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N T R O D U C C I O N
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Hace algunos afios la escultura en papel y otras
técnicas manuales fueron menospreciadas y olvi-
dadas con el surgimiento de nuevas herramien-
tas gréficas como la computadora.

Los medios de comunicacién se han extendido con
el surgimiento del Internet y de otros sistemas
interactivos. Nuestra actual civilizacién se encuentra
inmersa en una saturacién de imégenes, iméigenes
que venden y que venden mids al
crear complejas sensaciones.

Sin embargo p ap dicha
saturacién de imégenes nos ha vuelito
més insensibles, ya casi nada nos

sorprende; nos han acostumbrado
tanto a ver frecuentes efectos
digitales, que la pureza técnica ya no
Asi dié con el surgimiento de ta

nos imp
fotografia, cuando el realismo en Ia pintura ya no fue tan
convincente y se crearon nusvas corrientes como @f
expresionismo, surrealismo, y abstraccionismo, que
manipulaban la realidad por medio de una expresién més
exagerada, ahora pasa lo mi con Ia P dora,
P que h artistas contemporéneos han
decidido volver a las técnicas antiguas, “arcaicas”, que

s} bien no son tan limp ni labl la

computadora, si permiten un margen de error y la
participacién del azar en sus obras, fo cual crea un
resuitado muy expresivo, més orgéni tal -

en la naturaleza.
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Pero antes de pensar en satanizar a la computadora, como ha
ocurrido con el surgimiento de otras nuevas tecnologias, cabria
preguntarnos qué tanto se pueden combinar las viejas y las
nuevas tecnologias para crear un nuevo medio de expresion,
que reuna las cualidades de ambas.

En los ultimos afios se ha creado un nuevo estilo en la ilustracion
y el disefio grafico. Los artistas que trabajan en las computa-
doras ya no se limitan a utilizar sélo las materias primas que les
brinda este medio, ahora han explorado su vinculaciéon con
técnicas clasicas como la pintura, al
escanear pinceladas, texturas o
hasta obras terminadas, para crear
un collage en la propia compu-
tadora, la que se utiliza sélo como
un editor o componedor.

La computadora cada dia evoluciona més répido
y ahora es capaz, con la ayuda de otras técnicas,
de producir iméagenes que crean una lusién, la
lusién de que no fueron creadas digitaimente.

Por otro lado, Ia escultura en papel es una técnica
con caracteristicas propias muy interesantes y
espectaculares. La riqueza de texturas y colores
que posee, asi como la Increible ilusién de
tridimensionalidad que puede llegar a
producir, hacen de ella una buena
herramienta para Ia animacién.

Unir 1a expresion artistica, lo orgénico y artesanal del papel, con
lo timplo, préctico y econémico del trabajo por computadora,
puede dar como resultado un producto novedoso en donde no se
perciba en qué momento se utiliza la computadora y en cuél entra

la escuitura en papel.
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FALLA DE ORICEN




ILUSTRACION Y DISERO o

1L LS TR ACILHON Y D1 S & N O

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




H I S T ORTIA

HISTORTIA

NUEVAS TECNICAS
E ILUSTRACION VY DISERfNO
—— D

LA GRAFICA DIGITAL
- e e-———

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




ILUSTRACION Y DISERO

41 S T ORI A

Es imposible en la actualidad no estar rodeado de
iméAgenes en nuestra vida cotidiana; cuando
caminamos por la calle, en el trabajo, en ¢l mercado,
cuando prendemos la tele, es decir, estamos
envueitos en una cultura donde tiene gran peso Ia
comunicacién por medio de las imégenes; imiégenes
manipuladas por el hombre.

Cuando las imégenes se emplean para cumplir una
funcién en concreto, se le llama ilustracién, y ésta
s® basa en o] uso de las técnicas artisticas.

A diferencia del arte, ia llustracién ple exig !
sociales y comerciales, las cuales determinan su
forma y contenido.

Por otro lado los medios de reproducciéon forman
parte esencial de la ilustracién, ya que determinan
mucho el estilo y la técnica que se emplearé.Por
eso a continuaciéon se mencionan algunos hechos
histéricos y avances tecnolégicos, que fueron
determinantes en los cambios y evoluciones que ha
tenido la ilustracién desde sus inicios (1).

TESS CON |
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Las llustraciones han adornado a los libros casi
desde los primeros manuscritos; los antiguos
pergaminos: el Libro de ios Muertos y el Papyrus
Ramessum, dos de los pergaminos més antiguos de
los que se tiene conocimi (los cual datan
aproximadamente del aifio 1900 A. de C.) ya conte-
nfan ilustraciones.

Se puede considerar como el precursor
de la ilustracién de libros impresos, al
arte medieval de ia iluminacién de
manuscritos; arte que se realizaba en los
monasterios y en el cual predominaban
los t religi , elaborad con
gran maestria y detalfe, ejempilo de ello
es la obra Trés Riches Heures realizada
por el Duque de Berry que muestra
increibles detalles en miniatura caracte-
risticos en sus otros saiterios y libros
horas.

En cuanto a la ilustracién impresa, la mas antigua que
aun se conserva es una portada china elaborada en
xilogratia, llamada Sutra del Diamante que data del afio
868. Pero no fue hasta el siglo XV, con fa invencion de
los tipos moéviles y la imprenta, que se generalizé la
difusion de la ilustraciéon de textos.

Después de pasar por varios sistemas de reproduccion
como el grabado en madera, el aguafuerte y el grabado
en planchas de cobre (esto en los siglos XVIy XVil), la
ilustracion tomé varios rumbos en este periodo, por
ejemplo el francés Geofro y Tory cred con la composicién
de ilustraciones,textos y elementos decorativos como
los margenes, un todo estético. También en este periodo,
pero en Japdn, la escuela Ukiyo-e desarrollé la técnica
de la xilografia a color.

DE LOS LIBROS
HORAS.
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JACQUES CALLOT
LAS MISERIAS DE LA MUERTE
AGUAFUERTE,1083.

YRl LX)

XILOGRAFIAS A COLOR
DE LA ESCUELA UKIVO-E.
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Pero no fue hasta1796 que se produjo un avance en
o que a técnicas de reproduccion se refiere, tan
drastico que haria que la ilustracion ya no fuera la
misma; hablo, claro, de la litogratia, inventada por el
atleman, Alois Senefelder. La importancia de esta
nueva técnica radicaba en que la impresién ya no
tendria que realizarse a partir de una superficie en
relieve, como se hacia antes, sino que gracias a un
proceso quimico (el principio de repelencia del agua
y el aceite) existiria 1a impresion planogrifica; es decir,
ta impresion en plano. Un libro muy importante
ilustrado por Delacroix en esta técnica fue 1a edicion
de Fausto, que hizo su aparicién en 1828.

Sin embargo a pesar de la invencién de la litogratia,
continuéd vigente el grabado en madera, principaimente
en ia nueva industria de fas revistas lustradas que
tuvieron gran auge hacia 1830 y 1840. Grandes
escritores de esta época como Charles Dickens y el
francés Emile Zold publicaron sus novelas en episodios
y con Hustraciones dentro de este tipo de revistas.

En 1851 se inventa la cromoiitogratia y entra el color en

1= lustracion de libros, con trabajos como el de Edmund
Ev . qui imprimi6 los

“itbros de juguets™
lustrados por artistas como Kate Gresnaway.

o

DELACROIX

UsSTO
I.“OGRAFIA 17828.
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Los adelantos en las técnicas de

uceclén no pararon Yy contl-
nuaron con ia

reprod

invencién de fos
semitonos, donde

ya ers posible
reproducir adecuadamente obras de

color .uporponlondo varias tintas,
descompuestas con reticulas para

producir tonos. Dos grandes
exponentes de esta técnica
Edmund Dulac ¥y ol inglés Arthur
Aackham, que trabajaban con
plumll\a vy acuarela;

fueron

esta ultima

tograba muy buenos resultados en

este sistema. ALICIA EN EL AR;?UR RACKHAM
PLUMILLA vt

Ltuegoconia introducciénde la linea

MARAVRLARS
Y ACUARELA,1907.
negra (btack iine

) se tacitito a
impresion a

cuatro colores, que
pormmé

a los ustradores emplear
otras técnicas de pintura como foes

ol 6le0, pOY mencionar alguna.
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Otro gran invento que
cambiaria a la lustracién

2 AUTOR DESCONOCIDO
FOTOGRAFIA DE GRUPO
FAMILIAR,
1887.
por completo, se daria a
mediados del sigio XVil

con la aparicién de Ia

fotografia.

