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Prologo

La animacion ta hemos tsnido todo eltiempo a nuestro alrededor, la
television, el cine o los audiovisuales la aprovechado ampliamente, pero
ahora con la aparicidon de |a computadora, 1a animacién se ha extandido a
muchisimas mas dreas; ya no se utlliza sclamante para antretenimiento,
sino que se puade cbservar en otros dmbitos, como en la educacion, |a
medicina, el deporte, etc., asi como también se utiliza enormemsente en
entradasysalidas de programasda television, promocicnales y principalmente
en los anuncios publicitarios.

Como sabemos, la utilizacion de la animaclén en los anunclos
publicitarios son una arma importante para el comercio y la perscna que e
dedigue a realizar este tipo de actividad, debe poseer los conocimientos
necesarios para hacer posible que la animacidn por computadora utilizada
en esos anuncios sea atractiva, sencilla y eficaz, todo esto se pueds lograr
gracias a la creatividad y alos estudios adquiridos, los gque nos ofientan para
transformary crear.

En la actualidad la informacién que se tiene acerca de los avances
de la animacion, la mayoria de las veces, la encontramos solo an revistas y
en algunas ocasiones no estan al alcance de los estudiantes o bien ne son
utilizades por estos porque no les entienden, esta es la preocupacidn por
cuyo motivo se llevd a cabo aste trabajo, pues en el area de disefio gréfico,
la animacidn no ha sido explotada como podria ser, y esto se debes aque en
México existen relativamente, en comparacién con otros paises como los
Estados Unidos, pocos lugares donde se realizan animaciones, por (o que
creemosimpaortante abriruna puerta mas al diseiiador gréfice, ampliando asi

sU campo de trabajo.
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Introduccion

La animacién representauna ampliagamadetécnicas visuales que
habituaimente traducen un mensaje através de un medio de comunicacidn.

Un proyecto de animacién crea la ilusibn de movimiento y esta
ilusibn se debe a |a persepcién visual, lo cuai causa que, al unir una
socuencia de imagensas continuas, veameoes algo que no existe.

Una animacidén estd construida pieza por pieza, consumiendo a
vaces, mucho tiempo. En cada etapa se introducen nuevos slamentes,
algunos directamente en la animacidn y otros a través de la filmacion y la
produccion de video.,

El gran animador Norman McLaren define a la animacién como “el
espacio entrelos cuadros”(1), aquinos habla del desarroliode latecnologia
electrénica de la animacién, ya que un cuadro se convierte en una realidad
conceptual v en este espacio puede aparecer cualquier cosa que nos
imaginemaos.

Con eldesarroliodeiatecnolegia electrdnica, aparece la computadora
cdmo una gran herramienta para ol disefiador gréfico en la realizacién de
animaciones, gracias a su gran nimero de aplicaciones, puede conyertir
imdgenes estaticas en imdgenes en movimiente que saltan, vuelan,
desaparecen, explotan, etc., por ejemplo, para la realizacion de un anuncio
de cerealss, donde se manipulan objetos, serla muy dificil darle movimientos
suaves a una caja de carton en forma manual, es decir, no podemos darle
movimientos ondulatosios porque el material es muy rigido, en cambio
utilizando |la computadora con el SOFTWARE adecuado para realizar
animacion en 3 dimensicnes, si es posible y (o podemos comprobar en los
anuncios tipo "Kellogs" donde vemos cajas de cartén que saltan, bailan y
tienen maitiples movimientos.

Laanimacidén se havusito unatécnica especiaimente popular entre

{1)_ NOAKE. Roger, Animation A guide o
animated fiim techniques 1588, los anunciantes v ha crecide como medic de comunicacidn masiva.
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A través de los capitulos conoceremos la trayectoria de tas primeras
imagenes animadas, que se quedaran por sismpre como el inicio de una
historia, conoceramos las diferentes técnicas, sus usos y aplicaciones,
fanto profesionales como experimentales. También sabremos cuales son
lasventajas y desventajas de utilizar ta animacién, ya que los costos pueden
ser bastante elevados, y esto se debe a que en nuestro pafls las técnicas de
animacién no son tan utilizadas como en otros paises donde emplean la
animacién experimental para entrar a diferentes 4reas de estudio, como es
eh la publicidad con los comerciales televisivos, que han formado un futuro
del arte n la produccién comercial.

En la prasente investigacién se hicieron cbservaciones acerca de
las bases v formas de realizacidon de la animacion desde sus inicios hasta
la forma mas avanzada de hacerla, asl como también las diferentes
aplicaciones, de manera que 8l estudiante, el profesionista o el que quiera
adentrarse en esta 4rea como campo de trabajo, aprenderd yentenderé las
bases, técnicas, aplicaciones, equipo y caracteristicas que debe tener la
perscna que se desarrolle en e area de la animacién.

El motivo por el cual se realizd este trabajo de investigacion, es el
problemaque sncontramaes acerca del gran porcentaje de profesionistas del
disefiado gréfico que no teman parte en el drea de la animacién, en especial
la que serealiza por computadera, una de las razonss es porque se requiere
de conocimientos téchicos mas expecificos y es a diferencia de otras areas,
mas compleja.

El campo de {a animacion estd, en la actualidad, ocupado por
personas de ofras areas profesionales como ingenieros, comunicélogos,
publicistas, etc., cuya perfil profesional no maneja en lo general las bases
de creacién visual que son naturales en la preparacién profesional del

disefiador grafico.
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En la actuatidad existen muchos

,Quées
la
animacion?

avances tecnolégicos, de los cuaises
no nos damos cuenta; comoesen
los medios masivos de
comunicacion, donde se utilizan
muchos recursns desconacides
para el pdblico, uno de estos
recursos es la animacidén. Pero, Lqué significa animacién?

"La animacion es el proceso de crear imagenes que parecen
moverse, Lasimagenes enmovimiento nosedesplazan en realidad" (1),"La
animacion es generar a través de una seria de cuadros,un mavimiento aue
da vida a chjetos o elementos que normalmente ne [0 tienen, logrando un
mensaje conun significado, através de los movimientos o caracterizaciones”
(2), "La animacién es darie vida a una forma que existe, dentro de un papel
odentro de un ambiente de computacién, es darle personalidadyunaimagen
propia” (3}, “l.a animacién es el medio gréfico o visual, en el cual sigues una
secuencialdégica deimagenes estaticas que al darie unaligacién, vas acrear
un mevimiento” (4), "La animacién es la secuencia de imagenes gue te van
adar laidea de movimiento, igual pueden serimagenesreales como can una
secuencia de fotografias de una animal, o haciéndolo por medio de una
computadora, que son imagenes fijas en secuencia gue te van a dar
mbvimiento. para tedo tipa de animacién, el proceso es el mismo, aunque
se debetener conocimiento de una animacidn tradicional para poder hacerfo
porcomputadora” {5).

Por lo tanto llegamos a la conclusién de que la animacidn es una
t&cnica gue estd formada de una sarie deimagenes de objetos inanimadas,

gue al darles una secuencia nos dan la idea de movimienta, y con la cual

obtenemos un mensaje con un significado.
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Omn)o Cabe mencionar que todo esgracias a gue ¢l ojo posee unfenémeno
ﬂ Q llamado persistencia de visién que consiste en una especie de inercia del
sistema visual, es decir, que laimagen persiste después de ser percibida por
la relina ocular, de tal manera que aparenta la secuencia del movimiento en
al cersbro.(1) Basandose en este principio las imagenes televisivas y las
cintas de las paliculas cinematograficas que tienen peguefios cambios en
cada imagen que legran el efacto de un movimignto continue.

Es preciso aclarar que |a animacidn esta compuesta por cuadros,
cada cuadro es una fotografia de la misma imagen con pequefias variantes,
an una animacian el nimero de imagenes que se pasan en un segundo nos
determina la frecuencia de parpadeo, que 8s cuando ei ojo puede detectar
los cuadrosque componen esaimagen, porque la diferencia de los cuadros
es muy grande o porgue el ttempo as demasiado largo.(2)

En cada segundo de las peliculas, estaremcs recibiendo 24
cuadros de infarmacion, con esta frecuencia es muy dificil detectar un
parpadeo, en peliculas de menos cuadros per segundo es mas notable su
parpadeo. En la televisidn se ufiliza una frecuencia de 30 cuadros por
segundo.

Hacer una animacidn es una tarea muy laboriosa porque se
necesitan bastantes cuadros para realizarla. Hoy en dia la animacién haido
cambiandodentro de muchos aspectos conforme ha avanzado la tecnologia.
Gracias a su evolucion en |a actualidad gozamos ds diferentes tipos de
animacion, entre ellos podemos enumerar el flip book, animacién con
siluetas , recortes , fotografias, maquetas, mufiecos, por modelado, celuloide
yla mas actual por computadora, yen orden cronolégico podemos mencionar
en primer lugar a los chinos gue dssde el siglo XVII Y XVIII, proyectaban
imégenes mediante unalémpara. Posteriorments John Paris a mediados de

1) G. MULLER, Conrad Colecsion Clentifi . ,
(n.)-n, Lie Luz y vo;;;'m 195?? (5 m‘é‘,‘ 1820 inventd el primer dispositive de animacién que fue Hamado

Rogor, Animatien A gulde to animated film . .
techniques 1988. "taumatropo", que consistia an emplear unos cordeies para hacer girar un
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disco con imagenes diferentes de cada lado, y al hacer girar el disco

2

ﬂ Q se observaban las 2 imagenes al mismo tiempo superpuestas entre sl
£
RS

Las primeras imagenes animadas.

En 1832 Joseph Plateau inventd el "fenaquistoscopio”, siendo 8l
primero que produjo imagenes animadas. Este censistia en un disce giratorio
ranurado con imagenes dibujadas , comosi fueran cada uno de los cuadros
de una animacion, se sosfenia frente a un espejo detlado de las imagenes
y se hacla gitar, por las ranuras se miranan las imagenes actuando como si
fuera el ebturador de un preyector de peliculas, y cada imagen podia verse
en fraccidn de segundas.

El"zoetropo™ (rueda delavida) es otro dispositivo de animacién que
se invent6 en 1834 por William G. Horner, en Inglaterra, fue redisefiado en
Franciza por Pierre Desuignes en 1860, este mecanismo estuvo compuesto
de untamborgiratorio ranurado, coniméagenes dibujadas en |a parte interior,
al hacer girar eltamborse observabanlas imagenes por mediodelasranuras.

Eadweard Muybridge. antes de gue se inventaran las cdmaras
cinematograficas, fotografié a un caballo corriendo en un hipddromo por
medio de varias camaras fijas, los cbturadores de las camaras estaban
conectados a unos cordeles que se encontraban en la pista y al pasar los
caballos por encima de ellos disparaban las cAmaras, con esto fotografié
paso a pasg cada movimiento de los caballos. Mas tarde Muybridge
desarrolld el "zoopraxiscopio®, para proyectar esas imagenes de los
caballos enmovimiento en una pantalla por medio de unaruedade cristalque
al girar mostraba un cicle repetitive del movimiento que solo duraba madio

NOAKE. Roger, Animstion A guide o ani- .
mated film techniques 1988, segundo aproximadamente.
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El "praxinoscopio”, inventade por el francés Emile Reynaud, con
pste aparate se presenta la primera secuencia en movimiento en la que se
sustituyen las ranuras del zoetropo por espsjos, proyectando las imégenses
hacia una pantalla, utilizando largas tiras de papel translucido con cuadros
pintados a mano como sifuera una pelicula, introduciéndola enla produccidn
comercial al presentarla a una audiencia, y se abrid la primera sala
cinematografica del mundo an 1882 en Paris, llamandose "teatro dptico” en
dénde el propic Reynaud proyectaba las cintas, Esto fus propiamente slincio
del cine, siendo la forma mas importante de comunicacidén de este siglo.

Otra forma de hacer animaciones en los antiguos tlempaos, fue con
al libro de hojec rdapido denominade técnicamante como “cinadgrafo”,
donde entarjetasindividuales se dibujaban figuras animadas que al apilarlas,
sujetarfas y permutarlas rapidamente con el dedo pulgar so observaba et
movimiento, este dispositivo se patentd 1868, pero desde antes ya se
utilizaba.{1)

La animacién por dibujos fue reconacida come tal por dos aristas:
el francés Emile Cohl y el americano Winsor Mc Cay, ellos crearon los
fundamentos del cine coma unarte e industria. Emile Cohi realizd su primera
pelfcula animada en 1908 llamada "fantasmagarice”, ocupd dibujosiineales
negros &n hojas de papel blanca y los fotografié, Ltilizé el negativo para
mostrar las figuras en blanco desplazandolas en unfondo negroy asi obtuvo
la accién que solo duraba dos minutos acompafiandclas con pistas musi-
cales. Mc Cay hizo una tira comica llamada “Little Nemo” an la que
transforma el estilo expresionista en una forma grafica, la cual sitiaaMc Cay
antre los artistas graficos mas grandes del siglo. Mc Cay inicid con las
técnicas de produccién, como los ciclos ¥ repeticiones, importantes hoy en
dia para la animacidn. Su mas conocida pelicula de dibujos animados fus

"Gertie" e dinosaurio que cred en 1909.(2)
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(1) LAYBOURNE, Kit, The Animation Book
1979. (2) NOAKE, Roger, Animation A guide
to animated fim techniques 1983.
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Durants el periodo comprendido desde la aparicién del "Gertie"an
1809 a 1917, con la aparicidn de "el gato Feiix", creado par el australiano Pat
Sullivan junto con Otto Mesmer, se desarrollan y experimentan diferentes
técnicas para animacioén como:

*Animacion con siluetas: Sobre fondos blancos se desplazaban
figuras recortadas negras para realizar la animacidn.

*Animacién por fases: Para aprovechar un fonde dibujado se
superpanian dibujos recortados con diferentes fases de movimiento.

*Animacién de celuloide: Al principio Mc Cay y Cohl hacian sus
animaciones en papel vogetal utilizando después el celuloide. En esta
técnica se utilizaban celuloides transparentes, es decir, hojas de acetato
que se sobreponian enun fando opaco, de este modo solo se necesitaba una
fotagrafia porque las figuras en el primer plano se podian desplazar a
cualquier lugar saobre el fondo, se podian hacer duplicados de elementos

estalicos y combinar accién con fondos ya dibujados.(1)

Animaciones clasicas.

La produccidn de animaciones requirid de controlde calidad, cuidar
el tiempo y planeacién. Para que se logrard safisfacer a as grandges
demandasen fa calidad de producciton sa utilizarén las técnicas de la época,
de esta manera se industrializé la preduccién de la animacién.

