

• PUBUCO: Todo público ( pero més dirigido 
hacia los adultos) . 

• PERSONAJES: Rey, Bufón, 2 guardias, 
peces fantásticos (3) 

• ESCENARIOS: 

- Castillo (noche exterior) 
- Castillo (dla exterior) 
- Castillo (interior) 
- Paisaje (sueno dentro de la bola de cristal) 

• OBJETOS IMPORTANTES: 

- Esfera de cristal - Pinturas con marco (3) 
- Trono- Vitral - Velas - Bastón del Bufón 
- Corona del Rey - Banderas - Escudos 
- Ventanas - Tlteres - Paraguas - Cuerda 

floja - Teatro guinol. 

TESIS CON 
F'" r r "' n-.., o ..... -..... E7'­fiJ..aJ.Jrl. .6 .Hl LT J!l 

Una noche un Rey llamó a su Bufón y le puso un ultimétum; o lo hacia reir y acababa con 
su aburrimiento en ese Instante, o lo mataba esa misma noche. 

El Bufón comenzó su tarea; realizó varias situaciones graciosas para divertir al Rey, pero 
no logró ninglJn efecto en él. 

Después de un rato el Rey decidió no esperar más y dió la orden de acabar con la vida 
del Bufón. 

El Bufón tranquilo y sereno, como si no hubiera escuchado el fatal destino que le espe­
raba, sacó una bola de cristal que tenla escondida en su espalda y la aventó a solo unos 
centlmetros del rostro del Rey, quien se quedó como hipnotizado mirando la esfera que 
levitaba y se movla suavemente. .... 



ANEXO 

El Rey comenzó a ver imágenes dentro de la esfera, peces y extrañas criaturas que le producían 
un extraño placer y tranquilidad. 

Sin embargo el Rey era muy desesperado, lo que veía en la esfera era agradable, pero no 
provocaba su risa. 

El Bufón insistió que siguiera mirando aquel objeto, pues en él vería lo único que aun podría 
hacerlo reír. 

El Rey continuó mirando las atractivas imágenes cuando se percató de algo: de su reflejo en la 
esfera de cristal, de su cara seria y firme, entonces pasó lo que nunca le había sucedido, se vio a 
sí mismo . El Bufón le explicó que todas las imágenes que observó en la esfera eran producto de 
su interior, sensaciones reprimidas que cuando se liberan producen placer y tranquilidad, entonces 
el Rey rió, rió de su soberbia, de su ansiedad, de su tedio ..... de él mismo. 

ESCALETA 

... UNA NOCHE UN REY MANDA LLAMAR A SU BUFÓN PARA QUE LO HAGA REIR; EN 
CASO DE NO LOGRARLO LO MANDARÁ AHORCAR ESA MISMA NOCHE. 

2- EL BUFÓN INTENTA DIVERTIR AL REY PERO NO LO LOGRA. 

3- EL REY DECIDE NO ESPERAR MÁS Y DA LA ORDEN DE MATAR AL BUFÓN. 

4- EL BUFÓN TRANQUILO SACA UNA ESFERA DE CRISTAL Y LA LANZA FRENTE AL REY. 

• LA ESFERA SE PARA Y SE SOSTIENE LEVITANDO A SOLO UNOS CENTIMETROS DEL 
REY, QUIEN COMIENZA A MIRAR COMO EN TRANCE AL OBJETO. 

9- EL REY VE EXTRAÑAS CRIATURAS DENTRO DEL OBJETO QUE LE PRODUCEN 
TRANQUILIDAD. 

7• EL REY SE DESESPERA: OBSERVA LINDAS CRIATURAS DENTRO DE LA ESFERA, 
PERO AUN NO RiE. 

,,_ EL BUFÓN INSISTE EN QUE SIGA MIRANDO LA ESFERA. 