Las primeras fotografias
aparecieron en libros
impresos hacia 1880.

El realismo de esta nueva
tecnologia influencié en gran

medida a la ilustracién, que

desde ese momento
intentaria muchas veces competir con el realismo de la

fotogratia. Un claro ejemplo de esas tendencias son las
Hustraciones de Mervyn Peake para The Rime of the Anclient

Mariner.

Por otro lado se cred
también un rechazo hacia el

realismo, el cual ya podia
crearse con gran facilidad

con un simple clic (claro que
para una foto de calidad se
requiere mucho mas que

eso), por ello, posteriormente,
se crearon nuevas corrientes
artisticas como el
impresionismo, expresionismo,
cubismo y minimalismo, entre
muchas otras, que buscarian
reflejar sensaciones y
conceptos en lugar de realismo

DAILY GRAPHIC
l;anucuno EN 1915,

QCESO
FOTOMECANICO

O semejanza.
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En el siglo XIX se dieron muchos adelantos tanto en maquinaria como
en procesos de impresion; sin olvidar la gran variedad de gamas de colores
con los cuales podian experimentar los ilustradores de esa época. Todo
esto gracias a la Revolucién Industrial que permitié el desarrollo de tintes
y pigmentos mas sofisticados.

Pero también la Revolucion Industrial trajo nuevos cambios al arte y a la
ilustracién, creandose una nueva disciplina: "el disefio”.

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

TESIS CON \
TOULOUSE LAUTREC FALLA DE ORIGEN

DIVAN JAPONAIS, 1892,

Para muchos, y con mucha razén, el padre del
cartel fue Toulouse-Lautrec, ya que plasmd en
sus obras las bases de! cartel modernoc y del
disefio griéfico como lo mos tual
mente, Toulouse jugé con las posibilidades de
una composicién, tomando en cuenta ¢l peso
de sus elementos, la economia tipogréficay la
combinacién de esta uitima con Ia imagen.

Los avances tecnolégicos en fos medios de
uni i6n han hecho que la llustracién y
ol diseiio sigan en tinuo movimi .
transforméndose y cambiando de herra-
mientas segun Ias circunstancias lo
requieran: la televisién, el cine y la
computacién son los nuevos medios donde
ol disefio y la llustracién tienen cablida, y en
cada uno han encontrado su lenguaje
propio.
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En los afios ochentas los lustradores y
disefadores se vieron influenciados por el
potencial de nuevas tecnologias como el video,
Ia animacién y el cine(2); Andy Warhol, por
ejemplo, encontré en el cine y la televisién un
gran vehiculo para plasmar sus ideas o
imégenes(3), incluso el canal americano de
television MTV, aun tiene mucho del estilo de
este artista, quien trabajé ahi por algunps anos.

A mediados de los ochenta la influencia de este
canal y mds aun del video clip, fue notoria en el
estilo de ilustracién y disenio del artista en
aquella época; artistas, no sélo americanos,
sino en gran parte europeos y hasta japoneses.

En esos aiios, la complejidad del coliage y lo
realista de los acrilicos, asi como del aerégrafo,
estaban a la orden del dia, la fotocopiadora
Xerox también dio interesantes resuitados
artisticos; pero lo que revolucionaria dréstica-
mente a la ilustracién, seriala computadora y la
gréfica digital.
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MUSIC TELEVISION

LOGOTIPO DEL FAMOSO CANAL DE TELEVISION

~E
MELISSSA GRIMES / COLLAGE CON FOTOCOPIAS
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Pocas veces nos sentamos a pensar en lo reciente
y nuevo de la era de las computadoras, asi como
los cambios culturales que ha provocado en la
sociedad esta nueva era del BIT.

Muchos carteles e ilustraciones en nuestros dias
han sido reconocidos y premiados por su calidad;
sin embargo en un principio no fue
tan facil, ya que los pioneros (en
muchos casos ingenieros) de la
grafica digital, no lograron explotar ni
en poca magnitud (debido a las
limitaciones del equipo de aquella
época) el potencial que llegaria a

tener esta técnica en el disefio y la
ilustracion actual.

El término “digital” se derivé de los digitos del cédigo
binario, utilizado por las computadoras para
interpretar la informacién; dichos digitos son el
numero uno y el nimero cero que al combinarse
en diferente orden crean cédigos que contienen
texto, imagenes o sonido.
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MEDIA LABORATORY
ANTIALIASED

- -
. TYPE
' EXPERIMENTO DIGITAL
¢ 1972,
Agpen=

En sus inicios, a principios de los setenias, la

putacién tenia apli ] enfocadas
principaimente a las matemiiticas, estadisticas y
finanzas; ya que una aplicacién para ¢l disefio era
todavia muy dificil de visualizar para los
programadores, pues ni siquiera existia aun en
ias computadoras un ambiente griéfico con
ventanas de didlogo como Windows, sin embargo
& pesar de eso se crearon algunos sencillios
experimentos que dieron origen a otros un poco
més complejos. A continu i5n se [ ]
algunos datos histéricos acerca de los iniclos de
la computadora en el diseifio y la ilustracién

(4).
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En general, todavia no existia mucha atencién
en la computadora como herramienta grafica
en aquella época; sin embargo después del
primer seminario en disefio grafico digital
patrocinado por Media Laboratory of the
Massachussets Institute of Technology,
que se llevé a cabo en 1979, se cred un
mayor interés en esta técnica, pero el
limitado acceso a una tecnologia poderosa
y adecuada, no pudo promoverla mas.

A mediados de los ochentas surgié un grupo
de personas que se atrevieron a experimentar
con la computadora y el disefio, creando una
nueva corriente llamada: Primitives of The New
Technical Era; en ella se cre$ un nuevo estilo
primitivo y minimalista donde se evidenciaba
el uso de esta nueva tecnologia. Grandes
pixeles, curvas entrecortadas, plastas con
puntos y saturacién tipografica lo ejemplifi-
caban. Rudy Vanderlans, director de arte de
Emigre Graphics, es un claro exponente de
esta corriente.

—
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MAX KISMAN
EMIGRE 11: MACINTOSH DESIGN
DISERO DE PAGINA.

LA GR A F I CA DIGTITANL

VORM VILIF
DETALLE DE CARTEL
PROMOC!

PARA DESPACHO DE DISERO
1984.
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Otra corriente, ol New Wave, tuvo su énfasis
on la experimentacion:

El Photocoliage, la alteracién fotogréfica de
im&genes, y los efect técni especial

April Greiman, “la reina del New Wave” (5),
tomé esta corriente y la introdujo a sus traba-

jos en computadora.

APRIL GREIMAN

THE MODERN POSTER

CARTEL PARA EL MUSEO DE ARTE MODERNO
1988,
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TIPOGRAFIA EXPERIMENTAL
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April Greiman ha conciliado la tecnologia y la
tradicién, la frase “imagen hibrida” (6) define tanto
su trabajo como su forma de trabajar.

La carrera de Greiman fue documentada gracias a
su propio libro y a las crénicas de la época. En uno
de estos libros se define como imagen hibrida: a la
fusién de tecnologia y diseifio grafico.

También a mediados de los afos ochenta, los artistas
japoneses lograron introducir sus iconos culturates
de una forma elegante y sofisticada: con un estilo
muy diferente al de los artistas de la grafica digital
de EUA, el cual era més saturado y primitivo.

La primera computadora del mercado dirigida hacia
el campo del disefio, no hizo su aparicion sino hasta
1985 y a precios estratosféricos.

APRIL GREIMAN
QUARTERLY 133 ( DETALLE )
1908,

APRIL GREIMAN
SURMER

UCLA
CARTEL
1991%.
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Despuds en 1988, el look de P o N 12
primitivo, se formé enuna logia més
fina; ahora el segundo paso en la evolucién de Ia
computadora era lograr una calidad profesional que

° pudiera utilizarse en Ia publicidad.

Asi surgié un nuevo cutto en torno al disefio gréfico
de computadora, ¢! cual era sustentado por ¢l interés

0 iones de baj de di o8

P I
R Hand '
KA n
P 1iets bt tas
§ (| y japoneses.