Mientras en Estados Unidos eran buscados los nuevos sistemas,
en Europa la técnica de Cchl era utilizada para realizar una animacidn
acercadela Primera Guerra Mundial en dénde se mostraban los conflictos
y necesidades de |la guerra. Importaban de América pelliculas de

antretenimiento, teniéndo una gran audiencia.(2)
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En Alemania gracias a la pubiicidad se hiza mas coneocido el usc
de la animacién y surgen dos grandes animadores experimentales: Walter
Ruttman y Oskar Fischingergue produjeronuna serie de pellculas abstractas.

En [a Unidn Soviética Dziga Vertov realizd cortometrajes de los
sucesos ncurridos an su revolucion, el mas importante realizado en 1924 :
"Juguetes politicos”, ilustra la sarcéstica vida politica,

En 1926 |a alemana Lotte Reiningar es ta primera en realizar un
cortometraje con recortes [lamado "Las aventuras del principe Ashmed"”.

Misntras en Europa seguian surgiendo trabajos de animadores
individuales en América se sentaban las bases de (a industria de la
animacion para sl mercadointernacional. El norteamericano John Randolph
patentd las técnicas ya establecidas hasta ese tiempo, incluyendo el
método del celuloide. Firmd con las compafifas cinematograficas de Para-
mount ¥y Goldwyn marcando las nuevas practicas de manejo industrial,
naciéndo asl el "sistema de estudio”. Este sistema es el que ilsgar(a a

dominar el futuro de fa animacién. (1)

Caricaturistas.

Max Fisischar, Walter Lanz y Paul Terry aprendieron a manejar un
"estudio” , indepedizandose después montaron cada unosu propio "estudio”
todos con ideas similares.

Con e| sistema de estudio se realizé un producto consistente y
raconhocido para satisfacer las necesidades de los distribuidores y asi
acrecentar las audiencias del cine. Para lograr que el producto fuera
garantizado requerla de filmaciones en serie y una serie requeria de una

infinidad de parsonajes.(2)
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b“ A principio de los afios 20 el trabajo de |as animaciones se empezé
N

g ﬂ a dividir, las personas que realizaban los fondos se fueron perfeccionando,
6 posteriormente se aield 1a tarea de rallenar |las transparencias o celuloides

§

que se utilizahan, denomindndcse esta drea como opacado o relleno.

Mencionaremos uno de los mejores caricaturistas v mas famosos
que surgen en Hoilywood : el caricaturista y dibujante publicitario Walt
Disnay , se empezé ainteresar en los dibujos animados y crea una serie de
animaciones bhasados en el conejo "Oswald", con esto obtuvo rapida
reputacion por su gran calidad y el cuidado que le puso a |a estructuracién
del texto en la animacion.

Disnay no fue un innovador, él no inventa el soﬁido, 8l color, ni al
sistema de audio, lo que hizo fue utilizar estos elementos para realizar una
animacién con una alta calidad, cuidando la caracterizacién y la narrativa.
Llegé a tener un gran éxito con su primer filmm soncro "Steamboat Willie"
donde aparece el ratén Mickey. Poco a paco Disney va creando toda una
serie de fauna humanoide.

Gracias a [a madurez dg su organizacidn industrial reaiizé el primer
largomatraje de dibujos animados enla historiadel cine "Blanca Nieves ylos
siete enanos" en 1937 que fue todo un triunfo, imponiendo el estilo realista.
El hacerlargometrajesinvolucraba unarigida y eficaz organizacion, ademas
de una excelente divisidn del trabajo.

Al mismo tiempo los hermanos Fleischer crearén el personaje
"Popseye” para la publicidad de espinacas en conserva, pero luego gracias
a su popuiaridad la marina lo utiliza para sus campafas de reciutamiento
antes de ia |l GuerraMundial. Walter Lanzlanz6 en 1941 la serie del pajaro
carpintero "Woody Woodpecker”, preducido por la Universal. William Hanna
y Joseph Barbera crearon peliculas del gato “Tom" y el ratén “Jerry", al
servicio de [a Metro Goldwyn Mayer. La Warner Bros cred a "Bugs Bunny"

GUBERN, Roman, Histonia det Cine 1989, wee: "
Tomo no. 2 y "Silvester”,
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ocCld, L.a evolucion en diferentes paises.
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Después de la Segunda Guerra Mundial, durante la reconstruccién
industrial, la produccién de la animacién crecié rapidamente a nivel
internacional.

Es importante mencionar que dos paises de Asia lograron un gran
desarrollo en el campo de laindustria animada como fueron: Chinay Japén,

China; desde 1920 tuvo una gran industria animada gracias a la
astabilidad dse los estudios de Shangai. En el afio de 1930 la Wan Brothers
lagré realizar su primera filmacién animada con sonido, itamada "Cameals
Dance". Perodespués de la Segunda GuerraMundial disminuye la produccitn
animada en este pais. Algunos afios después, en 1962 dieron a conocer al
mundoque su produccidn de animacionesiba en aumento conlarsealizacién
de "Havoc in Heaven " a cargo de Wan Lai-Ming. Posteriormente se hicieron
otras filmaciones acerca de la Revolucion China y en 1965 sa incid eluso de
la animacién potlticay sarcastica. La animacién china nos muestra como se
desarroild una fuerte industria nacional, utilizando sus proplas técnicas y
estilos siendo esta |a tercera productora de animacién en el mundo.

En Japdn resurgié la industria de la animacién apsesar de las
condiciones en gue concluyd de la Segunda Guerra Mundial, llegando a ser
un importante productor de peliculas animadas.

Sin en cambio en otra parte del planeta la svolucién delaanimacion
gra distinta, pues las animaciones que realizaba Disney eran producciones
muy costosas, porlo que otras industrias como la Warnery la Metro Goldwyn
Mayer realizaban corto metrajes animadcs para la televisién, ya que Ia
television araun medio en ol cuat se podia captar mas audienciasuperando
incluso al cine, gracias a fainfluencia de los afios 50, pues era un meadioideal

NOAKE, Roger, Animation A guide to ani ) . ) . .
matad film techniques 1988. para realizar produccicnes animadas por sus bajos costos de produccién,
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Durante esta épcca hubo grandesinnovadoresdentrode la animacién
gue hoy an dia estan trabajando en Norte América como el neolandés Len
Lye, el escosés Norman Mc Laren y el aleman Oskar Fischinger, sus
trabajos, en los gque nos muestran las diferentes alternativas para la
realizacidn de una animacidn, han sido puestos en exhibicidén. Harry Smith
seinteresd en crear unlenguaje de animacién propio en dende transformaba
imagenes, inclando con algo muysencillo para luege cenvertirse enalgo mas
complejo, como una especie de magia, sumas grande filmacién animada fue
"The magic feature”, realizada en 1958, Otro animador Robert Breer elaboré
un disefio simple utlizandoe tarjetas dibujadas, siendo este un método muy
flexible para su realizacidn, él crea el film animado "A man and his deg out
for air" en 1958 en donde utiliza un estifo simple de lineas.

En los afios 80's 1a animacion se diversificd y emprendid la
conquista de un nuevo publico apasionado por la masica pop, el ¢codmic y la
ciencia ficcion, se realizan diversas animaciones como [a del "Submarino
amarillo” de George Dunning en 1968,

Johny James Whitney fue uno de los pioneros de |la animacién por
computadara cerca de los afics 40's, aflos después dos cientificos de Bell
Laboratories, Zajac y Knowtton, establecieron las bases de la animacion de
alta tecnologia demostrando que las texturas podrian modelarse en una
pantalla, posteriormente sa realizaron investigaciones notables para el
campe de la animacidn porcomputadoray en algunosde losmasimportantes
laboratorios se desarrollaron algunas aplicaciones, como en sl Jaboratorio
Los Alamos se cred la simulacién de segregacién de fluidos viscosos; en el
Lawrence Livermore National Laboratory se desarrollé la propagacién de las
ondas de un choque en un sélido; y en el Boeing Air Craft se simuld |a
vibracion y el aterrizaje de un avidn.

Desde la década de los 70' s conforme se han ido perfeccicnando

las computadorasy descubriende nusvos métodos para ta manipuladién ha

CHEUELECE BECEUCELUEBLECLECEEURUEREELbLECOUUORELEURLTELOLEEUOBEHEE
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on]/ho ido avanzando ta animacién, estableciéndose firmas especializadas en la

ﬂ Q, elaboraci6én de animaciones porcomputadora. Los principales compradores
O

~ de la animacién empezardn a ser los publicistas televisivas para atraer

la atencidn de los televidentes.

Técnicas de animacion.

En la actualidad existen muchas téchicas de animacidn, asl como
animadores, que serfa imposible enlistar a todas, por la gran cantidad de
variaciones y perfeccienamientos que se han ido realizando. Las hay muy
rudimentarias o bien muy sofisticadas, pero en todas es importante el
cuidado que se tiene en los proyectos,

Algunas ténicas son divididas dependiendo del material que se
utiliza, pero antes de ver las diferentes técnicas de animacion, esimporante
mencionar dos de las formas mas sencillas de animary asl pader ohservar
los pasos que se siguen en una animacion: estas son el FLIP-BOOK y
filmaciones sin cAdmara. El primero llamado también libro de hojeo
rapido.Es denominado técnicamente como cineégrafo. En este tipode libros
sedebe crear un dibujo diferente en cada pagina, simulando cada cuadro de
una animacién, que por madio de una secuencia de pasos nos hace verun
movimiento. El primer dibujo que se raaliza se coloca en la dltima parte del
conjunto, asi se van apilando consecutivamente, cada uno con un pagusiio
cambio que a la hora de permutar las hojas de atras hacia adelante nos da
la sensacién de que existe un movimiento, este acto de ir cambiando las
paginas dei libro actua como si fuera una camara y un proysctor al mismo
tiempo, Eisegundo Filmaciones sincdmara, esta técnica esrslativamente
simple, pudiéndosa realizar una propia animacidn sin utilizar camara y sin

LAYBOURNE, Kit, TheAnimationBook 1979, tomar fotografias, Es una manera de explorar la animacién rapida v sin
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muchos gastos, solo se requieren zalgunos materiaies y se obtienen
resultadosinmediatos, sienda esta una buena oportunidad para conecerlas
caractoristicas v tamafio del celuloide que fisicamente en este caso es un
roilode pelicula. Estatécnica consiste en dibujardirectamente sobre eirollo,
utilizando marcadores o lapices grasos va gue estos no son translfcidos. La
tira de celuloide que en esta ocasidn es el rollo de pelicula mide 1.6
cenfimetros de anchoy se puaden contar los sproquets de un lado o bien de
ambos IIarqéndose perforacion sencilla o doble respectivamente, es
racomendable utilizar la perforacién sencilla para orientarnesde que lade se
realizé el dibujo y asi no pasar las imagenes al revés. Es una técnica simple,
rdpida y barata para experimentar haciendo una animacion.(1)

Como se menciono antericrmente otras las técnicas de animacién

utiizadas, dependiendo del material que se utilize son la siguientes:

Animacidn con recortes: Las animaciones con recartes son muy
sencillas, se utilizan diversos materiales comotela o papel, para realizar los
personajes y las escenograflas donde se llevan acabo las historias. Una de
las técnicas utilizadas para #ste tipo de animacién es con difersntes tipos
de tela cuidando la eleccién de sus texturas. El material que se utiliza es
importante porque nosva adarupa calidad en el film, adermasque nos pusde
ayudar para dar la sensacion de movimiento, por ejempio: no es lo mismo
utilizar seda para un personaje de Reyque utilizar unatela mascorrienteque
no va impresionar como se queria, Este tipo de técnica se ha ulllizado para

realizar series animadas dirigidas a los nifios.(2)

Animacion de Siluaetas: Este tipo de animaci6én se inicié en los
afios 40's parlaalemanaLotte Reininger, que sigue trabajando yensefiando
esla tacnica. Aquf lo dnico gue se pueden ver son las siluetas de los

personajes y de (08 objetos, estos son cortados y puestos sobra una
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superficie iluminada. Las figuras son recortadas a mano con papel negro,
contande con partes movibles que gracias al contraste entre los recores
negrosy ala brillantes del fondo luminado se pueden camuflajear faciimente
las uniones y las representacionss de movimiento pueden ser creados sin

problemas.

Kinestesis: Esta es unatécnica de camara de las mas sofisticadas
usando una serie de fotografias sencillas para hacer animacidn.

Para realizar este tipo de animacién se necesitan una serie de
fotografias o Hustraciones donde se hacen una serie de movimientos de
camara variados através de ellas, tomando diferentes partes de unamisma
fotografia o ilustracién. Kinestesis es considerada como una técnica da
animacién porque se toman diferentes imiagenes de una sola utilizando
efectos o movimientos de camara como, paneo o zcom, o que produce |a
sensacién de ostar viendo una filmacion envivo. Las raices semanticas nos
dan las caractaristicas escenciales de esta técnica, kine: movimiento y

stilnes: quietud, as decir mevimienta en la quietud.

Animacién con muflecos: Es unatécnicaendonde logs marionstas
o mufiecos protagonizan aventuras que atraen la atencién del piblico, y
logran esto gracias al ingenio, {a narrativa de ta historia y por supuesto a la
grantécnica y destreza que utilizan los animadores para moverlos, en este
tipo de animaciones se necesitan diversos sets o maquetas que sirven de
gscenarlos, para realizar la animacién. Esta tdcnica de marionetas ha sido
ampliamente utilizada en el sste de Europa en Norte América yen Japdn. Los
centros de produccitn de flmacionas con figuras animadas mas importantes
se encuentra en Checoslovaquia, Polonia, Yugoesiavia, Hungria y la Unidn
Sovistica donde se encuentran Jos mejores animadores de figuras, como:

George Pal, Bretislav, Pojar, Ladislas Starsvitch, Jiri Trnka, Hermina
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Tytlova, Zenon Wasilewski y Karel Zeman, por coincidencia, casi todos
estos animadores, a excepciin de George Pal, iniciaron sus creaciones en

el oeste de Europa.

Modelado con distintos materiales: En las animaciones
modeladas existen personas que se encargan de hacer las figuras v
personas que realizan |la animacion; ios animadores deben saber que se
puede hacer con los distintos tipos de materiales. Los que construyen las
figuras también deben saber las caracteristicas de cada matenal y las
especificaciones del modelo, Son diversos los materlales gue se pueden
utilizar, como vidio, metal, madera, cartdn y por supuesio plastilina, todos
estos materiales pueden ser la materia prima de las figuras animadas o se
pueden combinar, y una caracteristica que deban de taner as ser brillantes
v fiexibles. En cada pais se utilizan materiales distintos, porque en cada uho
el significado que selesda esdiferente por ejeimplola utilizaciéndelamadera
parael anima_ador Jiri Trnka es muy significativa porque es muytradicional en
suU pals.