• EL REY SIGUE MIRANDO ELOB..IETO Y VE SU REFLEJO, SE VEA Si MISMO. EL BUFÓN 
EXPLICA QUE LO VISTO ANTES EN LA ESFERA SE TRATABA DE SENTIMIENTOS 
REPRIMIDOS QUE ESCONDIA EN SU INTERIOR; AL LIBERARLOS, SE PRODUJO EN ÉL 
UNA GRATA TRANQUILIDAD. 

.. ~EL REY SE Ale DE si MISMO. I TESIS CON J 
FALLA DE ORIGEN 
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UNA v•z UN 11•Y 
S T O R V B O A R D: 
R O D R 1 G O M A S C A R E R O 

1- Plano general del bastón del Rey sobre fondo 
negro, éste aparece sólo dos segundos en la 
penumbra, desaparece con un trueno. 

INCIDENTALES: 1 trueno. 

2- Créditos de Inicio, calados sobre fondo negro 
y con un efecto de agua (efecto mercury, en el 
programa After Effects.) 

INCIDENTALES: Gotas de agua que caen, 
y truenos. 

3- Aparece de la oscuridad total una pintura estilo 
medieval del Rey desde el fondo, se acerca al 
frente hasta que llena cuadro y desaparece con 
disolvencla, en el trayecto se percibe un efecto de 
estrobo que simula relámpagos que obscurecen e 
Iluminan a la pintura. 

INCIDENTALES: ligera lluvia, y truenos. 

VOZ EN OFF: Una vez un Rey ••••...• 

4- Aparece otra pintura con el retrato del Bufón, 
se acerca de igual forma que el anterior hasta que 
llena cuadro y desaparece, solo que más rápido. 

INCIDENTALES: ligera lluvia y truenos. 

VOZ EN OFF: ...... Un Bufón .•.• 

TESIS CON 
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5- La última pintura contiene una representación del 
castillo que se acerca aun más rápido que los 
anteriores, al abarcar toda la pantalla se ve y 

escucha un trueno aun más fuerte que los demás, 
el cual crea una transición para la siguiente escena. 

INCIDENTALES: Se deja de escuchar la lluvia, 
pero se escucha un trueno mucho más intenso que 

los anteriores. 

VOZ EN OFF: ... y un castillo. 

e- Exterior/ C.•tlllo I Noche. Después del trueno, 
aparece un castillo similar al pintado, con la 
diferencia de que este es tridimensional, sin 

embargo mantiene el mismo plano general alejado 
y algo lateral. Se mueven unas nubes negras las 

cuales tapan la luna y poco a poco se va todo a 
negros. 

INCIDENTALES: Sonidos de insectos nocturnos 
así como del viento. 

TESIS CON 
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7• Exterior/ Ceatlllo I Noche. Pasa la nube que 
tapaba la luna y deja ver el castillo de frente en 

plano full shot, la cámara se encuentra fija unos 
momentos y después comienza un rápido zoom 

hacia la puerta del castillo, termina la toma con un 
rápido fade out. 

INCIDENTALES: Sonido que refuerce el zoom y la 
puerta que se abre (aunque no se vea esta acción.) 

8- Interior I C.•tlllo I Noche. Fade in que deja ver 
el interior del castillo, mientras el zoom de la toma 

anterior continua y es de la misma rapidez, esta 
cámara subjetiva se detiene al fondo, donde se 

encuentra el Rey acompanado de dos guardias. El 
Rey senala la frente. Disolvencia MAw. 

INCIDENTALES: Sonido que refuerce el Zoom. 
VOZ EN OFF: Como cada noche el Rey. 

mandó llamar a un Bufón, 
terminar quería, 

con su eterna aburrlcl6n. 

A N E X O ••-----
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9- Interior I C.•tlllo /Noche. Disolvencia "B", full 
shot contraplcada del vitral, después un tilt down 
que termina hasta que se ve un portón, queda la 
cámara en contrapicada. aparece a cuadro el rostro 
del Bufón en clase up. 

VOZ EN OFF: Y se presentó un nuevo Bufón, 
una nueva adquisición ..... . 

1 O- Interior/ C••tlllo I Noche. Medium shot lateral 
del Bufón que empieza a caminar (Toma puente.) 

VOZ EN OFF: ... un desconocido para el Rey. ..... 