A principios de los aftos , on Japén, grandes

disefiadores de la talla de Takenobu lgarashi,
Kazumasa Nagal y Mitsuo katsul crearon sofisti-

- h:]
. s 5
e =
:; ] - cadas imégenes digitales con un nuevo sentido
- e & u's
. 5385883
'l EA2859E estético.
- Pty g P-4
] S22£csE
Sego
[} EEEA3S
’ ]
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TRADITION ET NOUVELLES TECHMQUES
CARTEL

1984,




Asicomo sucedié con la fotografia, el miedo alo nuevo
y desconocido provocéd que la computadora fuera
satanizada por algunos disefiadores de Ia vieja escuela
como fria, elitista y calculadora.

El diseiio es un proceso y un producto, la computadora
entra en lo primero, es decir en el proceso; es una
técnica més, como un ldpiz, pero mis sofisticado, que
algunas veces nos ahorra tiempo y otras nos retrasa
més, pero también es innegable ia organizacién, calidad
y limpieza que nos brinda.

“Jodos nosotros podemos aprender de los nuevos
lenguajes creacdios por y para nuevos disefiadores. El
mundo esté cambiando™: George Hardie (7).

Desde mi punto de vista, la computadora es una
herramienta, muy atil, pero al fin y al cabo una
herramienta, no una varita mégica que resuelve todo
con sélo un movimiento del mouse, sin embargo puede
dar resultados sorprendentes, pero dependeré de quien
osté detrds de esa computadors.

LA GRAFICA DIGTITAL

KAZUMASA NAGA!

CONTEMPORARY JAPANESE POSTERS
CARTEL PARA EXHIBICION

EN EL MUSEO DE ARTE MODERND
198S.

BERT MONROY
NVISILE
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PRI MNC TP OS

DE PERSISTENCTIA

En cierta forma muchos hemos crecido viendo
animacion; ya sea con las peliculas de dibujos
animados de Walt Disney, con los comerciales
repletos de efectos, con los programas de
caricaturas en televisiéon o con los efectos
especiales realizados por computadora, ahora
tan comunes y populares en el cine.

Como resultado de todo eso, actuaimente ya no
sélo nos conformamos con ver imagenes, ahora
queremos ver movimiento, ya que éste nos
representa vida y dinamismo. En efecto, la
animacién no deja de sorprendernos, es una
ilusion tan increible que nos resulta adictiva.

Por otro lado, el principio de ta animacién es muy
sencillo y es el mismo para todas las técnicas; de
hecho también es el mismo principio del cine, el
cual podria considerarse también como un tipo de
animacién: un tipo de animacién de fotografias.
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GEORGE MELIES
EL VIAJE A LA LUNA
CORTO

3Smm,
DURACION 18 min.
1902.

27




P R I NC I P11 OS D E P ER S I S TENGC

Nuestros ojos tienen la capacidad de retener
clertas imidgenes en nuestro cerebro; a este
fendémeno se le conoce con el nombre de
persistencia y gracias a ello se puede crear Ia
Husién de movimiento al ver varias imégenes de
accién interrumpida en corto tiempo. Dicho de
otra manera, una cédmara usual de cine capta 24
cuadros por segundo, y al proyectar a este mismo
tiempo los 24 fotogramas se crea la llusién de
movimiento. Esto sucede debido a que el cerebro
no puede ver estas 24 imégenes en forma

separada y crea una visiéon continuada.
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JU G UE T ES OFP T 1O OS

Los inici de ia ani i6n se dieron gracias al
entretenimiento, ya que por medio de juguetes con
principios 6pticos se experiments con la capacidad

de recrear el movimiento. A continuacién se citan

alg de juguet y su evolucién hasta Ia

creacién del cine y 108 dibujos animados(1).

Uno de los primeros antecedentes del cine y de la
animacion es la linterna mdgica, aparato que
consistia en un proyector de figuras dibujadas en
placas de cristal, que se conformaba por una caja
que contenia una vela en su interior como fusnte de
uz, una chimenea para evacuar el humo y un lente.

Fue inventada por Antothonasus Kircher en 1640,

Sin embargo el principio de persistencia de la vision,
no fue descubierto (o al menos no hay datos que
prueben lo contrario) hasta 1824, cuando Peter Marl
Roget se percaté que el ojo retenfa las imagenes
por un instante y gracias a ello se podia crear la
ilusiobn de movimiento. Después de este
descubrimiento se crearon diversos objetos que
fueron conocidos como juguetes 6pticos, los cuales
ponian en practica dicho fendmeno fisico y fueron
muy famosos en su época, ahora esos juguetes
son caros objetos de coleccién.

2
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J UG U ETES O P TICOS

Uno de los primeros inventos que demostré la persistencia de la visiéon
fue el traurnatropo, el cual consistia en un circulo de cartén 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 asi la sensacién de que cambiaba la figura o que se
fusionaban ambas para crear otra(2).

Otro invento mas elaborado seria el Phenakistoscopio de Joseph Antoine
el cual funcionaba con dos discos, uno que contenia los dibujos con
pequenos cambios y otro al frente con una serie de rendijas que eran la
unica forma de ver los dibujos que se escondian detras; ambos discos
estaban unidos por un eje que les permitia moverse, y cuando esto
sucedia se creaba la sensacion de movimiento en los dibujos.

Con ia misma base del Phenaki plo secr n més tarde tres aparatos
que se harian famosos es su época: el Dasedaleurn de George Horner, ol
Zootropo de Willlam Lincon y el miés complejo de estos, el Praxinoscipio
de!l francés Emile Reynaud, quien tiene el mérito de ser el primero en
proyectar una accién con dibujos en ia pantalia y, por si fuera poco, destaca
también por descubrir un material trasparente llamado “Cristaloide”, en el
cual realizaba sus dibujos y que podria iderarse ol ant

del luloide cin togriéfico.
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EMILE REYNAUD

TRAUMNATROPO PROYECTANDO UNO DE LOS PRIMEROS

DIBUIOS ANIMADOS.

Z 00T ROP
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Otro personaje que buscé la forma de dar
movimiento a las imdgenes fijas fue el
profesor Stampfer, quien en 1832 inventd el
estroboscopio. Dicho aparato trabajaba con
un disco y un tubo de observacién, pero lo
que lo diferenciaba de otros juguetes
épticos era un tipo de flash que emitia
destelios consecutivos, los cuales
producian e} efecto de ver el disco parado
© mejor dicho en reposo y las imégenes en
movimiento (3).

P ISCOS P ARA ESTRODBDOS COPIO




Un punto clave en el desarrollo de la animaciéon fue
el nacimiento de la fotografia, pues fomenté el deseo
de analizar mas a fondo y separadamente el
movimiento, como lo hizo Eadweard Muybridge con
sus series fotograficas de personas y animales en
movimiento las cuales sentaron una gran base para
ol cine.

Uno de los mas simples y viejos sisternas para crear
la ilusiébn de movimiento es el ahora llamado flip
book. En sus inicios (1868) este juguete era llamado
kinetdografo, y consistia en un objeto que contenia
un fajo de dibujos o fotos, los cuales eran pasados
con mucha velocidad, uno por uno, frente a un visor;
todavia en la actualidad se encuentran pequefos
libros con figuras secuenciales que uno anima al
pasar hoja por hoja con rapidez en la mano.
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E128 de octubre de 1886 fue cuando la ilusién comenzd
a ser més real, con la primera proyeccién publica del
cinematégrato, ofrecida por los hermanos Lumiere, la
cual dejé aténitos a los espectadores que ese dia
hicieron presencia. Mientras tanto, ese mismo ailo,
Thomas Alba Edison patentd la cémara de cine a lavez
que comenzaba con sus primeras producciones.

Recién inventado el cine, algunos precursores
pensaron en algo interesante: detener ila manivela y
filmar cuadro a cuadro. Ahi comenzaron los efectos
especiales, y casi inmediatamente después ios dibujos
animados.

Un excelente dibujante, Stuart Blackton, después de
diversos experimentos, logré terminar en 19086 Ia
pelicula Humorous phase of funny faces, en la que
realizé més de 3,000 dibujos en un pizarrén.

TESIS CON ‘\
FALLA DE ORIGEN

J UG UETES OpPTFT I CcOS



Otro grandioso dibujante, Windsor Mc Cay,
famoso por ilustrar Little Nemo, tira que
apareciera en la prensa a principios del siglo
XX (de ia cual, por cierto, se realizarian dos
animaciones, una del mismo autoren 1911y
otra en los afios 80), credé la animacion de
Gertie el dinosaurio; pelicula precursora de
la temaética de dinosaurios en el cine que se
exhibié por todas las salas de Estados Unidos
en 1914. Por otra parte a Mc Cay también se
le reconoce el haber realizado el primer filme
serio de animacién, el cual se titulé: E/
hundimiento del Lusitania, pelicula realizada
en 1918, cuya temdtica se basa en propa-
ganda de !a Primera Guerra Mundial.