El modelado de objetos tridimensionales es upa técnica muy
versatil que nos permite hacer toda una serie de transformacionesdel mismeo
objeto. Con esta técnica podemos sentir que los objetos tienen textura,
forma y paso. El barro es uno de los materiales con [0 que se puede trabajar
perfectamente, es muy ficil de moldear ytoma formarapidamente, ademas
ho s@ seca con ¢ calor de las luces que iluminan la filmacién ¥ se pusde
almacenar. Existe gran variedad en colores y se puede sustituir por un
material sintético comola plastilina con la que también se trabaja faciimente.
Algunas desventajas que podemaos encontrar son: No se pueden hacer
personajes y fondos con muchos detalles porgue al manejarse demasiado
el material, poco a poco se van perdiendo los detalles finos o sa van

aplastando, ademas demasiados detalles llamarian mas la atencién del
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aspectador, perdiéndose el interés de los movimientos escenciales. Otrode
los peligros que se pueden presentar, s que al ir dando movimiento al
parsonaje puede tener transformaciones no planeadas y por ultimo, los
movimientos a reaiizar deben de ser los escenciales, disminuyendo

movimientos extras que pueden cambiar la trama de la pelicula,

Movimientc de las figuras: En algunas ocasionss cuande un
modelo esta en movimiento se necesita una sustitucidn de partes, cuando
el personaje tiehe que asumir diferentes actitudes y diferentes movimientos
faciales no se transforma la cara sino que ya se tienen hechas diversas
cabezas con diferentes expresiones y lo tnico que el animador realiza, es
sustituirlas las distintas cabezas de acuerdoa latrama. Otraformade darles
mavimiente alas figuras esque el animador mueva al personaje cendiversas
posturas para realizar el movimiento deseado, estas pequefias variaciones
se efectian enuntiempe ya determinada. Esta es |a forma mas tradicional
de hacer los mavimientos, y sa le liama "manipuiacién”. Para el movimiento
de un personaje, es necasario gue tenga un buen soporte asl como
flexibilidad para moverse. Se pueden coenstruir armaduras que tengan
coyonturas, 0 también se pueden hacer scportes de metal o de vidrio sin
utilizar cayenturas, qgue es la forma mas facil de animar pero tiene un gran
inconvenients, que es el notengrun movimiento realista en comparagién con
los modsios de armaduras. La armadura basica consiste en una esfera en
lacualse unen fas extremidades de lafigura (pueden estarfermadas conuna
esfera o dos). Cada extremidad es clavada en la esfera y en esta unién es
donde se debe de tener mas cuidado porque es la parte mas vulnerable de
la figura, Elfrabajar en tercera dimensidn con maguetas, ha Hlegado a ser
una forma de animar importante, hoy en dia es el centro de la animacién
desde la tiitima década, por supuesto, habiando de la animacion tradicional

y 8s un desarrollo del que se estan cbteniando excelentes resultados.
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Animacion con Celuloide: Hace mas de 70 afios se inventé el
acetato celulose cominmente llamado "celuloide”, que es mejor material
pararepraducir movimiento y secuencia, este material tiena la caracteristica
de ser flexible, facil de manejar, puede ser dibujado con tinta o con pintura
espacial para celuloide o también conldpices especiales para ceiuloide. Se
puede duplicar mecanicamente cualquier Ifnea o forma o bien pintarlas con
texturas, pero basicamente estatécnica esimportante porque es econémica.
Pueden sercombinadas 4 hojas de celuloide en cada escena, pero cada nivel
debe de tener su funcidn especlfica. Una hoja de celuloide puede ser
estacionaria y las que estan sobre slia pueden ser movidas.

Por gjemplo, st en una animacién participan diferentes personajes
s pueden cambinar gracias a los 4 diferentes niveles de celuloide. Otro
ejemplo es cuando en la cara de un personaje, la boca es lo Gnico que se
mueve, la cara puede estar estaticaylos movimientos de la boca se realizan
con los 3 celuloides restantes, st esto no se hiciera asl y se dibujara cada
movimiento con toda ia cara, se correr(a el peligro de no tener buen registro
en las caras, provecando asi sombras no deseadas o bien es posible que sl
tono del color na coincida.

Las hojas de celuloide que son utilizadas, deben de ser delgadas,
si no reducir(an la calidad de la pslicula, se deben de ocupar 4 hojas de
celuloide como méximo, dependiendo de ta calidad ydel grescrde la misma.
Debido a esto 1a claridad de la pelicula puade tener una reduccion del 8 al
12%, pero esto puede ser ajustado movienda el enfoque porel camarégrafo.
Las animaciones clasicas producidas utilizando el celuloide empezaron
desde 1937, con la realizacién de "Blanca Nieves vy los siete enanos”. La
animacién en celuicide, porser unatecnica complsja de movimientos nunca
va a pasar de moda, aunque surjan nuevas tecnologias dentro de Ia

animacién.
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aCl6, La funcién de la vista en la Animacion.
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Es muyimportante saber la funcién que realiza el cjo para poderver
las cosas en terceradimensidn, también saber como capta el movimientode
una animacidn a pesar de que sonimdgenes fijas, es por so que veremos
ung pequefa explicacién dei funcionamianto del ojo, de como vemaos en
tercera dimensién v aprenderemos acerca de la persistencia de visién,

El sistema visual, no simplemente recibe y registra datos como si
fuera una camara, sino que el ojo y el cerebro juntos crganizan, analizan y
manejan una serie de datos procedentes dei exterior, E) cjo puede percibir
claramants cualquier cosa en lagque se concentre en 8se momento, lodemads
que no enfocamos se ve borroso, elimina todo lo innecasario, esto es dirigido
enuns parte pors el cerebro. ‘

Es imposible quetoda lainformacidngue percibimos entre de golpe,
lo que hace el ojo &5 una sucesidn de imagenes y las mezcla sin que nos
percatemos de elio. Es muyimportante recaicarque cuandolisgainformacion
siempre el gjo y el cersbro la analizan y la comparan con experiencias ya
pasadas elirr"linando con esto los errores de interpretacion.

El ojo es muy versatil, puede distinguir un objeto a larga distancia,
o fijar su mirada en algo que este muy cerca de la nariz, puede adaptarse a
los cambios de intensidad de luz y ademds puede distinguir las miles de
variaciones de colores. Sin embargo también tiene aigunas limitacionas,
necesita buenaluz paraverclaramente, en una pequefia regidncentralen la
oscuridad no puede ver bien y ademds no aprecia los ¢colores, el gjo también
as muy vulnerable a las enfermadades.

A pesarde que la retina, que es donde se reciben las imagenes en
8l ojo. es bidimensional, el hombre percibe al mundo en forma tridimensionat
G. MULLER, Conrad, RUDOLPH, Mas Y €S Capaz de juzgar la posicion, distancia, forma y tamafio de los objetos,

Coleccidn Clontifica, Time Life, Lug ¥ visiin
1981. con seguridad y exactitud.
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Graciasala posicidon gue ocupan enel craneo los ojos y asu limitada
capacidad de movimisnto nos proporciona un campo visual limitado v esta
limitacién nos da las referencias de qgue un chjeto se encuentra aqui o all4.
MNos ayudata division que hace el horizonte en arriba yabajo, porque sismpre
esta presente el campovisuai, el frente ¢ primer planc y el fondo o segundo
plano; en el primer plano la figura resalta, se ve su textura, estructura, forma
y situacidn en cambio en el segundo plano el fondo no es tan sustancial,
parece estar mas lejos en el espacio v extanderse sin limites detrds de ia
figura. Estos slementos visuales, el distinguir lo que estd arriba y abajo, lo
que se encuentra aqui y alla son las lineas bésicas de la visién espacial,
aunado a las imagenes que percibe ¢l ojo, los indicios de profundidad,
tamafio relativo, la intensidad de las luces, las sombras, los objetos que se
sobreponen a otros y jos colores, nos proveen de una buena explicacién de
la vista tridimensional.

Cada ojovelos objetos desde un punto de vista ligeramente distinto,
per lo tanto, recibimos imagenes diferentes perc estas dos imagenes se
fusionan y armonizan, esto se debe que apesar de que los ojos tienen una
ligera separacidn de aproximadamente 6 centimetrosde distancia det centro
de un oio al afro, y aus no ven en [a misma linea, ¢l catebro fusiona las
imagenes automaticamente en una scla imagen tridimensional.

El fenémeno mencionado sirvié de base para realizar el
"esterecscopio”, un aparato que permitia ver por medio de un pequefiovisot,
al observador, dos fotos tomadas de la misma escena desde posiciones un
paca distintas, y como cada oje vé una escena diferente, el cerebrolo acepta
como norm_al, dando coma resultado una imagen tridimensionai. A la
capacidad de combinar las dos imagenes distintas se Je conoce como visién

estereoscdpica.
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G. MULLER, GConrad, RUDOLPH, Mas
C;aloccién Cientifica, Time Life, Luz y visidn
1981.
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Cuando snfocamos un objeto conta vista se nos presenta como una
imagen definida y todos los demndas objetos que estan a su alrededor son
percibidas como imagenes dobles, al gradoe de duplicacidny lo borroso que
veamos los objetos fuera de foco va a variar segln la distancia que se
encuentre del objeto al que enfocamos de la mirada.

Laseparaciénde l0s ojos hos sirve para juzgar las distancias porque
la eficacia de este fenémeno disminuye con la distancia y cuanto mas
cercano estd sl objeto, mayor sera e} ohjeto esteroscépico eg por aso gue
entre més cercano se encuentre un cbhjeto de los ojos, nos parsce mas
redondeado v tridimensional.

El cerabro recibe las sefiales que envia la retina, convirtiéndoss en
indicios visuales que nos proporcionan informacién como el tamafio del
objeto, dénde se encuentra y su relacidn con los demas objetos, Cuanda
astos indicio_s se contradicen, dan como resultado una ilusién dptica.

Muchas veces se pusde engafar a los ojos, por ejemplo en una
pelicula cinematografica secrea lailusion de un movimiento por mediode una
serie de fotografias fijas separadas por intervalos negros, apesar de que
aparentemente la pantalfa cinematogrdfica esta siempre jluminada en
realidad se encuentra oscura la mitad del tiempo, pero nosotros vemos la
pelicula como algo continuo gracias a la persistencia de ia vislén. La
exitacidn producida en el ojo dura mas que el estimulo de las percepcicnes
clarasdela pelicula, esto se debs a que hay ciertotipo de inercia enlaretina,
Esta diferencia equivale a unas pocas centésimas de segundo, aunque se
puede prolongar, disminuyendo la intensidad deiluminacién. Esta esunade
las razones por la cual las salas de cine se encuentran oscuras, porque |a
oscuridad sirve para hacer mas lenta la reaccion del ojo impidiende asique

so perciban Jos intervalos negros entre cada cuadro.
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Taumatropo primer dispositivo de animacion
inventado por John Paris a mediados de
1820. Consistia en emplear unos cordeles
para hacer girar un disco con imagenes
diferentes de cada lado, y al hacer girar el
disco se observaban las 2 ymagenes al
mismo tiempo superpuestos entre si

Fenaquistoscopio aparale inventado por
Joseph Plateau en 1832 Consistia en un
disco giratorio ranurade con imagenes
dibujadas, se sostenla frente a un espejo
del lado de las imagenes y se hacia girar,
por las ranuras se miraban las Imagenes
acluando
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Fraxnescopro aparato que mvento Emile
Reynaud susttuye las ranuras del zoetropo
por espejos, proyectando las wnagenes
hacia una pantalla, utiizando tiras de papel
translicido, con cuadros pintados a mana
como sl fuera una pelicula

Emile Cohlrealzo su pnmerapeliculaanimada
en 1908 Yamada, "Fantasmagbrico”
utiizodibujos lineales negros en hojas de
papelblancoy los fotograhio, utilizo elnegativo
para moslrar las figuras en blanco
desplazandolas en un fondo negro
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Winsor McCay se situa entre los artistas 772,

gréficos mas grandes dsl siglo, realizd

impeortantes técnicas de produccidén. Sumas |

conocida pelicula de dibujos animades fue A
"Gorti el dinosayrio en 1802.

-.DOBLE $! NO QUEDAAMDS
SATISFECHOS Y SON TAN
BUENOS QUE NUNCA
NOS SATISFACEN .

Pat Sullivan y Otto Mesmer, desarrollaron
diferentes técnicas para la animacion,
crean en 1917 "Felix of gate”.
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Walt Disney surge como uno de los mejores
caricaturistas en Hollywood, crea una serie
de animaciones y en 1937 realizé el primer
largometraje de dibujos animados en la
historia del cine "Blanca Nieves y los siele
enanos".

“Havec in Heaven', produccion animacda
a cargo de Wan Lai-Ming, desarrollaca en
las indusirias del pais asiatico China en
1962.
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Flip-book también llamado libro de hojeo
rapido, en este fipo de libro se debe crear
un dibujo diferente en cada pagina, que
por medio de una secuencia de pasos nos
hace ver un movimiento.

Filmaciones sin camara es una técnica
simple, répida y sin muchos gastos, solo se
requiere de un rollo de pelicula, que
fisicamente es de celuloide. Esta tecnica
consisle en dibujar directamente sobre el
rollo, utilizando marcaclores o lapices grasos
que no son translicidos.
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Paralas armmaciones con recortes se utilizan
diversos maleriales como tela o papel,
para realizar los personajes y las
escenograflas, el material es imporlante
porque nos dara las texturas, para calidad
del film.

Lotte Reininger es la iniciadora de las
ahimaciones de siluetas, desde los afos
40's en Alemania, donde sigue trabajandlo
y ensefiando esta técnica

CLOLLECUELE SLLHLILEELLLBELGGCLLLELULGLbL LR LWL LLLEE LU LELCALLELCL L LG
34



CEGEOCLEUE L OLORELELOULLRGEOR LU CEGLEGRLLELLLLLEbEG

Son diversos los materiales que se pueden
utilizar enlas animaciones modeladas, puede
ser vidrio, metal, madera, carton o plastilina,
como vemos en lafotografia. En cada pals el
material es distinto, porque en cada uno el
significado que le dan es diferente.