11- Interior I C.•tlllo /Noche. Full shot lateral del 
Bufón que camina para llegar al Rey. 

VOZ EN OFF: ..... que, como todos, lo buscaba 
complacer. ....... . 

TESIS CON 
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12- Interior I C.•tlllo I Noche. Plano general 
alejado lateral del Bufón que continua caminando 
hacia el Rey, llega justo delante del trono, hace 
reverencia y se pone en cuclillas para quedar a 
cuadro en un two shot con el Rey. 

VOZ EN OFF: .... nadie imaginó, que serfa el único 
que lo lograrfa hacer. 



13- Interior/ C.•tlllo /Noche. Over shoulder del 
Bufón a espaldas del Rey, contraplcada, cámara fija. 
El Rey se Inclina hacia adelante y amenaza al Bufón. 

VOZ EN OFF: Reir, hazme rolr, 
tu obligación es hacerme feliz, 

14- Interior I C.•tlllo I Noche. Big close up del Rey, 
quien continúa amenazando al Bufón y frunce aun 

más las cejas. 

VOZ EN OFF: ... o antes del amanecer, 
has de morir.- Dijo el Rey 

INCIDENTALES: Sonido sostenido. 

15- Interior/ C.•tlllo /Noche. Toma frontal en 
picada, el Bufón se encuentra a cuadro en medlum 

shot, con cara de sorpresa, empieza a girar hacia su 
Izquierda. 

TESIS CON 
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18- Interior/ Ceetlllo I Noche. Toma lateral, close up 
del Bufón que termina el giro de su rostro a la 

izquierda quedando su mirada de frente hacia la 
cámara, súbitamente cambia su gesto de sorpresa a 

emoción, en ese momento se le prende una vela 
encima de su cabeza reafirmando que tiene una idea, 

fade out. 

VOZ EN OFF: En muchas rutinas pensó el Bufón, 
pero solo escogió, las que croyó serian, de mayor 

atracción. 

A N E X O 
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17- ln .. rlor I C•stlllo /Noche. Oscuridad total, 
hasta que se prende un reflector que Ilumina al 
Bufón, el cual vemos de frente en full shot, éste se 
encuentra haciendo malabares, el reflector se apaga 
y queda todo en negros. el Bufón ya no puede ver 
las pelotas y se le caen encima. (a él ya no lo 
vemos en esa oscuridad, solo loescuchamos). 

INCIDENTALES: Sonido que reafirme el encendido y el 
apagado del reflector. Sonido de como caen las pelotas 
en el Bufón, y sus gritos de dolor. 
Una música que nos remonte a un circo. específicamente 
a una rutina de malabares. 
VOZ EN OFF: Y el Bufón lo intentó. 

1 e- ln .. rlor I C••llllo / Noche. Oscuridad total, se 
prende de nuevo el reflector y vemos al Bufón en full 
shot encima de la cuerda floja, quien guarda 
difícilmente el equilibrio sosteniendo un paraguas. 
Se apaga el reflector y se cae el Bufón gritando 
como mujer. 
INCIDENTALES: Sonido del prendido I apagado del 
reflector; Sonido que reafirme el balanceo de la 
cuerda. Grito de mujer cuando cae. Música igual a la 
toma anterior. 

19- ln .. rlor / C••tlllo /Noche. Se prende un 
reflector Igual que en las 2 tomas anteriores y 
vemos un teatro gulnol en full shot, se abre su telón 
y aparecen dos títeres de mano, primero uno que 
representa al Rey y luego otro que representa al 
Bufón. 

INCIDENTALES: Sonido del prendido I apagado del 
reflector, sonido que reafirme con alguna fanfarria el 
abrir del telón. 

TESIS CCN 
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20- ln .. rlor I C..tlllo I Noche. Corte directo, two 
shot de los dos títeres que empiezan a pelear en 
cámara lenta, el títere que representa al Rey le pega 
al Bufón, se apaga el reflector y escuchamos 
muchos y rápidos golpes. 