WINDSOR MC CAY / EL PEQUERO NEMO / TIRA COMICA.

TESIS CON
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PARA REALIZAR UNA ANIRACION

En (a realizacién de una animacién (cualquiera que
sea la técnica que se utilice), la complejidad de
animar cuadro a cuadro, lo lento del pr y lo
caro de los materiales, exige una buena orga-
nizacién. Para ello se requiere un método, el cual
puesde abaratar costos, recortar tiempos ¢ impedir
cometer errores que duplicarian el trabajo, como 1o
seria ol pintar acetatos de una secuencia en la que
los dibujos no representan correctamente el
movimiento.

Aun cuando para la realizacién de toda animaciéon
se requiere de un proceso, cada técnica tiene
variantes en ol suyo; sin embargo en todos los casos
(salvo algunos casos experimentales) dicho proceso
se divide en tres etapas principales:

LD

® PRE-PRODUCCION: donde se desarrolla la historia; se crea el guién y
se disena la animaciéon (estilo de personajes, fondo y técnica); se graban
las voces y se comienza la creacién de la musica.

® PRODUCCION: se realiza en si la animacién y fotogratia.

® POST-PRODUCCION: aqui se edita; se afladen efectos; se introduce
la musica y se corrigen algunos elementos como el color.
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A contir 16N se pr tan dos posibles métodos de animacién para dos técnicas

o re

-Guién (técnico y story board)
-Disefo de personajes
-Diseiio de fondos
-Grabacion de audio

-Tira leica

PRODUCOON
-Leyouts
-Realizacion de personajes (dibujarlos, colorearlos y recortarlos)
-Realizacién de fondos

-Animacion y fotografia (se mueven las piezas cuadro a cuadro frente a la
camara)

POST-FRODUCCION
-Efectos de luz

-Efectos en computadora
-Edicion

-insercién de musica

K AP Y AP N
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ANIMACION DE DIBUJOS

-ldea

PRE-PRODUCCION
-Guién técnico

-Story board

-Disefio de personajes
-Disefio de fondos
-Grabacién de audio
-Tira leica

ot

PRODUCOION

-Libro de trabajo

-Layouts

-Animacién de personajes

-Animacion de efectos (sombras o brillos)
-Asistencia de intercalacion

-Xerox (fotocopia del dibujo en acetatos)
-Tinta y color

-Camara

POST-PRODUCCION
-Efectos especiales
-Edicion

-Musica
-Incidentales

TESIS CON
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P R O CE s O E N L A AN IMACTI ON

Algunos de los elementos que se utilizan en el proceso de
| ié6n se d iben a continuacién (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 caracteristicos y detalles del
mismo. Son muy utiles cuando varios dibujantes trabajan con el
mismo personaje o simplemente para mantener el mismo estilo
de dibujo en una produccién.

Existen varias clases de hojas de modelo.

-Modelos comparativos: define el diseiio visual establecido por
el director de arte.

-Modelos de color : aqui se muestran las diferentes gamas de
color para determinado elemento de la animacion.

-Modelo de vestuario: muestra los detalles del vestuario de los
personajes.

-Modelo de linea final: define la calidad de linea que se utilizara.

GLEN KEANE

TARZAN, 1997.
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P R OCE SO E N L A A N I M ACTION

TEMA Y GUION: después de encontrar la idea se desarrolla
la personalidad de los protagonistas. Se trabaja con la
estructura dramética basica de exposicién-nudo-desenlace.
Posteriormente se trabaja con el guién en el que se establecen
las diferentes secuencias y didlogos de la pelicula.

STORY-BOARD: es el apoyo visual del guién de la pelicuta o,
mejor dicho, es como un guién técnico ilustrado, y su look es
muy similar al de una historieta; en él se descompone la
animacién escena por escena, con vifietas que muestran la
accion, la expresiéon y relacién entre los personajes.
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HOJA DE STORY BOARD.
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TIRA LEICA: consiste en grabar el story board con audio y voces,
esto sirve como una maqueta de la animacién, donde se comprueban
los tiempos de cada plano y la continuidad dramética de la misma.

BILLY WEST, VOZ ORIGINAL DE STIMPY EN EL SHOW DE REN Y STIMPY.

I _TESIS CON ]
FALLA DE ORIGEN |
LAYOUTS: son dibujos de los personajes con la relacion de su fondo

en cada toma; aqui también se considera el encuadre que se utilizara.
Muchas veces se pegan dichos dibujos en la pared como guia.

JILL RUZICKAY MIKE CACHUELA
FRENTE MAMPARA CON LAYOUTS DE LA PELICULA EL EXTRARO MUNDO DE JACK.
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ANIMACION: en una pelicula de cell-
animation el animador crea los
movimientos clave (o llave) y el
asistente de animacion lleva a cabo la
intercalacioén, es decir los dibujos
intermedios entre un dibujo y otro. En
una animacion con la técnica de
recorte o en la de arcilla, el animador
mueve fisicamente al personaje
cuadro a cuadro, ya sea con las

piezas recortadas o con los mufiecos.

DAVE BREWSTER
DIBUIOS CLAVE DE ESMERALDA
EL JOROBADO DE NOTRE DAME

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




PANTALLERA: también llamada
carta de campos: es Ia forma con
Ia que se puede ubicar el espacio
de los personajes u otros
elementos de los fondos que se
quiere que salgan en Ia pantalla.
La pantallera consiste en una
mica cuadriculada con las
coordenadas y proporciones para
cine y televisién, graci a esta
herramienta se verifica que no se
rebasen los limites del encuadre
de nuestra escena.

HOJA DE EXPOSICION: sirve
para organizar al animador,
pero principalmente tiene la
funcién de guiar a los camaré-
grafos, ya que en esta hoja se
anotan los movimientos de la
camara, la duracién de los
dibujos, el encuadre (por
medio de la pantallera), y el
sonido desglosado. Esta guia
marca la duracién en cuadros
y segundos, 0 en pies para el
casodelcine.

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN
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P R OCE SO E N L A A NI M ACTION

STAND DE CAMARA DE ANIMACION: para fotografiar los
dibujos o recortes de una animacién, se requiere de un equipo

diferente al de una pelicula de imagen real. Un equipo de camara
de animacion consta de lo siguiente:

REGLA DE PIVOTES
(REGISTROS)

REGLA DE PIVOTES COLUMNA
{REGISTROS) 2

LAMPARA SUPERIOR

LENTE

BANCO DE ANIMACION
{TABLERO)

CONTROL DE MOVIMIENTO
PARA LAS REGLAS DE REGISTRO

CONTROLN/S

TESIS COXN ILUMINACION INFERIOR
FAILA DE ORIGEN
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Una cdmara capaz de realizar la exposicion foto a foto o en
su defecto incluir un aparato que si 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 cA&mara sobre un
soporte movible, esto para los desplazamientos verticales de
la misma, con el fin de lograr diversos encuadres y
acercamientos en la animacién. En el caso de que la animacion
se realice en cine, se requiere de una cadmara “Reflex”, que
facilite la vision del area de filmacién, asi como de un foco
manual para manipular cualquier cambio o efecto.

Debajo de la camara se encuentra una mesa de rodaje con
una plataforma (banco de animacién), donde se colocan los
fondos y acetatos que se desean fotografiar.

El banco de animacion tiene unas reglas ubicadas al norte y
al sur de la superficie, con unos registros o pivotes donde se
colocan los acetatos y los fondos. Estas reglas pueden
moverse en direccion este-oeste, para crear desplazamientos
cuadro a cuadro y asf recrear la ilusion panoramica. El banco
esta asentado sobre varias gulias calibradas que logran el
movimiento del tablero en direccién norte-sur, este-oeste y de
rotacién, con lo que se pueden hacer complicados
movimientos de camara.

l TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

'Aparato con aspecto de una lonchera que se conecta a una camara de video, sirve para

capturar determinado numero de cuadros de video y guardarios en la memoria para fuego
comrerios y dar 1a impresion de movimiento.




PR OCE s O E N L

Una prensa de vidrio movible mantiene los
dibujos planos, para evitar ondutaciones en
los acetatos, los fondos o los recortes.