La armmacron con celuloide es una manera
para reproducir movimiento y secuencia,
el celuloide tiene las caracteristicas de ser
flexible, facil de manejar y puede ser
dibujado con tinta o con pintura especial.
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(\\T\'\OQ , En el pasado las

2 '.ﬁ AnlmaCién matemadticas y el arte se han

ancontrado numerosas veces,

por los griegos utilizaban las

mateméticasylageometriapara
Computad Ora sus construcciones arquitec-
tonicas, ademas de que
utilizaban esta ciencia aplicada para el dibujo y {a construccién pictérica.
Con el paso de los afos se han seguido topando en infinidad de areas, hoy
en dia esa combinacién nos ha permitido crear cosas maravillosas en una
computadora,

Desde la era primitiva hemos buscado mejorarnuestra comunicacion,
a lo largo del tiempo se han dado diverses inventos para optimizar esta
comunicacién como los de Thomas Alba Edison, GuillermoMarconi, Samuel
Morse, efc. hasta ilegar al invento de mayor trascendencia en |a comuni-
cacionia"COMPUTADORA" . La primera computadara fus disefiada en 1944
conel nombre de Eniacy la empled el sjército norteamericana para calcular
ia trayectoria de los mislles, a mediados de los afios 70°s surge la primera
computadora personal funcionando con circuitosintegrados. Pocoa pocose
han ido inventandoy mejorado diversas computadorasilegando hadespiazar
al hombre en algunas tareas.

Enlaactualidad no podemos concebir al mundo sinuna computadora,
su uso se ha hecho indispensable en diversas éreas como la medicina, la
educacion, la politica, el arte, la arquitectura, la publicidad, en fin, muchas
mdés, sin olvidar por supuesto la telavisién y el cine. Poco a poco han ido

surgiendo nuevas alternstivas de uso, y una de elias es la animacién por

computadora.
MARKS Groenfield, Potricke, Mind anv Media Durante muchos afios escasas personastuvieron acceso al mundo
The effects of telovision, video games and . )
computers_1084, de la animacion computarizada porque se utilizaban squipes muy costesos
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{1) VISUAL, Magazine de Diseflo, Creatividad
grifica ¥y Comunicacién.  Ne. 21. ingeniarie
grifica. ARo Il (2) Sehacreado un GLOSARIO
para la compransién de sigunas lns palabres.
(%) VISUAL, Magazing de Disofe, Crestividad
grifiea y Comunicacidn, No. 28. Animacién y
video. Afio IV (4) MERRIT, Douglas, Grafismo
Electrénico on T.V.Edit. Gustave Glii,
Barcelona, 1388,
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y de grandes dimensiones gue solamente eran manejados por cientificos
informaticos y personas especializadas con conocimientos matamaticos,
ellosrealizaban animacionesde unos cuantos segundos (por cierto, bastante
caras). Hoy en dia, con los avances tecnolégicos, no se utilizan grandes
computadoras pararealizar una animacion, claro que muchovaadepender
da [a clase de apimacidn que deseamos para ocupar el tipo de maquina
ideal.(1}

Conla necesidad que surge al notener los conocimientos cientificos
para reéalizar programas de animacién, se han ido desarrollando cada vez
masg SOFTWARES (2) que facilitan la |abor de los animadores, endonde se
puede creary controlar facilmente las animaciones.

La animacion per computadera se puede definircomo” la'generacién
de imagen movii, mediante el uso de computadoras. "(3)

Utilizar la computadora para hacer animacisn es emplearia como
una herramienta creativa con o que expresamos afgo, sisndo un medio de
comunicacién que nos ayuda a contar una historia o a visualizar una idea,
simutando una realidad o un punto de vista y esto se logra estudiando lo que
nos rodea, viendo como es la iluminacion en los materiales, su movimiento,
come se reparten las sombras, como se refleja la |uz fuera de los objetos,
ete. todo lo que llamamos una realidad.

En este capitulo se vera come se realiza una animacién por
computadora yel papel gue desempefia un disefiador gréfico dentrode esa
animacion, porque "el disefio grafico puede mejorar la calidad de laimagen
y expresar ideas e informacién en formas que no podrian conseguirse en
ninguin otro método"(4)

En primer lugarveamos que las anirnac_ianesque serealizanenuna

computadora pueden seren 2 6 en 3 dimensiones.
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Disefio y animacion en dos dimensiones.

Q9
L) o\.‘)’\

Se entiende por dos dimensiones cuando "una imagen es construica
y existe en un espacio de 2 dimensicnes, teniendo largo y anchg. En
términos geométricos existe solo en los ejes x, y'(1). El objsto no tiene
volumen aparente, la percepcion de 2D es creada por medio de sombras y
luces.

Una animecién se puede hacer con modelos creados en la
computadora o bien dando efectos especiales a un video.

Si se realiza el modelo en [a computadora, se tiene la oportunidad
de darle diversas formas, texturas, cambiario de lugar e incluso animaric.

Enlaactualidad es una herramienta muy (til en la televisién y el cine
porque la da vida a los videos con los efectos espsciales, manipulando las
imédgenes v esto se realiza capfurando ias imagenes de una cinta de video
y se digitalizan cuadro por cuadro en una computadora, A la imagen
digitalizada le podemos caimbiar el color, agregar gréficos, hacer diferentes
BACKGROUNDS (fondos), ponertipografia, retocarimagenes, insertar una
animacién, etc. Una forma de utilizacidn muy conocida es dibujar encima
de las imagenes de un video, a esto se le conoce como ROTOSCOPIADQ,
una vez que se tienen los cuadros retocados, el siguiente paso es grabar
astos cuadros a una cinta de video y eso es todo,

Otra forma de animar que ha tenido gran auge es el MORPHING o
metamorfosis de imagenes, es decir, transformacién deunaimagen en otra,
y esto se logra sobreponiendo jas imdgenes, se busca el punto principal del
cambio (repistro}, yde ahi partimos, la computadora hace latransformacion,
interpolando las formas, si existen texturas en las imagenes se realiza una

(1) LITTLE, Chad M., Becoming » computer ) .
atist. Sams Publishing, Indianapels, 1994  disolvencia,
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Disefo y animacién en 3 dimensiones.

o
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Actualmente se pueden construlr taclimente en una computadora
infinidad de objetos, elementos reales, incluso humanos, todo esto gracias
a los efectos en tercera dimension.

Se entiene por 3 dimensiones a "una imagen que es construida en
dosdimensiones perosele da una profundidad para convertitla enunatercera
dimensidén. Puede ser construida, rotada, vista y manipulada desde una
variedad infinita de perspectivas. En términos gaométricos existe en los gjes
X, ¥, z'(1}

En las animaciones los modelos son creados gracias a las
herramientas con que cuentan los paguetses, Hegando aser en aigunos casos
espectaculares, con movimientos complejos e inesperados.

Las animaciones en 3D han tenide éxitc en muchas arsas
ptincipalmente en el cine y en !a television, donde se puede cbservar que
cada dia aparecen nuevas texturas, transparencias, luces, sombras,
simulacion de propiedades fisicas como gravedad, viente, nieve, lluvia,
explosiones, estrellas, etc., es iguaimente maravilloso ver personajes en
diversas actividades, caminando, hablando, volando, enfin milesde actividades
que no se habla imaginado ver an un objeto y gracias a ia computadora es

pasible hacer ko itreal, real.

Fases en un proceso de animacion.

Paré empezar una animacién no se ampieza desde |la pantalla, se
necesita todo un proceso.
En primer lugar el disefiadar debe de estar conciente con qus equipo

{1} LITTLE, Chad M., Becoming a comxiter . L . o
artist. Sams Publishing. Indianapols, 1994  cuenta, sus carencias y sus limitantes,; saber el mensaje que va a transmitir,
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2 que tipo de receptor va atener, las nocesidades de ese receptor, es decirse

c 0 hace un planteamiento del problema.

Popus® . N .
DU En segundo lugar es necesario hacer una investipacién gue servira

pararecabar datos y asl poder ocuparios elementos mas adecuados para
una posibie solucién.

Entercerlugar conlainformacion que se recabd se pueden obtener
ideas para disefiar la animacién.

Posteriormente se realiza un bocetajs en donde se visualizara el
contenido del mensaje, que slemsntos se smplearan, su imporancia, el
orden de aparicion, los movimientos que tendran los objetos, sus uces,
texturas, reflexiones, etc.. En esta stapa e! disefador utiliza todas las
herramientas de gue posee para la estructuracion de la animacién y del
mensaje.

Se afectiadespudésun STORYBOARD en donde se describe cada
paso que se realice en escena, especificandoe el tiempo de |la accién, asi
como la duracién total de la animacién, este STORYBOARD se hace lo mas
exacto posible, El STORYBOARD se puede hacer con cualguier técnica
convencional, ya sean, ldpices de color, plumén, etc. Ya terminado v
estando todos de acuerdo en io que se disefié, el STORYBOARD nos dira
qué objetos se necesitan, como por ejemplo, una piedraaqul, un arbol alia,
una casa por acd, depende de lo que se trate,

"Los animadores dedicados aestetrabiajo, va cuentan con su propia
biblioteca de objetos que disefiaron con el paso del tiesmpo, como titulos,
logos, fondos, etc. y solo crean ciertos objetos especlales para el nuevo
proyecto."(1)

A péttir de que ya se tiene el STORYBOARD ya se puede realizar

(1) L. LEVIATAN Ell, Amimation Art In the B .
commasroiaf fitm. 1960. la animacién.
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Se pueden diferenciar 3 fagses bésicas en el proceso de la creacién

~§ de una animacion.
9 MODELADO
Oyuo
SCRIFTING
RENDER

Un MODELOes|afiguragueseva creando enla computadora, para
construir un modelo se puede partir ds un objetc bidimensional y darle
volumen, Los modelos estan farmados porunha serie de poligonos, los cuales
nos crean una imagen tridimensional.

El modelo se construye en los ejes x, vy, z, utilizande este Glitimo
para designar el volumen,

Los paguetss gue sa utilizan para modelar objetos en 3D cuentan
con una especie de estudio de cine o television en doncde existen diversas
cdmaras ¥ luces,

Al estar modelando el objeto, se tienen diferentes opciones para
poder observarlo desde diferentes puntos, graclas a la diversidad de pos!-
ciones de camaras con que se cuenta. Existen algunos paquetes, como
"Alias", quat;enen ia capacidad de poder observar, desde diferentes puntos
devista, la construccion del cbjeto al mismo tiempo, vista de frente, de perfil,
de arriba, todo depends del pagquete que se ufilice. Se cuenia también con
movimientos de jentes con los que logramos acercarnos o alejarnos de los
objetos, o bien, tener movimientos de camara de PANEC, TILT, ROLL,
TRAVELLING, DOLLY, que son de gran ayuda en el momente de hacer la
animacion,

Para aprociar el mods!o existen luces que nos ayudana darie mayor
realismo alaimagen, pues ademas deiluminar, también provocan sombras,
estas sombras las podemos controlar v darles la densidad que sea
conveniente.
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{1} VISUAL, Magazine de Disefio, Creatividad
grafica y Comunicacién, No. 28. Animecidn
digital.  ARo IV,

Tutodal Crystal Topas
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La mayoria de los paquetes traen una luz ambiental que funciona
autométicamente, perc si se necssita una lluminacién mas especifica, 52
cuenta con spets, luz cénica, direccional entre otras con una cantidad de
focos ilimitados, asl como variaciones de intensidad, color, posicion,
orientacién y son modificables como st se tratara de un objeto.

Como se menciond, los objetos tridimensionales parten de objetos
en 2 dimensiones ¥y por medio de 1as herramientas con las que cuenta el
programa gque s¢ utilize le damos el volumen requerido. Es increible la
facilidad que se tiene con algunos de los paquetes para dar el volumen, por
ejemple, utilizando una especie de rebanada del objete que al duplicarse v
por mediode un eje se creaun objeto sélido por ejemplo una manzana, o bien,
podemnos construir un florere ¢ un botdn a partir de un circulo.

Todos estos objetos son modificables, se puedan cambiar de
tamafio, estracharlos, rotarlos sobre los 3 ejes que poseen x, vy, z, in¢luso
podemos dare el eje que se necesite segun sea nuestra idea de rotacitn,
se pueden doblar, agujerar, convertir en particulas, unirlos, etc.

Para que los objetos tengan un mayor realismo es necesario que
tengan texturas o como se define en los paguetes: mapas. Existen diversos
mapas que nos simulan madera, metal, roca, marmol, plastico, cristat,
pudiéndose también crear texturas propias.

“Existen bésicamente dostipos de mapas de superficie: Los mapas
de textura y los mapas de reflexion”. (1)

Los mapas de textura ayudan a imitar materlales diversos, gue se
pueden aplicar sobre un sélido en 3 dimensiones, una superficie que imite
un material determinado como, madera, marmol, metal, etc.

£n los mapas de reflexién simulamos la proyeccion de un smtorno
sobre un solido que tenga una alta reflectividad, es decir, una suparficie

metalica, brillante, un fiuido, etc. En algunos programas, llaman mapas de
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ocjd/) entorno a la aplicactén de una textura bidimensionat sobre un sélido en
% tercera dimensién, simutando ef fendmeno de reflexion,

Para que se construya 8! modelo mas rapidaments, se utiliza el

OHI/;}

WIREFRAME o estructura de alambre, si se requiere de moverlo, ratario o
hacerle otro cambio, aungue tenga textura, se facilita la labor del disefiador,
utilizande esta opcidn, pero se dificuita la percepcion cuando una figura
interpenetra a otra o bien esta aculta.

Ei SCRIPT es la programacién de la animacion, esta fase es lamas
divertida de todas y poco a poco se ha hecho mas sencilla de usar.

Aqul le vamos a indicar a cada personaje U cbjeto de la animacién
de donde a donde debe ir, cuando debe girar, cuando debe de cambiar de
color, o de textura, cuando debe de cambiar de tamafio o cuando debs de
acercarse oalejarse, aque velocidad debe desplazarsey conquetraysctolia,
Esto lo realizamas por medio del KEYFRAME (cuadros llave), se indica ej
KEYFRAME inicial del objeto, es decir se active el comando, se desplaza
a través de una ruta asignada o se modifica y se |le da el KEYFRAME final,
entonces la computadora calculatodos bos FRAMES (cuadros) intermedios
respetando la ruta asignada o la modificacién, generando el movimiento, es
posible animar también cadmaras y luces qus daran la sensacién de un
mundo tridimensional.

Cuando satratade modselosde animales o humanos, muchasveces
se graba el personaje, se estudian sus movimientos para que cuando se
realiza la animacion parezca mas real. También se pueden conectar una
serie de sensores a |as articulaciones de un cuerpo del que nes interesa
saber su movimiento, de aqui sale una sefial gue llega a la computadora en
forma de esqusaleto, a esta técnica se is denomina, animacion grafica por
vectores.