INCIDENTALES: Sonido de gritos de los títeres en 
cámara lenta, y de los golpes, apagado del reflector. 

~--------------------------------------------------------------------------------------------~~19 



21- Interior/ Caetlllo /Noche. Se prende 
rápidamente el reflector y vemos aparecer la cabeza 

del Bufón en el escenario del teatro guii'lol, la cual 
fue golpeada por los dos titares en la oscuridad, se 

apaga de nuevo el reflector. 

INCIDENTALES: Sonido del prendido I apagado del 
reflector. 

22- Interior I C-tlllo I Noche. Fade in cámara fija, 
close up del Rey, su rostro continúa inexpresivo y 

sólo parpadea lentamente. 

INCIDENTALES: Sonido del viento y grillos para 
reafirmar el silencio. Sin música en la toma. 

VOZ EN OFF: .... Pero et rostro del Rey, 
frfo sin mover. 

23- Interior I Ca•tlllo I Noche. Corte directo, 
comienza en over shoulder en contrapicada, 

comienza zoom que termina con el Rey en full shot, 
el cual jala una soga del techo, los dos guardias se 

acercan. 

INCIDENTALES: Sonido que refuerce el zoom. 

VOZ EN OFF: El Rey ansioso estaba, y decidió, 
que ni un segundo m~s esperaba. 

24- Interior I C••tlllo I Noche. Corte directo, 
entrame de la soga moviéndose en cámara lenta, 

disolvencia MA". 

INCIDENTALES: Sonido que refuerza el movimiento 
dela soga. 
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25- Interior I Ca•tlllo / Noche. Dlsolvencia "B", el 
Bufón en full shot en picada, hincado con la cara 
hacia abajo, sin movimiento, hasta que levanta el 
rostro. 

VOZ EN OFF: El Bufón se quedó tranquilo, 
en su fatal final, 
ni siquiera pensó .....•.•. 

28- Interior I C.•tlllo I Noche. Corte directo, 
medium shot lateral del Bufón, que aun sigue 
hincado, mueve su brazo hacia la espalda· 
lentamente, dejando su mano atrás por un rato. 

VOZ EN OFF: Pues recordó, que bajo la manga, 
para cualquier problema, existía una solución. 

27- Interior/ Ca•llllo I Noche. Entrame rápido de 
la mano tomando la esfera 
( casi como imagen subliminal ). 

28- ln .. rlor I C.•llllo I Noche. Picada del Bufón 
en plano alejado con la cabeza hacia arriba, lanza 
la esfera rápidamente hacia adelante, hasta que 
llena el cuadro y se para súbitamente. Detrás se 
ve el Bufón distorsionado por el efecto esférico. 
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29- Interior I Caatlllo I Noche. La esfera sigue 
cubriendo toda la pantalla y detrás se observa el 
Bufón, la cámara rodea a la esfera hasta que el 

Bufón sale de cuadro y aparece el rostro deformado 
del Rey, el cual está asombrado, luego comienza un 

dolly out hasta que se alcanza a ver el Rey en 
medium shot y a la esfera levitando a unos 

centímetros de su rostro. Una mancha dentro de la 
esfera comienza a tomar forma. 

INCIDENTALES: Sonido que represente 
a la esfera levitando. 

30- Interior I Ceatlllo I Noche. Subjetiva del Rey 
quien mira a la esfera en full shot, detrás se ve al 

Bufón en picada. Comienza un zoom hacia la esfera 
que termina con un destello que pone todo blanco. 

INCIDENTALES: Sonido que refuerce 
al zoom y al destello. 

31· Interior I Eafeni /Dr.. Inicia todo en blanco, en 
disolvencia comienza a definirse un plano general 

alejado de un paisaje marino dividido en tres planos, 
cada uno contiene una criatura marina con un efecto 

de blur, pasa una cerca de cuadro abarcando toda la 
vista, al salir de cuadro aparece la siguiente escena. 