En el banco de animacién también se
encuentra el pantégrafo, una guia en el
centro del tablero en la que se coloca la
pantallera. El centro del banco de animacién
suele ser de un material trasiucido para
facilitar la iluminacién que viene de abajo.
La iluminacién restante consta de un par de
foto-lAmparas situadas a los lados del
banco.

Para manipular todo este sofisticado equipo,
se encuentra la mesa de control que en la
actualidad es asistida por la computadora.

Sin embargo, este equipo de fotografia para
animacion no es funcional para algunas
técnicas, como por ejemplo: la animacién
en arcilla, la animacién de agujas, la
animacién producida en computadora y
algunas otras; pero sf sirve para técnicas
como la de animacion en vidrio y animacion
en arena.
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T E N1 AS

DE ANIMACTION

Existen diversas técnicas y estilos para realizar una

animacién, cada uno pr lones y estados
de énimo distintos, por lo mismo se utilizan segun
el mensaje que se busca trasmitir y el medio en que
se plensa difundir (aunque esto no debe tomarse

como una estricta regla) .

En los €0s, 70s y 80s muchas producciones ameri-
canas Yy japonesas se realizaron con animacién
limitada, dichas animaciones en acetatos terminaron
por aburrir a causa de su estilo y temitica repetitiva;
sin embargo en los litimos afios Ia necesidad de
impactar mds al publico ha presionado a las cade-
nas de televisién americanas a probar con nuevas
técnicas y nuevos estilos de animacién que saquen
de ese estado de aburricién a los televidentes. EI
panorama ahora es més prometedor, las grandes
cadenas cada dia contratan a un mayor nimero de
animadores independientes y dan més libertad
creativa a sus trabajadores. Un ejemplo de lo anterior
lo viene haciendo, desde hace ya algunos afios, Mtv
o, més recientemente, Hanna-Barbera.
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T E CNICAS DE A NI M ACTI ON

Algunas técnicas independientes y comerciales se describen a continuacién.

ANIMACION 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 creé 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, . ’ ~e
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 si sucede con los
personajes. Existen, asi mismo,
casos en los cuales se tienen que
mover algunos elementos de un

i
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personaje y otras partes deben m 1‘&25:::5"‘%
permanecer fijas, para lo cual ACETATO PINTADO ¥ DIBUJO EN PAPEL
también los acetatos resultan muy

utiles.
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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 si exige mas
tiempo al momento de animar frente a la
céamara, puesto que requiere mucho cuidado y
precision al mover las pequeiias piezas en cada
fotograma. En la actualidad algunos anima-
dores estan combinando esta técnica con la
utilizacion de computadoras, como la famosa
serie canadiense Souht Park.

PERSONAJES PRINCIPALES
DE LA CARICATURA SOUTH PARK.




T EC NTZICAS

ANIMACION DE SILUETAS Y FIGURAS
PLANAS: es una de las primeras técnicas de
animacién que existieron. La animacién de
siluetas tiene una tradicién milenaria en oriente y
hoy en dia muchos de los mejores exponentes
de esta técnica también son de aquella
regién, un ejempilo de ello es el estudio Ofuj/
on Japén. La animacion de siluetas, por un
lado, y la animacién de figuras planas, por
otro, tienen en comun que utilizan figuras
bidimensionales articuladas, pero tienen
como diferencia que Ia primera se produce
con una iluminacién posterior al personaje
v & Ila escenografia, mientras que en Ia segunda
técnica se crea Ia llusién con una luminacién
frontal, que hace lucir su dibujo y color, ya que
on la animacién de silustas sélo se proyectan las
siluetas negras.

Lotte Reiniger y su esposo Carl Kosh, son dos
artistas muy destacados en Ia utilizacién de esta
técnica de animacién (68).

A NI MmMACTION




NORMAN MC LAREN
ANMACION CON SCRATCH

ANIMACION DIRECTA EN
PELICULA DE 35 MM: no cabe
duda que uno de los exponentes
mas importantes en animacion
alternativa es Norman McLaren.

McLaren inventé una de las téc-
nicas de animacién mas laboriosa
(aun cuando todas los son), la de
animacién directa en pelicula; ésta
se realiza ya sea raspando pelicula
velada (scratch) o dibujando con
plumilla en cabos de pelicula
trasparente (lavada), ademas de
crear sonido rayando la banda
sonora de la pelicula(7).
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NORMAN MC LAREN
ANIMACION EN PELICULA LAVADA
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T EC NI CAS

A NI MACTI ON

ANIMACION DE MUNECOS: se realiza como su
nombre o dice, con muft tridimensi 1 que
se mueven cuadro a cuadro por un animador; esta
técnica es algo similar a la llamada Claymation,
diferencidndose ambas sdélo en ia forma de crear los
personajes. Los paises donde esta técnica ha logrado
mayor auge son: Republica Checa, Polonia, Rusia y
Alemania, debido a que on ellos existe una tradicién
artesanal en la fabri ion de muit

Un animador que destacd trabajando con esta técnica
tue Jirl Trnka (1910-1969.)}(8)

Anteriormente los muilecos utilizados en anima-
ciones se construian en madera y los rasgos tanto

como la vestimenta se pintaban directamente sobre
o! material.

Inteligentes producciones como E/ extraifio mundo
de Jack (Nightmare before christmas), creacién del
famoso Tim Burton, cuya direccién estuvo a cargo
de Henry Selick en 1993 (9), demuestran el gran
potencial de esta técnica y 1o increiblemente realista

que puede llegar a ser.
TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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ANIMACION DE ALFILERES: osta técnica se
realiza por medio de un tablero con muchisimos
alfileres, que al hundirse, alinearse o resaltarse
y con la aplicacién de cierta iluminacién, crean
increibles tonos. Un importante animador en

esta técnica es Pierre Drovin (10).

ANIMACION CON ARCILLA (CLAYMATION):
después de modelar un personaje u objeto en arcilla
(plastilina), éste se pone al frente de la cémara y se
musve cuadro a cuadro; las figuras, muchas veces,
requieren de un esqueleto de alambre para lograr una
mejor establlidad, y para contrarrestar los efectos de
las potentes ldmparas.

La compafia Aardman Animation of Britain se ha
especializado en la utilizacién de este tipo de
animacién, logrando un estilo muy simpiético y
sorprendentemente detallado; esto se puede ver en
trabajos como The wrong trousers de 1993, o Close
shave de 1995 (Wallace and Groumit), ambos cortos
realizados por Nick Park y galardonados con el premio
Oscar por mejor corto animado. En el afio 2000 se
estrend el primer largometraje de esta compaiiia, en
co-produccién con Dreamworks, titulado: Poliitos en
fuga (Chicken run) que sl blen guarda el estilo y
frescura de Aardman, no cuenta con el ritmo frenético
y dgil de sus cortos(11).




T ECNTICAS D E AN I M ACTI ON

ANIMACION EN VIDRIO: es una técnica
de animacidn directa, puesto que se anima
al momento de fotografiarse cuadro a
cuadro, es decir se pone un vidrio debajo
de la cAmara y se va pintando poco a poco,
moviendo la pintura de un lado a otro. Este
estilo es muy dinamico y muy artistico, pero
no ha sido muy utilizado debido a su

: S complejidad. En el ano 2000 la laboriosa
ALEXANDER PETROV animacion El viejo y el Mar, de Alexander

o

THE MERMAID -
CORTO PRODUCIDO POR STUDIO SHAR Petrov, fue galardonada con el premio
1997.

Oscar por mejor corto animado.

ANIMACION EN STOP MOTION: asi se le
conoce a la técnica de animar cualquier objeto real,
como pueden ser frutas, sillas y hasta humanos,
como en la pelicula de Norman McLaren, Vecinos,
premiada por el Oscar en 1952, o la fantastica
pelicula del animador Dave Borthwick, ganadora
de 13 premios internacionales, Las secretas
aventuras de Tom Thumb de 1993(12). Para
animar a una persona (técnica llamada Pixilacidn)
s6lo se necesita que el actor se mueva un poco en
cada fotograma, lograndose asi un efecto de
movimiento fascinante, irreal y mecanico.

DAVE BORTHWICK

LAS SECRETAS AVENTURAS DE TOM THUMS
BOLEX BROTHERS FILM

1993
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ANIMACION POR COMPUTADORA:
es realmente nueva (surgié a mediados de los afos 70), pero en los uGltimos ailos ha crecido a pasos
agigantados.