La (;Itima fase es ef RENDER, que significa desplegar. Cuando se

eata construyendo un modelo, para observar si |os objetos tienen el color

$COECELHEL ESRECOEEERCLEEO O RO LECEOEEELLELELLECLES G LB LB EsEELLb S
44



ma
N 0

VISUAL, Magazine do Disefio, Creatividad
gréfice v Comunicacién. No. 28. Animacién
digital.  Afe V.
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adecuado o latexturaideal, se realiza un render en donde se ven las texturas,
colores y efsctos de los objetos modelados y animados, es como pintar el
modeio,

Cuando se termina de hacer el SCRIPT, se puede hacer un render
de cualquier cuadro de la animacion y para estar seguros que {a animacion
es la que se necesita se hace un prueba en baja resolucién, asise ve laidea
completa de todo el movimiento esta prueba, no es perfecta, pero se puede
hacer los ajustes necesarios

Existen diversas formas de ver nuestra animacién, y 88 por medio
del render, se puede ver con WIREFRAME, para observar si el movimiento
y la fluidez de nuestra animacidn es la adecuada, con calidad mediana
utilizamos FLAT, podemaos ver sombras vy Juces o bien un RAY TRACING,
eh donde se observan todos los detalles peroesun procesojento ﬁara revisar
la animacion.

Se utiliza también una especie de STORYBOARD, donde se
despliegan los KEYFRAMES marcados, también es posible hacerunrender
cada 2 cuadros ¢ cada que nosotros necesitermos.,

Cuando ya se estd seguro de que |a animacién es |a requerida se
manda a realizar el render final, donde se hace tin render cuadro por cuadra
con todos los detalles, luces, reflexiones, refracciones y demads gue tenga
la animacién es cuando se deja interactuar a la computadora y es ella la que
hace el célculo de cuadros y los archiva en disco duro.

Enunaanimaciénde unos cuantos segundos aveces la computadora
se tarda varias horas realizando el RENDER, pero todo depende de (a
capacidad de la maquina gque utllizemos.

Existen diferentes tipos de RENDER por ejemplo:

WIREFRAME.- Endonde los objetos aparecen en "estructura de alambre”
y se despliegan rapidamente, podemos mover o modificar

un objeto sin dificultad.
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FLAT -

Esun RENDER de mediana calidad, podemos ver el cuerpo
del objeto, contextura pero el RENDER es de poca calidad
vla velocidad dedesplegado es menorencomparaciéndel

WIREFRAME.

RAY TRACING .- Es lo mas parecido a la realidad, nos muestra todos los

detalies efectos, reflexionas, refraccionas, colores, luces,
texturas, sombras, cuantos mas efectos tenga mas rea!
sera la imagen obtanida pere los tiempos de RENDER

seran mas grandes.

Es necesario conocer un poco de las caracteristicas de las

computadoras y de los paquetes que se utilizan ya que son nuestro medio

de trabajo y asi poder ascoger lo que mas nos convenga.

Piataformas y paquetes en 2 y 3 dimensiones

Existen diferentes plataformas y paquetes para realizar modelos y

animaciones, segln soa nuestra necesidad ¥ nuestro presupuesto,

Plataformas

Las piataformas que soportan fos paquetes de animacidn son:

PLATAFORMAS DE GRAN POTENCIA

DIGITAL ART

Son equipos de arquitectura cerrada o de sistema
cerrado, es decir que son equipos donde ei HARD-
WARE y SCFTWARE estén unldos, no pueden

trabajarindependientemente.
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Son squipos de arquitectura abierta yson muy potentes,
obtenemaos un video con una magnifica calidad, son
equipos que se utilizan para la post-produccion y los
efectos especiales. Son maquinas que realizan REN-
DERS muy répidos, ademdés cuentan con una variedad
de aplicacionesquesirven para realizar animaciones.
Estan basadas en la arquitectura RISC con CPUs de
alto rendimiento, opciones graficas y tecnologla de
multimedia. Una de las computadoras maés
recomendables hoy en dia es la Indigo? con un
procesador R460C a 133 MHz,, disco duro de 12Gb v
354 Mb de memoria, ideal para la animacion en 3

dimensiones.

MICROCOMPUTADORAS

AMIGA

RUBLI, Alexander. Seminaric sobre jos
fundamentos do Hardware para la utiizecibn
y produccidén de imteractivos. Junie 1994

Son buenas estaciones de trabajo.. pero no tienen
mucha circulacién en el mercade, nos permite tener
un gran manejo de Imégenes de video Es muy dificil
conseguir accesotlos y Softwares a pesar de que es
muy barato, se necesita de conocimientos para su
instalacién y configuracién.

Una de las mejores computadoras de esta linea es la

Amiga 4000,
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COMPUTADORA
PERSONAL
(F.C)

Es una computadora facil de usar, s poderosa, puede
funcionar como una estacién de trabajo, les y escribe
disquettes en el formato PC., es una maquina un poce
cara y & Software es un poco reducido, Es
recomendable una computadora con un procesador
power PC. como la Macintosh 52XSD, con sonido,
video y capacidades de multimedia, CD-ROM, con 8
M de RAM expansible a 64 My un disco duro ds 1G.
Son ias computadoras ideales para la animacion vy el

disefio.

Maquina relativamente rédpida que trabaja con el
ambiente Windows, muy preferida por que se pucde
adquirir faciimente todos sus accesorios, es barata
pero suU sistema operativo es un poco complicadoe de
usar, es dificil instalar y también sus accesorios,

Esrecomendable utilizar una computadora basadaen
el procesador pentium coh un minimo de 16 Mb. en
Memoria Ram vy un disco duro de 1G., con una tarjeta
de video 1Mb. para monitor, una unidad de disco CD-

ROM

Todas estasmicrocomputadoras deben detener unatarjsta de video

RUBLI, Alexander. Seminario sobre los

fundamentos de Hardware pars i utlizacién QU@ CONViertala sefialde la computadora aNTSC (1), unatarjsta controladora

¥ produceién de intaraetives. Junle 1884,

{1} NTSC.- National Television Standards de cuadros, tableta de dibujo, pluma electrénica o mouse, monttor de alta

Committee {2} Adaptader Gréfico de Ultra

Video resolucidn de preferencia UVGA (2} v una unidad de CD-ROM.
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Paguetes para animacion en 2 y 3 dimensiones

Es muy dificii hacer una lista de los paquetes que se utilizan para

hacer animaciones en 2 y 3 dimensiones porque cada dia surgen nuevos,

paro daremos las caracteristicas de algunos de los mas utilizados para

conocer io que se puede lograr con suU uso,

Paqueteria en 2D.

PLATAFORMA

PAQUETE

CARACTERISTICAS

QUANTEL (sistema

cerrado)

PAINTBOX

Es uno de los sistemas mas
utilizados en el mundo, nos
proporciona una calidad muy
ajta. Sirve para manipular
imagenes de video, introducir
tipografia y hacer Rotoscopiado,
es decir dibujar encima de las

imagenes,

QUANTEL

HARRIET

Hace cosas similares al
PAINTBOX, pero es mas
poderoso y mas moderno. Es
un video aditor, con un
generador de efectos donde se
pueden cambiar de posicién

los cuadros de un video.

CEOLGEOTEECE P UUOOULERLEEOUEERELELECEUCELLEOOEREGE OO OO boibEvibEw

48



CHEGOHRHOER G RU SRR E R EL OO LS L LR e H SR et O R

Paqueteria en 3D.
De I_os paquetes para animacion en 3 dimensiones algunos son muy

om/,)
29

faciles de usar y otros muy complejos, pero tlenen un proceso de armado
similarcon caracteristicas diferentes, aigunosson muy rapidos para realizar
su RENDER, otros enh cambio tienen mejores efectos especiales. No existe

un golo paquete qus nos pueda dar todo lo que deseamas es recomendable

utilizar varios paquetes para lograr nuestro objetiva,

PLATAFORMA PAQUETE CARACTERISTICAS
1 - ]}
SILICON ALIAS POWER | | 45 SOFTWARES de Silicon Gra-

SOFT IMAGE, phics soh los mas utilizados en sl
f[?\\; ENFCRE%T S ambito profesional, todostienen las
VISUALIZER, mismas ventajas, herramientas v
PRISMS,
IMAGE INDE- mas o menos ios mismos costos,
PENDENCE, ,
ASDG'S es muy facil trabajar con ellos yse
ELASTIC pueden combinar dandonos un
REALITY. '

excelente animacion.

SILICON ALIAS SKETCH | No incluye ninguna capacidad de

GRAPHICS
animacidn pero es un modelador
axcelenta.

AMIGA VIDEQTOASTER | Es un paguete muy completo gue
permite realizar todo tipo de cosas,
se puede realizar cualquier grafico,
transicidn, animacién y titulacidn.

AMIGA LIGHTWAVE 3-D | Es una parts ds VIDEOTOASTER

MACINTOSH pero puede ser integrado a una
Macintosh. Realiza desde el frazo
de un rayo hasta animacion de
iméagenes estaticas y particulas en
mavimiento.
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PLATAFORMA

PAQUETE

CARACTERISTICAS

MACINTOSH

SWIVEL 3D
PROFESIONAL

Este paguete tiene una gran
habilidad para unir objetos psro
tiene limitadas opcicnes para
producirimagenes. Notiene calidad
paraimpresién solo es bueno para

la visualizacién y animacion.

MACINTOSH

INFINI-D

Este paquete modela animay hace
MORPH, puede aplicar textura
milltiple, exposicién y mapas
transparentes a un objeto, su RAY
TRAICING es lento.

MACINTOSH

SCULPT3D

Tiene un excelente modelador, es
posible hacer caricaturas en 3 D

con una buena calidad.

MACINTOSH

RAY DREAM
DESIGNER

Es un modetador muy poderoso
pero muy sencillo de usar, esta
onfocado a visualizar imégenes

estaticas mas que de animacion,

MACINTOSH

STRATAVISION
P

Es un gran modelador tiene la
capacidad de importarimégenesy
modelos creados en diferentes
formatos, nos ofrece una potante
opcidn de mapeado clibico y se
puede hacer un modelo mientras

se efectiua el render de ofro.

MACINTOSH

DIRECTOR

Simula una tercera dimension con
distintas capas o0 planos de

movimiento,
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PLATAFORMA
On' '070_ TAFORM

PC

29
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MACINTOSH

PAQUETE

CARACTERISTICAS

CRYSTAL
TOPAS

Presenta un gran modeladory
realiza animaciones en tuadros.
Modela a base de poligonos y de
superficies llamadas splines
(curvas}. Es muy facil de
aprender y de usar, tiene calidad
de render pero tiene fimitaciones
an cyanto a objetos organicos,

no acepta modulos externcs,

PC

3D STUDIO

Tiene muchas posibilidades de
modelade acepta madulos
oxternos, tiette tiempos de
RENDER muy rapidos y corre
bajo Sistema Operativo DCS

pera s muy tardado aprenderio,

PC

COREL
DRAW 6.0

En esta nueva versién Corel nos
ofrece |a opcitn de animacion,
con jas caracteristicas de las
heframientas para el disefio de

las ofras versiones.

PC

CALIGARY

Es muy versétil para madelar,
tiene una gran intagracién con
otros paquetes. Corre bajo
ambiente Windows. Es muy
lento sn su RENDER.

Después de ocupar el paguete o paguetes que satisfagan nuestras

necesidades y revisar que los movimiantos y la secuencia de la animacion

sonlos requeridos, ya se puede realizar el RENDER final para postetiormente

grabarla en una cinta de video v si @s necesario Post-Producir.
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{1} FPAL.-Phass Anherstion Line System

{2 SECAM.-Sequertial Colour YWith Memory
{3) NTSC.- Nationa! Television Standards
Committes

(4 ) MERRIT, Dougias, Grafismo Elecirénico
on Talevisiin, Editodal Gustave Gl S.A.
Barcelona, 1955

VISUAL, Magazine de Disefie, Creatividad
grifica y Comunicacidn. No. 28. Animacién
dightal  Alo IV,
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Grabado a videotape

Una‘vaz que se esld satisfecho de [a animacidn ya se puede grabar
avideotape, para lo cual debemos de contempiar alpunos aspectos basicos
delvideo.

Existen conveniosinternacionales que acuerdan que caracteristicas
deberén presentarlas sefiales de video endeterminadas zonas geograficas.
En Europa se opera con el sistemna PAL (1) con la excepcion da Francia que
tiene un sistema propiodenominado SECAM(2), engranparte de sudamérica
incluyendo Japdn, E.U. y México trabajan en NTSC(3).

"Cadaformato sediferencia por la cantidad de cuadros por segundo
gque manejan y fa frecuencia de barrido, es decir, la cantidad de lineas de
televisidn que se barren por unidad de tismpo, estas IIneas son las que nos
dan la resoiucidn de Ia imagen” (4}, por ejemplo. ol NTSC trabaja con 525
lineas y 30 cuadros por segundo provocando que se tenga una imagen
astable y menos parpadeante.

El barrido es la forma en que se genera una imagen. El barrido es
horizental de izguierda a derecha y de arriba abajo, la imagen de video se
barre linesa a linea por medic de un haz de electrones, el barrido es diferente
an una sefial de video de una computadora y la sefial de video de television,
as por eso que se debe de hacer una conversién de formatos.

La imagen de la pantalia ssta formada también por millones de
puntos, estos puntos o pixeles { el elemento mas pequefio de una imagen)
estan por gruposdetres que transportanla combinacién de rojo, verde yazui,
esta es la sefial R.G.8B, y se transmiten con un minimo de 3 cables
separadosg, uno parata componente ckrématica roja, otra parala verde y otra

para la azul.
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Laimagen vista enie monitor de una computadora es completamente

distinta a una imagen en un monitor de video es por eso que se realiza uha

%

Cpyo®

Wuo

conversion, para gue lasefial de video de unacomputadora se pueda grabar

on sefial de video de un magnetoscopio (videocassetera),

conversi6n B magnetoscopio

l.a computadora por medio de circuitos de video propio convierteh a
sefial la informacion de cada cuadro en una sefial RGB con sincronisto
separado, es decir con 5 cables, es una sefial con mucha calidad por la
separacion de seflales, cuando queremos grabar la imagen de video que
alimenta ai monitor, una taijeta de video especfal que en lugar de generaruna
sefial de RGB con sincronismo separado gensre una sefial de tipo RGB de
codificacion PAL, es decir Rojo, Verde y Azul méas una cuarta sefial que
incorporalos 2 sincronismos en forma simultdnea estasefial esgrabable en
algunas casseteras.