INCIDENTALES: Sonido de agua. Una música que 
reafirme el estado de trance. Sonido que reafirme el 

rr-~~~~~~~~~~~-pa!::;' sardelpez. 
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32- Interior I Ceatlllo I Noche. Full shot del rey en 
actitud despreocupada, 

la esfera aun levita cerca de él. 

VOZ EN OFF: Si, interesantes figuras.- dijo el Rey­
pero no me han hecho reir. 
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33- Interior I C••tlllo I Noche. Close up del Bufón 
que contesta relajadamente y confiado. 

VOZ EN OFF: -Y el Bufón contestó confiado-
no desesperes y sigue mirando, que sólo ahí dentro 
podrás encontrarlo. 

34- Interior I C••tlllo I Noche. Close up del Rey 
en over shoulder con la esfera que vemos frente a 
él levitando un poco a la Izquierda, de repente se 
alínea a la nariz del Rey, y comienza un rápido 
zoom a la esfera que termina con otro destello que 
nos da una transición a blancos. 

INCIDENTALES: Sonido que refuerza al zoom y al 
destello. 

35- Interior / Eafer• / Dí•. Plano general del paisaje 
acuático antes visto, las mismas criaturas aun se pasean 
sólo que más cerca, comienzan a adquirir una forma 
más nltlda, - decir menos desafocada y menos 
distorsionada por el agua. Las criaturas comienzan a 
tener destellos luminosos y terminan desapareciendo 
como si fueran de luz que implota y luego explota. En el 
paisaje desierto aparece el reflejo del Rey distorsionado 
por ta esfera. 
INCIDENTALES: Sonido de agua, de los peces 
cuando se afocan, de los peces cuando lmplotan. 
VOZ EN OFF: El Rey siguió contemplando, 
aquellas criaturas que lo estaban mirando, 
pero detrás de ellas, de pronto encontró algo, 
conocido pero a la vez extrano ..•... era su mne¡o el 
que estaba mirando. 

38- Interior I C.atlllo I Noche. Medium shot del 
Rey quien está de frente a la cámara, pero con la 
cara ligeramente Inclinada a la izquierda para ver la 
esfera, temnlna de ver la esfera y gira lentamente al 
frente vemos su rostro con un gesto de sorpresa y 
temura a la vez, la esfera se mueve a la derecha 
hasta que sale de cuadro. Termina con dlsolvencla 
"A". 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

~--------------------------------------------------------------------------------------------------·~· 



37- Interior I C••tlllo / Noche. Oisolvencia "B". close 
up lateral del Bufón. quien le explica algo al Rey. zoom 

muy lento a la cara. 

VOZ EN OFF: -Al final el Bufón explicó­
imágenes y paisajes por ti vistos, 

son sensaciones 
que en el interior guardaste 

al dejarlas libres, 
detrás de ese peso, 

está la felicidad, 
que tu siempre buscaste. 

38- lntmrlor / C••tlllo I Noche. Big close up del Rey 
que mantiene por un rato su gesto de sorpresa, 

después súbitamente sale una carcajada. 

INCIDENTAL: Risa del Bufón. 

VOZ EN OFF: Entonces el Rey rió •...... 

39- Interior I C.atlllo / Noche. 
Medium close up del rey riendo. 

VOZ EN OFF: ..... rió de lo que no había reído 
nunca .•..... 
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40- Interior I C..tlllo I Noche. 
Full shot del Rey riendo. 

VOZ EN OFF: ... de su soberbia .... 

A N E X O 
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41- Interior I C.atlllo /Noche. Plano general 
alejado del Rey riendo. 

VOZ EN OFF: .... de su arrogancia ...• 

42- Exterior/ Caatlllo I Noche. Plano general 
alejado del castillo. amanecer, soleado termina con 
disolvencia de efecto mercury "A". 

VOZ EN OFF: .... de él mismo. 

43- Disolvencia de efecto mercury "B", aparece el 
trtulo lentamente, termina en fade out. 

'l'ES1S CON 
FALLA DE ORIGEN 

44- Fade In, aparecen créditos. 
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