Este tipo de animacién se divide en dos tipos:

Animacién 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 televisiébn pasan por algun
proceso de animacién 2D en computadora; ;Quién
engario a Roger Rabbit?, Space Jam, Tarzan (de
Walt Disney), El gigante de hierro (The Iron Giant),
South park, y Ellaboratorio de Dexter, son algunos

ejemplos.
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EL GIGANTE DE HIERRO
WARNER BROTHERS
1999,




T £ CNICAS DE ANIMACTION

EL LABORATORIO DE DEXTER / POSTER PROMOCIONAL /1998.

TARZAN | WALT DISNEY / 1999. TESES CON
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Animacién 3D: funciona como una
maqueta tridimensional dentro de la
computadora, donde se modelan los
objetos o figuras, se les da textura,
movimiento, luminacién , encuadres
y movimientos de cédmara. Las
empresas Alias Wavefront y Soft-
image, son dos de las compaiias
desarrolladoras de softaware miés
importantes del mercado de anima-
cién 3D por computadora (13).

Estudios como Pixar de Wait Disney,
han logrado popularizar la anima-
cién digital tridimensional con

fam prod iones C Luxo
Jr., Toy Story, Din jo, y Mo e
Inc.

- ANIMACION EN 3D POR COMPUTADORA
COM LA UTILIZACION DE MAYA ARTISIAN.

2- LOGO DEL SOFTWARE
PARA :
MAYA DE ALIAS WAVEFRONT
3- Luxo IR
PRODUCIDO

POR PIXAR
CORTO ANBSADO EN 30 POR COMPUTADORA
1988.
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LA ANIMAC I ORN

E N m £ X I C o0

México ha logrado un cierto nivel dentro de Ia
industria del cine y de Ia telenovela, pero no ha
congolidado una industria de la animacién; la falta
de infraestructura, asi como la poca fe de los
empresarios, han sido un impedimento. Sin embargo,
no se pueade decir que en Nuestro pais no se realizan
animaciones, de hecho su produccién ha aumentado,
ya sea con apoyos y subsidios culturales o con el
soporte de las empresas que requieren cada dia més
una publicidad de este tipo.

El surgimiento de nuevos medios y técnicas, como
el video y ia computadora, han abaratado Ia
infraestructura y la produccién de animaciones en
nuestro pafs; ahora una nueva generacion de artistas
del movimiento esté surgiendo,gracias a un
fenSmeno muy interesante que en otros paises
primermundistas ya se venia dando: ia capacidad de
tener un equipo propio (a un precio costeable),
mediante el cual se pueden realizar animaciones con
una aceptable calidad técnica, que h nr fo
rentar costoso equipo o tlempo, en una gran casa de
animacién.

Los inicios de la animacién en México fueron lentos
y escasos, ya que en los treintas y cuarentas ios
“monitos”, es decir ias tiras cémicas (14) y el cine
eran el entretenimiento popular de los mexicanos;
los editores y productores eataban contentos con ello
y no veian la necesidad de experimentar con los

A N I M ACTI ON

EN mMEXx 1 CO

MEMIN PINGOIN

dibujos animados.
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1 = LOS SUPER AMIGOS
HANNA- BARBERA
1973

2+ JOSSY Y LAS MELODICAS
HANNA- BARBERA
1970

Poco a poco se fueron realizando trabajos de
animacién, primero en comerciales para cine y
mas tarde, en los 70s y 80s, con la maquila de
caricaturas americanas para television.

César Cantén fue uno de los grandes iniciadores
de la animacién en nuestro pais, trabajé para
Hanna-Barbera, durante 10 afios, en caricaturas
como los Super Amigos, Jossy y las Melddicas y
Scooby-Doo.

Ernesto Lépez y Ernesto Terrazas también
trabajaron para proyectos americanos con César
Cantén; Lopez, ademas, cred a Pancho Pantera,
y por su parte Terrazas creé a Pancho Pistolas, el
gallo que aparece en la pelicula de Disney titulada
Los tres caballeros.(15)

3- LOS TRES CABALLEROS
WALT DISNEY
1945,

4- PANCHO PANTERA
(MUEVO LOOCK)
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AN I M ACTI ON

Pero fue en 1974 que se logré lo increible para
aquel tiempo en México: la realizacion de un
fargometraje, el primero en toda América Latina
que se realizé totaimente en animacion: Los tres
reyes magos, de Fernando Ruiz.

Algunos afios mas tarde, cuatro para ser .
exactos, César Cantén dirigiria otro largometraje anlmadO'
Los supersabios, basado en los famosos personajes de
la historieta de German Butze, que tuvieron mucho éxito
en las décadas de los 40s, 50s y 60s, asi como,
moderadamente, en los afos 70. i

Por otro lado, se puede decir que ha sido escaso, pero
contundente, el cortometraje animado en nuestro pais, el
cual se ha caracterizado por su expresividad y calidad
artistica, como lo demuestra el corto de Guillermo Renddn
y Jorge Vilialobos, Cuatro maneras de tapar un hoyo
(1995) o, ni se diga, el conocido corto de Carlos Carrera,
El Héroe (1993), ganador ese mismo afo 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 depuracién técnica innegabte.

GERMAN BUTZE
LOS SUPERSABIOS
VIRETA DE LA HISTORIETA.

mE xrco
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CUATRO MANERAS DE TAPAR UN HOYO
1995.
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UN FILA DE
CARTEL promOCIONAL | CARLOS CARRERA
DAL | MEXICO, 1993.




Uno de los grandes exponentes del cortometraje mexicano

(aun ando 16 en Fr ia) es Dominique Jonard,
animador que reside desde hace muchos aiios en nuestro
pais y quien, con sus mis de 10 cortos, ha Hlevado ia
animacién en recorte a un nuevo nivel técnico y de mensaje
social. Aigo do 1o més interesante, es que casi en todas
sus obras participan nifios (muchas veces marginados) que

aportan, acdemiés de la trama y los dibujos, las voces de los

personajes. El trabajo de D inique en 1 proyectos
consiste en recortar, animar y, en algunos casos, manipular

las imégenes de los niflos con algun filtro o efecto.

La obra de Dominique ha sido r ida y pr lada en

muchisi iones (incluso més que el numero de
producciones que ha realizado) y su trabajo también ha
contado con un sinfin de patrocinios y becas que 1o han
ayudado a continuar con esta filantrépica labor. Entre

algunas de las animaciones de Dominique estén:

iAguas con el botas! (1995), Raramurli ple ligero (de! mismo
afio), Santo goipe (1997) y Desde adentro (1998), entre
muchas otras.

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN

A N I M ACTI ON EN m € x I € O




LA DEGENESIS
1998.

DESDE ANDENTRO
1998,

GOLPE
1997,
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A NI M ACTI ON EN M EX I CO

Otra clase de animacion que es cada vez mas comun
en nuestro pais, es la utilizada para promover canales
y programas de televisién, es decir aquélla que se
utiliza para cortinillas, entradas de programas y
créditos. En 1997 el canal det Instituto Politécnico
Nacional, Once TV (antes llamado simplemente canal
11) fue galardonado con varios premios por la
Asociacién Internacional del Disefio para Television
(BDA en inglés) por sus novedosas cortinillas. En
dichas animaciones, el departamento de imagen, con
la ayuda de artistas independientes y de una
productora americana, logré plasmar un estilo fresco
y elegante, donde la expresion de técnicas como la
acuarela (evidenciando sus caracteristicas),
combinada con la limpieza de un armado final en
computadora, en un ambiente 3D, provocé una
sensacién agradable y novedosa en el espectador.
Su nueva imagen funciondé tan bien, que cambié la
percepcion aburrida y vieja que tenia la gente de este
canal afios antes(16).




TESIS CON

FALLA DE ORIGEN

CORTINILLAS DE AGUNOS PROGRAMAS Y SPOTS DEL CANAL ONCE.

()



A NI MmACTION E N

Un campo en el que la animacién ha ido aumentando su
presencia en nuestro pais, es el de la publicidad, ya que las
empresas requieren cada vez mas de este recurso para vender
sus productos; asimismo gracias a la publicidad han podido
surgir y en algunos casos subsistir, pequefas y medianas
productoras de animacién, pues aunque no lo parezca, México
ha tenido desde hace mucho tiempo casas de animacién: desde
Dibujos Animados de México (la primer compafiia de
animacion), pasando por Animacion Internacional, Gamma
Productions, Kinema S.A., hasta las que surgieron mas tarde,
como Visiographics, Ramm Filmographics, Animatica, Fenton,
entre muchas otras.