Otra forma para hacer ia conversién ds sefales es utilizar placas
RGB y adagptarles externamente un aparato llamado codificador que funde
las sefiales RGB en una sefial de video compuesto, en una sefai de tipo
luminancia-crominancia a en componentes. La cassetera necesita formatos
de sefial acorde con su formato fisice de cinta.

"Codificacidn es el proceso por el cual sefiales separadas se juntan
y decadificacién es lo contraric. Es comin que se empieen codificadores-

{1) VISUAL, Magazine de Diseho, Creatividad . . . i .
grafica y Comunicacion. No. 28. Animacién  decodificadores reversibles, es decir, que actlan en los dos sentidos.” (1)

digitel.  Ahe IV,
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Lasgrandes plataformas nos danla oportunidad de hacer eirender
final en tiempa real por su gran capacidad para despuéspasarla avideo, pero
enlas plataformasg pequeﬁaé no es posible debido a gue notienen la memoria
suficients para soportario y mas cuando se trabaja con 24 bits es decir con
16.7 millones de colores los que nos dan una calidad de imagen muy buena
¢ hiperrelista en cuanto ailuminaciéntextura y sensacién de profundidad, el
praoblema es que occupa mucha memaria y hace gue disminuya la velocidad
de la computadora, por eso se graba cuadro por cuadro, en lugar de forma
continua en tismpo real. Para esto se necesitan algunos slementos de
SOFTWARE y HARDWARE como:

«» Tarjeta controladora: comunica a la computadora conla cassetera dandole
sl correcto -posicionambmeto a la cinta parg la grabacién del cuadro
adecuado.

+ Software de confrol; que controia la grabacién individual de las imégenes
» Magnetoscopio con puerto RS-232

Al grabar a videotape configuramos la videocassetera para que
grabe cuadro por cuadro, debemos ver gue |la cinta este referenciada
totaimente con cédigo de tiempo y colocaria en el iugar indicado, estando
dentro del paquete de animacién se llama al SCRIPT para hacer el Render,
se indica si el RENDER sera a disco duro o a cassetera, en ¢aso gue el
RENDER se hubiera hecho endisco duro, lasimagenes se vuelven archivos
TGA, se llaman y se descargan en secuehcia a la videocassetera, ia
grabacién es muy lenta porgue se graban por fotogramas esto quisre decir
que en un segundodeia grabacidn final se estaréd grabando 1/25 de segundo
de la animadién.

Con todo esto nos damos cuenta que de lo gue s trata es de
transformar las ideas en graficostridimensionales méviles por mediode una

computadora, es muy diferente hacer un dibujo de una idea a mano o con
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cierta herramienta, que hacerlo utilizando un sistema de cdmputo, que nos
permitira verlo, moverlo, darle ciarta iluminacién, hacer una coreografia e
inventar una historia propia.

Hoy en dia més y més clientes industriales utilizan los servicios del
digefio por computadora, o por o menos buscan el asesoramiento de
agencias de disefio. En un futuro lo que va a suceder 8s que todos aquellos
que venden un producte haran o mismo. (1)

Algo muyimportante es hacergue el cliente vea larealizacién de su
proyectc, mostrarle paso a paso el disefio del mismo, por ejemplo, si
tueramos médicos podriamos explicarle al pacisnte que es lo gue pasa con
las plldoras dentro de su guerpo. Hoy podemos hacerlo tan real, como si

estuviéramos dentro del cuerpo humana, todo en tercera dimensién,

Ventajas y Desventajas.

Aunque la animacién es un anma muy poderosa, también es y
siempre ha sido un recurso costosc, ademas de lenta al conseguir incluso
los resultados mas sencillos,

Porelacelerado avancede latecnologla gue envuslvea lacomputadora
y a la digitalizacion han aparecido diversos equipos que nos permiten mas
sofisticacidn en las aplicaciones como |as gue aparacen en al cine v an Ia
television, solo encendienda la televisién vemes algunas de {as maravillas
gue hacen estas computadoras, como imagenes qus se rayan, expanden,
contraen, cambien de color, se lanzan, congelan o se mueven a gran
velocidad.

Algo muy nacesario para una produccién digital es incrementar !a

capacidad y velocidad de operacién de la computadora.
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Otfra parte importante en el SOFTWARE es la resolucidn, se
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necesita una muy alta resolucién para obtensr una buena pelicuia. La alta
resolucién sumada a una escena muy compleja, requiere de muche mayor
capacidad de la computadora gue la que se requiere para trabajar en
television.

Para finalizar se ufiliza un programa o varios programas {SOFT-
WARE) extremadamente flexibles que tengan todas las capacidades para
realizar este tipo de producciones. Es msjor trabajar con un solo programa,
que trabajar con pequefios programasque hagah cada unodiferentes cosas,
ya que con uno solo se tisne un control completo del proyecta, Como
mencionamos la fiexibilidad es importante enun programa porque nos dé la
habilidad de responder a cualquiertipo de problerma, y esla clave para realizar
pelicuias y anuncios publicitarios mas facilmente, si se obtiene esta
flexibilidad serdé mucho menor el trabajo que se requiera para su realizacion.
Eltiempo de trabajo para un anuncio publicitario es corto, su realizacién es
comoiade unaminipelicuia, enla cualnospodemos llevar de 4 a6 semanas
de tiempo aunque esta sea muy elaborada.(1)

Para la creacion de animacion en tercera dimension algunos
parsonajes u objetos, que tendran granimportancia en escena, dsben estar
muy bien detallados, por lo que necesitamos procesar una gran cantidad de
datos, con una alta resolucion y con todas fas capacidades necesatias,
como iluminacién, reflejos, texturas, etc. Los que producen este tipo de
animacién observan el gran problema de la obtencién del equipe con las
caracteristicas que mencionamos, asl es que elios mismos tienen gue
crearlo.

Vamos que las plataformas de gran poder nos ofrecen todas las
ventajas para realizar una animacion en 3 dimensiones, porque podemos

(1)5%1\5?9%?. Recta Arlana. Television Fro-  yisyalizar los modelos rapidamente, aungue sean muy complejos, el render
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0016/) es a tiempo real y todos los SOFTWARES que se utilizan tieneh una gran

% variedad de efectos. La gran desventaja que tienen es el precio, son equipos
sumamente caros, se requiere de un gran capital para tener todo el equipo
necesario, por lo tanto en México son pocos los lugares que se dedican a
este ramo del disefio, también por eso suben los costos. Una animacién se
cobra por segundo.

Enioqueserefiere alas microcomputadoras, comosus capacidades
son menoresnos obliga avisualizarun mogelo en formaalémbrica y un RAY
TRAYCING puede tardarse varas horas en un sclo cuadro v si recordamos
que se utilizan en la televisién 30 cuadros por segundo estaremos haciendo
el render de 1800 cuadros por un minuto de la animacién, convirtiendose en
un trabajo muy tardado, ademas de que se necesita que la cohputadora
tenga una gran capacidad.

Apesar de que son un poco mas econémicas que las plataformas
de gran poder, no dejan de ser también poco accesibles porque todos los
aditamentos que se necesitan también son caros.

La UPAE.P. en el CETEC cuenta con una computadora Amiga
4000 que tiene instalado el Videotoaster, pero desgraciadamente no se
pueden realizar animaciones en tres dimensiones por falta de memoria ya
que cuenta con sofo 16 Mb de memoria y se necesitarian por lo menos 50
Mb.

Este equipo no esta al alcance de los alumnas, solo io utilizan las personas
que trabajan en ese centro, se tiene pensado en uh futuro que se pueda
ampliar la capacidad de ia maqguina asi darle oportunidad a los alumnos de
disefio grafico realizar las animaciones y no mandarlas hacer a ofros lados

como se ha venido haciendo.
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o.n]f?)o Para et &rea de peliculas animadas, se necesita una gran
%- cantidad de personal entre ellos creativos, disefadores, animadores,
7 aperadores, editores, producteres, directores, ete. Pere la ventaja es que

este fipo de broducciones son de gran éxito entre nifos y adultos.

En la mayoria de las producciones en el drea de series de
talevisién, son realizadas en 2D, pero el gran problema en esta érea es
que se requiare de un gran volumen de material,

La ayuda que nos proporciona la animacion en el drea educativa,
05 hacer de un problema complejo, algo simple y claro, Por ejemplo enuna
teoria matematica, el alumno puede visualizar graficamente, mediante la
animacion todo el problema y tendré una mejor comprensian con este
métado, que si se explicara con un libro; aslf, ia animacién sera utilizada por
el maestro para hacer explicaciones sencillas y simbdlicas, mediants una
gran variedad de graficos e imagenes. El color y el sonido aplicados a la
animacién son de gran ayuda, ya que ol color pueds ser utilizado
simbdlicamente transmitiendo diferentes tipos de sensaciones y el sonido
usado artificial o naturaimente, reforzando las imagenes.

La animacion es de gran importancia como meétodo de ensefianza
por o cual se continuan realizando multiples avances, ¥ es en esta area
donde exista un gran mercado por explorar; para mostrar un ejemplo, en
geografia se puede simular un globo terrdqueo, con sus caracteristicas
escenciales, lo que hara gue el alumno sea afraido, mediants una pantalla,
tenlendo mejores estimulos visuales. Lo mismo ocurre confisica, quimica o
cualquier otra materia de estudio.

En el 4rea cientifica sch muchos los usos de la animacién, la
mayoria de lo que produce se encuentra en una computadora, graficas,
férmulas, etc, que son reproducidas tridimensionalmente y donde se realiza
la experimentacién, los cambios y los avances gue se han logrado. Por
ejemplo en la ciencia espacial se hacen simulaciones fisicas, para esto se

LAYBOURNE Kit, The Animation Book. 1879, necesita introducir las leyes dela fisica & la computadora, astlos clentlficos
COLEUELUD UL EEUOUERULEUOCULEULOREUOUGULCELUSHEEUCELGLEEROGOBRCRUEEE
&1



-

LAYBOURNE Kit, The Animation Book 1979,
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pueden sentarse y ver, como si ellos fuseran tripulando una nave, las
reaccionas que puaden ocurrir y los errores que pueden corregir.

La animacion es necesaria en el 4rea de relaciones poblicas para
el bienestar comunitario y es simplemsnte comunicar mensajes universales
a la humanidad, por ejemplo una organizacién llamada "World Health
Organization" en Ginebra da a conocer, mediante la animacién el peligrodel
uso de las drogas y el abuso de! alcohol. Mediante estas producciones se
alcanza la simpatia popular de los consumidores, que hacen que continue
manteniéndose una audencia,

En el area arquitecténica e industrial, un arquitecto, un ingeniero
¢ivil o up constructor, pueden realizar provecios, transformarlos, moverics,
cambiarios, tnde dentrode una computadora, haciéndolo mediante animacién
en 3 dimensiones, como sifuera una realidad asi pueden explotarlo entodos
los angules y hacer los ajustes necesarios, de esta forma la realizacién del
proyecto es mas exacta y econdmica.Programas CAD-CAM como Architrion,
Autacad y otros permiten sxplorar estas posibilidades, aunque sus usos se
alejan del Ambito det disefio grafico. Con estos sistemas podemos ver y
probar un coche o un avién antes de su construccion.

El area experimental es para aquellos que tienen la capacidad y
tenacidad de defender sus ideas de la ignorancia y la indiferencia, porque
gracias a estos inovadores han surgido grandes avances y ahora con la
ayuda de la animacidon se han realizado snormses cambios. Por ejemplo el
arte, queya puesde sermdvil, formando diferentes dimensiones, con pinturas
creadas espacialmente para camara.

En el area de aplicaciones en la investigacién médica, se
pueden realizar modslos 3D por computadora donds tendremos diferentes

vistas de un drgano o una estructura en particular, [0 que nos permitira
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estudiar el cuerpohumana conmasfacilidad, Los médicos podrén profundizar

en sus especialidades y a los pacientes les serda mas facil comprender las

29
Wuo

(/Qloo anomalias de su cuerpo,

En ¢l deporte también la animacion puede serde gran importancia
para un atleta, ya que pueden digitalizarse los movimientos para corregir y
ancontrar imperfecciones, coma en la zancada de un corredor, en el golpe
de una raqueta, de un palode golf, un batede beisbol, ete., loque podrlamos
decir, corregir para ganar.

En el mundo del arte la computadora no habia tenido gran interés,
ya que no era utilizada como medio de exprestén, porque inicialimente su
capacidad para la expresidn era muy reducida y cualquier técnica natural
sobrepasaba facilmenta los potenciales de la computadara, pere con el
paso del iempo y los avances tecnolégicos, el artista ha encontradoe la
computadora como una herramienta cada vez mas poderosa para la creacion
visual y gracias a esto ha aumentado su productividad artistica. El artista ha
descubierto una Inmensa gama de colores y habilidades con |as que se
puede hacer [a experimentacion de combinacionas diferentes.

Otra parte importants la podemos encontrar en la computadora con
los graficos animados, con su grado de reatismo que abtenemos y su alta
resolucion, podemos lograr efactos visuales que no son posibles con los
medios estandar. Hoy sabemos que existe una gran cantidad de peliculas
con personas reales, donde utilizan |la animacion para obtener cierios
detalles gue noson posibles an |a vida real como en ias peliculas contemas
acerca del espacio g del futura,

Porio que serefiere a la animacion en la publicidad podemosdecir

LAYBQURNE Ki, TheAnimationBook 1579.  Que @s una ventaja que ha revolucionadao a la television por ser una técnica
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muy novedosa, para realizar efectos especiaies, Mediante 1a animacién se

2 puade realizar acciones que no pueden ser posibles enlavidarealy que por
Q

"

op \}fb lo mismo soh excepcionales eingeniosas. Enalgunos comerciales televisivos,
el espectador no puede distinguir entre lo real ¥ lo gue es creado mediante
la computadora.

Un mercadu muyinteresante en donds se ha aplicado ta animacion
es en lo que ahora es llamamos realidad virtual, Existen experimentos
muy importantes dende se esta utilizando larealidad virtual, comoen el drea
cientifica y de entretenimiento. La realidad virtual tiene su base en los
sisternas de animacién y todos los sistemas digitales de sste tipo, come fo
hemos visto, la diferencia es que nosotros podemos tener sensores entoda
el cuerpo y unos lentes en los cuales no solamente vemos al monitor, sino
que nos involucramos realmente en ese entorno, es un espacio que existe
¥ no existe a la vez, practicamentes es una realidad que se vive dentro de |a
computadora.

Par Ultimo podemos hablar de la animacién gue también se ha
desarroliado en ol area de multimedia, donde es escencial 1a utilizacion de
los graficos animados, asf como también el sonide, ei video y todos los
medios que pedamos aplicar, es major darle variedad con gréficosy modelos
animados, voz, musica, efectos, texturas visuales, enesta area el disefiador
tiene que trabajar con un equipo multidisciplinario para asi lograr enviar el
mansaje corractamenta y ademas captar la atencién del usuario mientras

trabaja con la interfase.
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“Tron", es la primera pelicula con animacion
en lercera dimension que Walt Disney lleva
a la pantalla.

Escena de "La Guerra de las Galaxias”, en
esla pelicula se necesitaron millones de
poligonos para formar los objetos y se llevo
2 afos su realizacion.
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La utilizacion de la animacion en el drea
educativa hace de un problema complejo
algo simple y claro. El alumne puede
visualizar graficamente una leoria
matematica mediante la gran variedad
de graficos e imagenes.

El artista encuentra en la computadora una
opclon mas para la creacion visual, con su
inmensa gama de colores y formas de
experimentacion.
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Con este anuncio nos podemos dar cuenta
que la publicidad ha reyolucionado a la
television, el espectador no puede distinguir
entre lo real y lo creado mediante |a
computadora.

Escena creada imaginariamente para la
construccion de una habilacion utilizada
para realidad virlual.
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En los objetos de la llustracion es posible
observar los poligones que los conforman,
debido a su RENDER en mediana calidad
(FLAT)

Morph (metamorfosis), en donde se
transformauna imagen en olra. Es unaforma
de animacion muy utilizada hoy en dia.
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Cambiar la expresién de unamascaraes una
labor que con el tiempo se ha ido
perleccionado y facilitando

EI PAINTBOX, es uno de los sistemas mas
utilizados en el mundo. Enlailustracion vemos
que se ullliza una tableta de dibujo y una
pluma electrénica para realizar una imagen.
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{1) SUASSUNA Recife Ariana. Television
Production. 1970. (2) DYER. Advenising as
comunication. 1982
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C ome rC| a I es Los comerciales de

televisibn empezaron despuéds

de de los afios 40's, creciendo

como ningun otro medio, tan

l L 4 rapido fue su desarrollo que las

te eVISlon primeras técnicas fueron

prestadas de otros medios, lag

producciones televisivas se parecian mas al radio con imagenes, que a un

nuevo madio revolucionario, () Durante esta década como latelevisidn crecié

tar rapido, muchos de los métodos de Ia radio los tomd 12 television, 'a

maver(a de los shows como también los comerciales eran praducidos por

grandes agencias de publicidad, Can lallegadadelos comercialestelevisivos,

las agencias estaban de pronto en el negocio de ta produccion de shows para

telavision. Como el coste ds la produccidn de un programa aumentaba, los

programas empezaron a dividir su tiempo entrevarios anunciantes, poriogue
seinvotucraron mas agencias de publicidad.{2)

La filmacidn todavia no era utilizada para los comearciales de
televisidn, ensu lugarlo hacian en vivo, solamente ayudados con tarjetas que
les recordaba lo que habian memoJizado. Antes de hacer filmaciones y del
desarrotto del videotape, un show era realizado en vivo, asi que deblan hacerlo
lo mejor posible ya que las failas serfan muy visibles,

La televisién ofrece al anunciador [a oportunidad de (legar a un
numeroso pablico conunmensaje. Hay aparatos de televisidn en un niimero
cada vez mayorde |as viviendas v el anunciante tiene Ja posibilidad de llegar
& un inmenso auditorio al misma tiempo, por las cadenas de television en
auge.

Poco después en la década de los 50's ocurre un cambio en la
produccién de anuncios, en lugar de comerclales en vivo, surgen los
comerciales filmades. Con este cambio aparece una nueva categorfa en el
trabajo de una agencia de publicidad, y fue &l ser productor de comerciales

de televisién,
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{1) DYER. Advertising as comunication. 1582,
{2y La imagon Publicitaria en Talevisién. 1992
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Uno de los primeros comerciales grabados por estas agencias fue
con animacién. La mayotia de |las antmaciones fueron solamente
visualizaciones de los comerciales de radio, la agencia de publicidad sdlo
dibujaba un STORYBOARD. Por ejempla para un comercial de pasta de
dientes, se mostraba una caricatura animadade una nifialavando la palabra
"yeljow" de sus dientes.(1)

Las grandes corporaciones como: Ford Motor Company, General
Motors, Frigidaire, U.8. Steel, filmaron sus primeros comercigles qus habian
hecho en vivo y desde entonces las compafilas de filmacion negdciaban
directamente con los anunciantes, no con sus agencias de publicidad, el
cambio que causd fueque las compafifas comerciales de filmacion cambiaron
a ser compafiias productoras comerciales.(2)

Ahora estas compafifas trabajan junto con agencias de publicidad
paraproducir los comerciales de television, una agencia de publicidad es una
organizacién independiente integrada por personal creativo y de negocios
que desarrolla, prepara y coloca la publicidad en {os medios anunciadores
para empre;asvendedorasque buscan clientes para sus bienas y sarvicios.
La agenciade publicidad peses una formacién mas amplia ysabe aplicarsus
conocimientosde los mercados, medios de difusién y estrategias anunciadoras
alasnecesidadesde susclientes, también es lague escoge al directorguien
entregara el producto terminado, para |a obtencidn de este producto, también
torma parte un escritor ¥ un director de arte quienes son el equipo creativa.

En televisién son escenciales tos creativos, ya que los mensajes
entran por la vista y por el oido a base de movimiento, color, demostraciones,
etc. A diferencia de periddicos y revistas, la television puede ser observada
par un grupo da personas at mismo tiempo, llegando simultdneamente a un
ntimero de individuos. Debido al realismo con que se representa a los
personajes y escenas en la pantalla, el pliblico puede identificarse con elios.

Las capacidades creativas que puden desarrollarse en la televisén han

CECOUCURCE BEOEE PO LUGUEGL L OCLEGUUTO0LLUELGLCE RGeS UELLo el ReGERLEE
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(1) DYER. Advertising as comunication, 1832,
(2) SWANN Alan, Graphic Design School,
1991,
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inducido a los anunciantes a disefiar comerciales axtraordinarios, originales
& interesantes. Algunos de ellos han logrado atraer tan intensamente g
atencion del plblico que le siguen recerdando.

Ests negocio de 1a produccién de comerciales empaz6d hace
aproximadamente 40 afios, se inicid cuando habia menos de 10 compaiiias
productaras de comerciales en 1950, v ahora existen mdas de mil. Esta
produccién de comerciales fue un impacto que intensificd la creacion de

técnicas mas y mas sofisticadas. (1)
Formacién de un comercial.

Paralaformaciénde un comercial, primero necesitamosiaideadel
praducto o servicio del cliente, este proceso une la creatividad con el
desarrolle cientifico, va que para poder crear, necesitamos analizar para
conocer todas |as caracteristicas de! mismo, después debemos hacer una
critica de {a idea gue conceptualizamos ya que asf, pueden surgir nuavas
ideas.

Cuando ha termmado forma la idea del anuncio, se realiza el texto o
leyenda; esta ird acorde con las imdgenes disefladas por el creativo, el
disefiador grafico es la persona Idénea para el trabajo, no solo para la
visualizacién delanuncio, sinotambién porque forma partse entodo &f proceso
de creacion, ya que el diseflador sabe manejar, escoger y combinar los
elementos visuales, de manera atractiva y funcional.(2)

Es evidente la necesidad que hay de creatividad para |a formacion
de un comercial en nuestros dias. Son numerosos los productos nuevos,
pero aprarecen rapidamente sustitutos, v la competencia es cada dia méas

intensa. Sin embargo la creatividad no es lnicamente originalidad, ni es de

EECHECHEYU PEHOUEEEPCEUOE GOOERULUTOLLEGIBeDECEOELEPREUCORECEURED
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caracter cientffico, la creatividad utilizada para un anuncic publicitaric
% % requiere de légica y de investigacidén, con las que obtenemos solucicnes
§ practicas a broble mas reales.

Enlapresentacién de laidea mostraremoslas propuestas adecuadas
para su producto y le daremos a conocer ef costo del proyecto, después
habra una eleccidn de tas diferentes compafiias que fomaran parte en fa
producciény buscaremos las que g8 espacializen en los efectos especiales
que necesitamos. Para una produccién definimes los aparatos a utilizar para
fimacion, fondos, locaciones y todos los detalles para empezar, si el
comercial s con accidn en vive, primero se realiza la filmacion y luego {a
edicién, si es un camercial con animacién por computadora, solo se trabaja
endicho equipo, utilizando los diferentes programas para 2D ¢ 3D, después
los grabamos en cinta, o sicombinamos las 2 formas con imagenes en vivo
y digitalizadas; primero filmamos {a accién en viva v luego hacemos la
animacién en la computadora, ya sean titulos, disolvencias o efectos
dptices.(1) A continuacién debemos probar lo que ya esta grabado bara
hacer correcciones. Por Gitimo mezclamos sonida, musica, efectos yvoces
(si las lleva). Dia con dfa se van creando equipos sofisticados para la
realizacién de comerciales televisivos y es debide a la gran demanda que
tenemos para producirlos.

De acuerdo con el crecimiento enlademanda de equipos sofisticados,
también el costo es importante y debemos saher que cuando un comercial
animado se realiza en celuloide, no es dificil sabar su costo de produccién,
ya que debe ser el promedio de costos de cada dibujo, mds &l trabajo
adicional de filmacién de cada cuadro, edicidn, sonido, etc. Pero cuando
interviene la animacion por computadora existe una serie de problemas para
la estimacién del coste ya que se toma en cuenta el tismpe tanto artistico

(1) BLANK Ben; Garcia, Marie. Profeasionsl )
Video Graphic Design. 1985. como tecneldgico. Un aspecto que debemos cuidar es que debe haber gran
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(1) BLANK  Ben; Garcla, Mario. Profassional
Video Graphic Design. 1986. (2} How to
produce effective T. V. commercial_ 1986,
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comunicacion entre la agencia, el cliente y |a compafiia productora, paraque
haya un buen resuitado en la produccién del preceso.

Para calcular ol presupuesto de los efectos especiales en la
preduccidn, debemos tener en cuentague en el STORYBOARD no se podrd
saber que pasard con el movimiento de {os efectos visuales, nitampoco hay
manera de saber cuantas horas ocuparan la computadora para hacer sl
efecto visual dessada. Para resolver agte prablema algunas agencias dan
una orientacién grafica de produccion, con sugerencias para su realizacion.
Es de gran ayuda describir como sera la visualizacién final, ya que &l
comercial puede ser discutido antes de mandarse a produceion porlo que

sera mas exacto.{1)

Pasos basicos para un proyecto comercial con uso
de animacion.

Desarrollar unaidea que sclo pusda ser lievada acabo por medio
de animacion.

Visualizar laidea en una filmacién animada, tomando en cuenta
tiempos, continuidad y sonido,

Saber como se hard el movimiento, el disefio de objetos,

farmas, personajes, fondos, astita visual, etc.,

Tener un orden correcto en ta filmacién para su obtencién en el
laboratorio.

Hacer pruebas de la animacién.

Armar escenasindividuales y después editarlas en forma continua,

Grabar sonido, efectos, didlogas y milsica.

Unir sonidos en una pista magnética.

£l Al final grabar resultados en un solo preducto final. (2)

COCLLBEECOEEVRGEEEREELLCOCECUERU DO LEUE PO EOUEECE SO VL ELULREE

75



{1} Hew to produce sifective T. V. commercial,

1886. ()
Televisidn.

La Imagen Publicitariz en
1992,
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Métodos de produccion:

En primer fugar se debe tener una buena idea, déspues se realiza
gl STORYBOARD (planeacién de la historia), plan de accién, grabado de
sonido.{1)

Animacion Tradictonal @ Animacién por Computadora @
Propuesta (plan) Construccion de modelos

Animacion de persongjes y ohjstos Digitalizacién de formas

Prueba Eslablecer key frames

Fondos Coicr

Trazos Accidn

Pintar Edicién de efectos

Checar Grabacidn

Fotografiar Ctros efectos (mezclas, disolvencias)
Editar Sonido

Sonido Combinar cinta ¥ sonido

Corte de negativos Grabacién de la cinta final

Impresion

Creando una animacion.

En comparaciton con ofras materias del disefio grafico,las artes
graficas, Hustracién, filmacién y fotografia, la animacién es una de las mas
dificiles ya que contiene aspectos de la mayoria de las materias. Debemos
aprender acerca de la mlsica, movimiento, con un sentido del ttempo y el
espacic.

Las empresas comerciales gue realizan animaciones, prestan los
sarvicios de un pgrsonal creativo, que son personas que tisnen formacion y
experiencia en numerosos campaos especlalizados, como los disefiadores
graficos, que tienen el talento necesario para desarroilar cualquier fipo de

proyecto.(2)
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(1} La imagen publictaria en teleyisién. 1979,
{2) How fo produce an effectie T. V.
comwrolal 1986,
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Un aspectoimportante en una animacitn esdarsentido de credibilidad
a un personaje, que parezca realmente que esta vivo, teniendo un peso
propio, cuerpo, y que tenga movimiento propio, aunque no debsen ser
movimientos reaies copiados exactamenie, sinosélo hacer unasimplificacién
de movimiento, aplicandolo donde sea necesario.

El SOUNDTRACK en una animacidn es el sonido que puede
expresar todo, en coordinacion con el mevimientc como pasé con "Felix el
gato, Oswald el conejo v el pequeiio Nemo", en estos cortas fue nacesario
el sonido, pero de hecho fueron tas caricaturas animadas las que le dieron
al sonido diferentes usos como en el didlogo y narracion, en los efactos de
sonido, enla armonizacion entre vislony sonido, en diferentes composiciones
musicales, en la construccién de las persenalidades de la caricatura, o

también combinando todo esto.(1)

La computadora en la animacién.

Hoy endla se utilizan habitualmente computadoras para asistira los
disefadores graficos en la creacion y la produccidén de ideas. La gran
variedad de programas disponibies permiten al disefiador realizar cierto tipo
de trabajos de disefio sin perder el iempo en tareas repetitivas.

Las ventajas de reaiizar el trabajo por medio de |a computadera,
consiste en ta velocidad, la precisién, definicién y la oportunidad de
experimentar y reinterpretar. La versatilidad de la computadora, también
permita la manipulacién deimagenes graficas en el proceso de Composicion.
Eslo significa que se puede utilizar tanto para Hustraciones senciltas como

para resoiver problemas dedisefio mas complejos como esta animacion.(2)
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{1) SWANN Alan, Graphic Design Schovl,
1991.