Un tipo de animacién que no ha florecido en la television
mexicana, es el de programas de caricaturas de continuidad
semanal o diaria, como los que se realizan en Estados Unidos
o Japon; esto sucede no por la falta de talento en nuestro pais,
sino por lo caro que resultan estos proyectos y mas que nada,
por la falta de visién de los productores de television, que sélo
quieren invertir en proyectos segun ellos “seguros” (en cuanto
a recuperacion inmediata de inversion).

TESIS CON J
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OSCAR GONZALEZ LOYO
KARMATRON ¥ LOS TRASFORMABLES
VIRETA DE LA HISTORIETA.

Sin embargo, si ha habido intentos el de O
Gonzdlez Loyo, historietista mexicano que incursiona
también en la animacién desde 1996, trabajando para
Plaza Sésamo, quien presentd en 1997, en ¢! marco del
Segundo Festival internacional de Cine Clencia Ficcién
y Fantasia de México, un demo de animacion realizado
para la empresa Televisa. Dicho demo constaba de Ia
entrada de una posible serie animada de televisién, que
seria (sl fuese aceptada) de continuidad semanal; Ia
temditica de dicho proyecto giraba en torno de
“Karmatrén”, personaje de una famosa historieta
independiente con el mismo nombre y del mismo autor,
que logré éxito entre los nifios de los afios 80, a pesar
de los problemas que tuvo con la distribucién.

El demo de la caricatura de Kasrmatréon y los
tr. fe bl se pr té con ho éxito en el
auditorio del World Trade Center, sin embargo nunca
se le dio luz verde a este proyecto.
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Maés tarde, en 1998, Televisién Azteca dio un gran
paso para la animacién de nuestro pais, con
motivo del campeonato mundial de futbol, que
se llevé a cabo en Francia, més especificamente
on su programa Los protagonistas, donde
“Ponchito” (Andrés Bustamante) presentd su
doble virtual realizado en animacién 3D por
computadors; o méds interesante y revolucionario
de ese proyecto en aquel entonces, fue que el
personaje se movia en vivo con un sistema
motion caption, es decir, por medio de un actor
con sensores y una computadora que capturaba
sus movimientos y los trasmitia al muiieco virtual
en tiempo real.

No fue sino hasta 1999, con Serafin, que Televisa
produjera un ambicioso proyecto de telenovela con
la insercidn de animacion (creada en 3d, también
con el sistema motion caption), que increiblemente
se transmitia todos los dias, 1o cual significaba un
gran reto y una inversion muitimillonaria, que para
muchos fue desperdiciada en este proyecto,
con un guidon y estilo gratico que carecia de

propuesta. TESIS COT‘I \
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Alg (] han salido de nu o paisab una i1
suerte en el po de la ani ién; tal es e caso de Enrique
Navarrete, quien de su trabaj disefador y
publicista, Senlia un dio para canalizar todas
su inquietudes. Asi, después de estudiar esta disciplina en

Canadé, fue contratado por el estudio de Dream Works para

trabajar en algunos b proy M iguitas y
E1 Principe de Egipto. Ahora Navarrete se encuentra dirigiendo
su propia prod a de [l i6n en Méxi

La ani ién, ek o un arte pl a

mdis imp im; C 4, Esp y Francia son un ejemplo de
ello, pues en t pai se &n cr un gran numero de
producciones de corte més artisti v se tén ofreciendo,

también, importantes cursos y carreras en animacién.

Por otro lado, en nuestro pais apenas empieza a
tomarse con méas seriedad este medio de
comunicacién. En la educacién superior, por
ejemplo, se han empezado a impartir algunos
talleres y materias afines a la animacién. Ahora,
profesionistas, maestros y estudiantes tienen el
reto de diseiiar e ilustrar en movimiento.

La utilizacién de la computadora como una nueva
herramienta para animar a menor costo, llevaréa a
que animadores independientes con equipo
propio se abran paso y, no sélo eso, ahora muchos
jévenes, ya sea en la escuela o en su casa,
también tendran la opcién de ser mas que
espectadores, pueden ser productores de sus
propias fantasias animadas; esto hara que en un
futuro no muy lejano, exista una produccién de
animacion tan grande en nuestro pais como nunca
antes se penso.

PERSONAJE DE HORMIGINTAS.

CARICATURA DE ENRIQUE NAVARRETE
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A NI MACION EN mMEXxTIOCO

Meéxico se prepara para incursionar en los
nuevos medios donde se desarrolla la
animacion. Rodrigo Piza, gerente
mexicano de The Locomotion Chanel, al
quedar a cargo de los proyectos de
animacion para la pagina en la red de
Locomotion, pensé en darle vida a la
divertida e irreverente tira coOmica
mexicana que surgié en 1988 gracias a
Jis, Trino y Falcén: El Santos y la Tetona
Mendoza, contando para ello con la ayuda
de animadores chilenos y con produccién
en Miami (17). EL SANTOS

Un interesante proyecto de animacion que se
trabaja en nuestro pais, tiene como sede la - ~
Universidad del Valle de México, donde colabo
estudiantes de diversas universidades. El
proyecto consta de un video juego que cuenta
con mas de 44 personajes diferentes y cuyo titulo
es Realms at the edge of elemental chaos.
Esperemos que este proyecto, dirigido por Alvaro
Razo, se concrete y logre la difusion
adecuada(18).

BOCETOS DE PRODUCCION
REALNS AT THE EDGE OF

CHAOS
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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 Rodriguez y el contador publico
Fernando Cardenas.

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 sera dirigido a un mercado
internacional y por lo mismo se encontrara en inglés.

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

Con una produccién ya muy avanzada, World Masters parece
perfilarse como uno de los fundadores en nuestro pais de este tipo
de video juegos, y es un ejemplo de que con entusiasmo los pies
en la tierra y la adecuada organizacién se pueden crear proyectos
tan ambiciosos como los que se producen en otros paises(19).
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PARA WORLD MASTERS.
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eMA I A DONIDE SE ODIRIGE

L A A N I N A C I 0 N2
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Los proy anim son cada dia méis populares,

yano sélo se plensaenelios un entrete lento

para nifios, sino que se vislumbra en este medio todo
un canal de comunicacion, tanto para nifios como para
adultos, con fines de entretenimiento, didécticos o
socilales.

En ia arquitectura, ia medicina, la
bloquimica, la fisica, el disefio
industrial, la historia, el deporte, etc.,
es més recurrente ol uso de animacion,
puesto que resulta una forma préctica
y funcional de recrear o representar
gréficamente, fenémenos naturales,
pr quimi » objetos y hech
no tan féciles de percibir a simple
vista.

La animacién estadounidense, asf Ia japor N
han llevado este género a limites impresionantes de
popularidad; la gliobalizacién y distribucién masiva
en cine, tele, video y consolas de sus producciones
animadas, han creado fenémenos comerciales que

no se darian sin los avar t 16gi de

comuni i6n a

DI RI G6E ?
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SISTEMA DE FORO VIRTUAL
COMPARIA RT-SET.




¢ HACIA DONDE S E DI R I GET?T?

En los afos 30, 40, 50y 60, la animacion de largometrajes
fue monopolizada por Walt Disney con peliculas como

Blanca Nieves y los Siete Enanos (1938), Pinocho
(1943), La Cenicienta (1950), entre muchas otras.
Pero el imperio Disney caeria en un bache

BLANCA NIEVES

¥ LOS SIETE ENANOS
WALT DISNEY
1937
taquillero y econdmico durante los 70s y hasta
finales de los afios 80, cuando decidié volver a su
vieja férmula, los cuentos clasicos; ademads encontré
en 1989 una nueva férmula aun mas 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.

s 48°° %’
CANGURERA ="
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La década de los noventa fus una década de
exploracién y busqueda para esta compadiia, lo
cual traeria grandes recompensas en taquilla
como la Belia y Ia Bestia (1991), Aladino (1992) y
su gran éxito taquiliero El Rey Ledn en 1994, sin
olvidarnos claro de Toy Story en 1995 (primer
largometraje realizado enteramente en
computadora). Pero también los 90s (a mediados
para ser exactos) seria la década en la cual Ia
competencia empezaria a tomar reaimente fuerza
con largometrajes de compeafiias como La Twenty
Century Fox, con sus producciones Ferngully
The Last Rainforest (1992) y Anastasia (1997);
con peliculas de Warner como Space Jam (1998)
Yy Q for C. lot (1998); sin olvidar a Ia
Paramount con su éxito taquillero Bavis and Butt-
Head do America (1998) o a Dream Works con
Hormiguitas (1998) y El principe de Egipto
(1999).

®




d H ACIA D ON

KATSUHIRO OTOMO
PESADILLAS
VWRETAS DE HISTORSETA.

P E S E DI RTIGEZ?

ANIMACION JAPONESA

E! efecto devastador de la guerra en Japén
creé un panorama de incertidumbre en cuanto
al futuro de este pais, pero el trabajo duro de
su pueblo y su rapido desarrollo tecnolégico,
aceleré la reconstruccién econémica de un
pais que se encontraba en ruinas. Este
pasado apocaliptico es fuente de inspiracion
para muchos de los artistas del comic y
animacion del nuevo Japdén.

Es imposible hablar de la animacion japonesa
sin tomar en cuenta sus historietas o
“mangas” como les dicen ellos, las cuales
llegan a tener mas de 300 paginas
impresas(20).
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Uno de los pilares del manga y Ia animacién nipona es

O 2 Te ka, quién é con un estilo de dibujo

eon ¢) que representaba a sus personajes con rasgos y
proporciones estilizadas; ojos grandes, piernas largas,

nariz respingada y boca muy grande o muy pequefa,

proporciones que se siguen aun viendo en Ia mayoria de

fos mangas y l ! jap de hoy en dia.

En 1942 decide dedicarse a los dibujos animados y funda
Mushi Productions, el primer estudio en su pais de

é6n, inspirado por cartonistas como Max Flaicher y
Wait Disney.

TESIS CON En 1951 Osamu credé un personsje tan
FAI LA DE ORIGEN ta que incl se volveria un icono de
Ia fantasia japonesa: Tzes One Atom,
conocido en América como Astroboy, un
robot en forma de niflo que siente y sufre
como un nifio de carne y hueso. En 1963
Atroboy se muda del manga al primer show

Osamu Tezuka crea y japonés animado, trasmitido por televisién.
produce: Kimba the White

Lion, el primer programa

Afios méds tarde, en 1965,

japonés de animacién a
color.(21)
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Otro autor, Go Nagai, cred en 1972 un nuevo fenémeno de
popularidad: Mazinger Z, con el cual consolidé el género
de robots gigantes “la respuesta nipona a los superhéroes
americanos”.(22)

Un gran exponente del manga y la animaciéon japonesa es
Akira Toriyama, quién en 1984 cred otro mito : Dragon Ball,
titulo que Toriyama dibujé durante 10 afios debido al
contundente éxito comercial que tuvo en todo el mundo,
tanto que incluso cuando termind la serie como historieta
en 1995, la serie animada continud en una version llamada
Dragon Ball GT, en la cual Toriyama sélo disefidé los
personajes sin involucrarse con la historia.

Toriyama ha trabajado también para la industria de los
juegos de video, al disefar personajes para juegos como
Toraneko’s Great Adventure (Super Nintendo 64), Dragon
Quest (SNESS), Chrono trigger (SNESS) y Tobal 1y 2 (Play
Station). (23)
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KATSUHIRO OTOMO
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KATSUHIRO OTOMO
PESADILLAS
VIRETA DE LA HISTORIETA.

Katsuhiro Otomo es considerado uno de los mejores
guioni y dibuj
de dibujo que sale de! manga i 1 difer ia mucho
su trabajo del de sus colegas compatriotas. Sus primeras

del manga y anime actual. Un estilo

grandes obras Firebally D [{- dillas) ya c rasgos
de sus mis comunes temiiticas: ta intr 16N de ia ci i
ficcién en entornos urbanos; la viol iay p icologia se

& ”y
snun

entorno.

Su obra maestra, Akira, @s un gran tributo a |la paciencia con
sus miés de 2000 péginas, que iniclaron su publicacién en

1982 d o de la revi quincenal Young Magazine, las
cuales fueron p lor r piladas en cinco gruesos
3 publicad imultér on italia, Francia y

Espaiia a partir de 1990. (24)

En 1987 Akira se traspasd del manga a una de las mejores

adaptacionss que se han hecho del cémic al larg: aje
i do; esta superproduccién fue realizada en 70mm. y se
considera uno de los proy més blci que h

Ia fecha se haya llevado a cabo en Japén.

Entre dap 1 de mangas de Otomo destaca
AMemories, realizada en 1995; largometrsaje qQue contiene 3
fantésticas historias con estilos muy diferentes.
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En los Gitimos aitos Japén ha creado un sin fin de animaciones para cine, tele y
la nueva pero poderosa industria de los video juegos.

Series de televisién como Astroboy, Robotech, Speed Racer, Dragon Ball,
Evangelion, Ranma %s, Sailor Moon y Pokemon, han logrado incluso més impacto
eon nifios y jévenes que otras populares series animadas de Estados
Unidos.
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E L F LT UURO

DE LA ANIMNACIOMN

Debido al éxito de las caricaturas japonesas, Estados
Unidos tuvo que renovarse o morir y fue asf como
surgileron caricaturas alternativas de un corte miés

inteligente.

Tres parteaguas de la animacién contemporénea
americana son: Los Simpson, creados por Matt
Groening, que trata sobre una familia que
rompe con los prototipos del American Way
of Life y muestra una familia tipica y real de Ia
sociedad moderna, con un humor écido y culto;
por otro lado Ren y Stimpy, de John
Kricfalusi, cuenta con una estética muy
retro y dos personajes: un pequeiio perro

y un gordo y tonto gato, con un humor que
sigue el legado de Tex avery, llevédndolo al
siguiente nivel no sélo con violencia, sino con
irreverencia escatolégica; y por ultimo
Batman ia nueva serie animada, con un estilo
muy influenciado de las animaciones japonesas, los
ambientes de Tim Burton y las historietas de Frank
Miller, sin olvidar sus excelentes e inteligentes histo-

rias.
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E L FUTURUO DE LA ANTIMACTION

<
REN Y STINPY

EL SHOW DE REN Y STRPY

BATMAN: THE ANMATED SERIES
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Otro aspecto que se esté renovando, es la
forma de ver la animacién, que esté a punto
de cambiar; las nuevas tecnologias

influirdn en el estilo de crear y ver ia anima-

cién, los formatos, incluso interactivos, que
le servirdn de soporte, cambiarén la forma

de bajo y las técni que se drén que
utilizar.

La animacién ya se estéd mudando a otros
medios, y el mds popular parece ser el de
jos videsojuegos. En la década de los

setenta nunca se pensé que gréficos
semejantes a los de Pac-Man llegarian a
lucir o h en Ia tualidad en

Final Fantasy IX (para Play Station) o Final
Fantasy X (para Play Statién I).

Juegos como los de la serie de Oddworid Inhabitants, creados y dirigidos por Lorme Lanning:
Odd Worid (1993) para PS, Abe’s Exodus (1998) para PS y Munch Odysee(2001) para X-box,
son un excelente ejemplo de lo divertido y artistico que pueden llegar a ser las animaciones en

los juegos de video. TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




*— E L F UTURDO D E L A A NI M ACTI ON

Existen dos estilos de animacién en los
juegos de video, uno es el do Full Motion
Video (FMV), en el que se crean animaciones
lineales con escasa o ninguna interaccién,
por lo cual caben miés fluidos y detaliados
gréficos; el otro estilo de animaciones es el
de Real Time (tiempo real), que al contener
més interaccién, requiere de mayor cantidad
de movimientos, posibilidades y capacidad
de aimacenaje, por o que suslen ser menos

detaliadas y fluidas. (25)

ANIMACIONES A TIEMPO REAL
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Nuevas consolas como el Game Cube de
Nintendo, la XBox de Microsoft y Play
Station 2 de Sony, funcionan con
tecnologia de DVD (mini DVD en el caso
del Game Cube), soporte en el que cabe
muchisima mas informacién y por lo
mismo mas y mejores animaciones. Por
ello los nuevos juegos de dichas
tecnologias ya guardan muy poca
diferencia entre los segmentos de
animacién 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 estan viendo este medio
como una industria millonaria; incluso las
cifras y los analistas le ven mas futuro a
esta industria que al cine, y algunos
cineastas lo saben como George Lucas,
quien ya incursiona en este medio desde
algunos anfos y con mucho éxito.
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1 - PLAY STATION 2 ( SONY).
2- X-BOX (