(2) How to produce an eoffective T. V.
commrcial 1988,
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Alga importante que debemos recordar es que no se pusden crear
imégenes sin primero poseer los conocimientos del disefio tradicional.
Cuanto mas sean Ice conocimientos que tengamos respecto al disefio
grafico, mayor serd la aptitud que tendremos al utilizar un ordenador. El
ordenador no es un sustituto para la destreza, sine sélo un apoyo.(1)

Con |a ayuda de las computaderas, la animacion se aplica en los
comercialesdetelevision, videotapesy filmaciones. Las primeras aplicaciones
en una pelicluia las desarroflé Beb Abel y Asociades, en Los Angeles y R/
Greenberg Asociados en NusvaYork, Bob Abel con sut gran inventiva de
ilusiones de la realidad, fue el primero haciendo comerciales para televisién
en jos 70's, también Bob Abel utilizé la computadora para programar y
controlar los movimientos de las cdmaras de filmacidn, y le puso accién a
un standar llamado "Evans y Southerland” (E&S), este era un sistarma que
inicid como simulador de vuelo, desarrollado por la Armada de E.U. y el
Programa Espacial. En este sistema se podla crear geometria en tres
dimensiones en una panialla de television y hacer serias de movimientos
en un determinado tiempo (a esto se Ie llama tiempo real). Otra de sus
cualidades era que permitia cambiar imagenes, manipulando los cuadrantes
o modificando el tiempo real .(2)

Con sste sistema se iniciaron |as bases del dibujo sn 3D que nos
permitird dar un vistazo an verdaderas dimensiones visuales, asi como si
fuera real. Lo que hacia Bob Abel era darle al sistema E&S lasimégenes
del STORYBOARD archivando cada una en diferentes cuadros en 3
dimensiones almacenados en cintas o disquetes. (los dibujos eran hechos
con lineas solamente), después se pasaban en secuencia a cuadros en
pantaila, creando et movimiento.(1)

Con el paso del tiempo se produce la introduccion refativamente

raciente, dentro de |la produccién televisiva, de las cadenas de video digital,
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’6‘ que han dado comao resultade la rapida expansién del disefio grafico en ese
o % 2 campo. Ne solo se ha transformado |a calidad y cantidad de los graficos
emitidos por telsvisdn, sino gue los propios métodos de produccién han
experimentado un cambio fundamental, ahora la caja de pinturas digital es

un componente escencial en la postproduccidn v edicién de video,(1)
Caracteristicas de un buen disefio.

Paré una animacion sonimportantes |as caracteristicas de unbuen
disafio como la senciliez, osadla, valores estéticos, funcionalidad, etc., asl
como también son impertantes las caracteristicas de la persona que va a
realizar esta animacion, para (a formacion de un buen disafio siempre es
necesario que comunigue un mensaje en forma creativa, y ser creativo es
lograr lainovacion; sin creatividad no hay fuerza ni eficacia en la emisién del
mensaje, y es &l diseflador grafico el que sabs comunicar visualmente una
imagen grafica. Las habilidades y conocimisntos que el diseflador adgulere
durante su preparacion y vida profesional incluyen la capacidad de dibujar,
no necesariamente ser un gran ilustrador, pero es capaz de pensar sobre el
papel; tiene conacimiento del color, conocimiento enla variedad de tipos, de
los estilos, téchicas de ilustracion, de fotografia, [a capacidad de entender
objetivamente un problema y construir ldgica e intuitivaments una solucion
para formarun mensaja efactivo.

Cientos de afos atrds se utilizaron signos y simbolos para
comunicarse, siendo estos el inicio de la comunicacién visual. Esta
comunicacién fue aumentando con la complicacién de los mensajes de
acuerdo a las diferentes ideologias, entonces el disefiador debla craar un

(1) BLANK Bon, Garcia, Mario. Frofessionsl
Video Graphic Design. 1986. impacto de una idea en farma grafica. La marnipulacién de los elementos
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in/h mediante las técnicas visuales, los elementos bdslcos son la caja de

herramientss de todas las comunicaciones visualss, la fuente compositiva

9
tor®

de cuaiquisr ciase de matsriales y mensajes visuales, o de cualquier ciase
de objetos y experiencias: el puﬁto, linea, direccidn, tono, color, textura,
dimensién, escala y movimiento.

Son numarosas las técnicas aplicables para la obtencién de
soluciones visuales, las mas usadas y de mayor facilidad de identificacién,
son en contraste o armonia: exageracién-retinencia, espontaneidad-
predictibilidad, acento-neutralidad, asimetria-simetria, inestabilidad-equilibrio,
fragmentacién-unidad, economia-profusion, audacia-sutileza, transparencia-
opacidad, complejidad-sencillez, etc. Las técnicas seran sismpre las que
actuaran como unidn entre la intencién y el resuitado.(1)

Las caracteristicas bésicas de un buen disefio, con el que
obtendremos el resultado esperado son la simplicidad, que se impone de
manera directa, que no tiene complicaciones.

Un mensaje complicado que deba ser entendido en términos
simples, es un reto para el disefiador. Lo que debe hacer es que &l receptor
capte sl mensaje rdpidamente, eliminando ta informacldén que no sea
necesaria, como el exceso de tipografla, detalles, firmas, etc, Para obtener
una claridad de significado necesitamos hacer una presentacién limpia,
concisa y con gran impacto, si el disefio es complicado, |a atencién se
desvia y disminuye rdpidamente la camunicacién con e receptor.

La audacia, es un elemento importante para el disefiador, con la
audacia existe una rapida claridad, que llama la atencidn instantdneamente.
Paraapiicarla audacia en una animacidn paratelevisién deben considerarse
algunas limitaciones, como el tamafo de la pantaila y sl tiempo que va a
estar al aire .(2)

Una pantalla normal mide aproximadamente de 12 a 18 pulgadas,
{1)G. DONDIS, D.A. La sinfaxis de ls imagen

Edit. G.G. Disefto asi es que debemos tomar en cuenta ta distancia a la que el espectador va
{2) BLANK Ben, Garcia, Mario. Frofessionsl . _
Video Graphic Design. 1906 a estar, por ejemplo podemos comparar ta vision que tenemos entre una
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00/3 pantalla y una pagina de una revista, en la television se verd 20% mas
% o) pequefiay el receptor en una revista puede estarviendo una pagina el tiempo
\)dg que quiera, de esta forma es mas facil que la imagen sea retenida.

Por lo tante el mensaje que se mostrara en televisidn debemos
comunicarlo audazmente, ya gue el raccnocimiento de nuestra imagen es
la clave de un disefio efectivo.

La distribucion espacialque es el soporte delos elementos, el peso
gue debe estar distribuido para gue no se vea cargado de algun lado, con
Ia distribuclén espacial, enlazamos los diferentes elamentos de un cuadro,
tendremos la impresién de que hay mas espacio en la ilustracién, le gue
hace que sea mas facil y mas rapido de visualizar,

Can el funcionalismo nos damos cuenta sila estrategia del disefio
falla, ya que un disefio funcicnal implica adaptarse a una situacion
parficulat. Un disefio muy complicado dificimente es funcional, ya gue no
existe una claridad del mensaje, debe hacer una interaccién entre el
comunicaderque es el disefiador, el medic, gue eslapantallay et contenido
que es 8| mensaje.

Enloque primerogue debemospensarcomo disefiadoresesenia
audiencia y después en las limitaciones que tendremos en pantalla como,
reducir el contenide del mensaje, por sjemplo, podemos mostrar un
sombrero debombero que es unaimagen visual mas efectiva que sacar un

edificio enllamas.{1)

El futuro de la produccion comercial.

Los avances electronicos y digitaies han tenido un gran progreso

an la miniaturizacién del tamafio ¥ costo. Hoy en dia estos medios digitales
(1) BLANK Bon, Gargia, Maino. Profeasional " . . . )
Video Graphic Design. 1985. son utilizados como un lenguaje de comunicacién no verbal manejando
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ilugtraciones y sonides en lugar de palabras, aste entendimiento visual y de

sonido, tiene un futuro prometedor.

€9
Yo

& ol 00 Aunque va a haber cambiosindudablemente en tados {os mediosde
difusidn masiva, la televisidn es la que permite mas adelantos y avances. La
tetevisién comercial se va a encontrar con la competencia de otras técnicas
de transmision,(1)

También puaden anticiparse cambios en ol sistema misme de
televisién comercial, el prorcentaje de patrocinadores se esperaque aumente
de manera imporante. La aglomeracién de anuncios comerciales, esta
creciendo rapidamente y seintenta reducir, si blen no se aumenta el total de
minutos dedicados a publicidad, disminuird la duracién de los comerciales.
So pretende también dar una educacién publicitara evitando fraudes vy
abusos, se formara una divisidn de publicidad responsable, parainspeccionar
y evaluar la publicidad. El consumidor, hoy mas culto y mas perceptivo &
intuitiva, exige mayer creatividad publicitaria que en tiempos anteriores por

lo que el disefiader grafice tendra gran responsabilidad. (1)

Faraterminar con aste capitulo podemoscitar una palabrasdel gran
genio publicista Leo Burnett, y que dijo al final de una conferencia llamada,
Integridad en un Mundo de Cambio: "Lasideas toman formaen el cerebrode
un hombre... lasideas permitan al hombre sobreviviry prosperar, Un hombre
sinideas seduiré viviendo an las cavernas y comiendo carne cruda. Todo lo
que lamamos tiqueza, confor, civilizacién, es producto de lasideas, que
junto con los avances tecnoldgicos construiran una gran produccién para el
medio electrénico, que ampliarg los servicios, creatividad, persuacion y

eficiencia’.(2)

{1y COHEN Dorothy, Publicidad Comeroisl.

1931, (2) La imagen Publicitaria en Talevisiin,

1992,
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Animacion creada en dos dimensiones para
laempresa Nestle, es combinada con accion
an vivo para la realizacion de un comercial
para television.

La tecnologla digital es utilizada como un
lenguaje de comunicacion no verbal
manejando ilustraciones y sonidos en lugar
de palabras.Con estos grandes avances la
animacion tiene un futuro prometedor
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é{\mc%_ Expe r-to S Moy en dia la comunicacién

4 o efectiva dentro de la publicidad es el
en punto clave para atraer la atencion del
. . consumidor por lo que se han utilizado
a n I m aCIO n diferentes procesos para su
realizacién, Los anuncios publicitarios,
dependen mucho de un buen concepto o una buena idea para sudesarrolio,
yla animacion es uno de los procesos de comunicacién mas efectivos, Por
estarazdn hicimos diferentes entrevistas con peréonas que estanrelacionadas
en esta area; hablamos con Ingsenieros en Sistemas, Licenciados en
Comunicacion, Licenciados en Disefio Gréfico, Licenciados en Computacion
y personas que no tienen estudios especificos. En primer lugar los
cuestionamos acerca del significado que tione para ellos &f cancepto de
animacién, y conocer asi la importancia que tiene. Les preguntamos el
tiempo que han estado relacionados con el drea de la animacion, ya que
sabemos que desde hace bastantes afios se conoce, pero en México se
practica por muy poca gents desde hace poco tiempo. Ademas les
preguntamos acerca de los paquetesde animacién an 2Dy 3D que conocen,
cua!l es el tipo de software y hardware que es mas adecuado para realizar este
tipo de trabajos, y cuales son |as aplicaciones que podamos darle, con esto
nos damos cuenta del equipo que es utllizado en nusstro pals, de que tan
avanzados estamas, cuantas empresas se dedican a esto y que nos falta
para poder estar a la vanguardia.

También les pedimos su punto de vista acerca de cuaies son los
estudios requeridos para realizar animacion, y cuantasinstitucionesimparten
este tipo de estudios, seleccionando as! sf tipo de materias que son
necesarias para poderintegrartas a un plan de estudios de una universidad.

Asl como también les preguntamos que, cudles son las
caracteristicas que deben tener las parscnas que se quieran dedicar a este
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o.nif)'; area, descubriendo, cual es la oportunidad del disefiador grafico para

integrarse al campo de |a animacion,

N
uo®

Y por daltimo los intarrogamos acerca del futuro que pueden ver con
laanimacidn, dentro del la publicidad, que es una de las areas de estudlo del
disefiador grafico, y asi poder comprender la importancia de este campo,

para ta formacién del estudiante.

Ingenieros en Sistemas.

Los Ingsnieros en Sistemas opinan que para aprender a manejar
animacién, se debe tornar en cuenta el punto de vista técnico v el punto de
vista del concepto, quién realice {as animaciones deba estudiar una carrera
relacionada con disefio graflco, que lleve materias de Hustracidny movimiento,
o la carrera de comunicacion pero con un enfoque hacia la animacidn.(1)

Nos indican gue para la animacidn requsrimos tanto del concepto,
como de la habllidad para traducir ese concepto al dibujo o a la méquina, e!
problema es que se realizan bastantes animaciones en las maquinas, pero
pocas tisnen trascendencia o no son reatmsente importantes ya que falta
concepto, "algunos creen que latécnica esla tnico que se requiere, muchos
de los animadores se preocupan mucho mas por la técnica que por el
concepto y et problema grave estd en la falta de concepto. Una vez que
tenemos desde la simulacién det movimiento, hasta ia calidad de Iineas,
entramos al aspecto de significado, forma y concepto, por eso creemos que
los disefiadores graficossonlosideales, si aplican si concepto, pero también
se necesita un buen astudio sobre el movimiento y técnica. La gente de
comunicacion y del drea publicitaria también dehe saber mas acerca de

{1) Ing. s Carlos Herrera. concepto y aplicacion, si quiera intervenir an esta drea”.(1)
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(1) Ing. Luis Carlos Herars.
(2) Ing. Luls Anselme Zarza.
(1) ing. Luis Carlos Heera.
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Para aprender acerca del aspecto técnhico, necesitamos saber
procesoes de cine, video, pracesos por computadora tradicional, cuadro por
cuadro en video y por computadora con paguetss 20 y 3D, aunque no sea
la computadora mas completa, pere si que tenga las caracteristicas
escenciales, acerca del aspecto de concepto, necesitamos estudiar mas
a los caracteres, su accidn ydibujo. Losingenieros mencionan también los
tipos de animacién que conocen, coma 18 animacién mec4nica, que es un
medio manual; "la animacién electrinica no digital, que es como la
televisidn, se transmiten en forma electrdnica y se despliegan en forma
elactrinica sin pasar en ningun momento por un formato digital, con el
advenimientode las computaderas se asta permitiendoque la animacién se
guarde en otro formato, siendo maés facil de aimacenar, de procesar, de
clasificar, sin embargo dadas |as caracteristicas del sistema digital ccupa
mucheo sspacio, no se pueden grabar peliculas muy grandes en un disco
duro y si la resolucitn es muy alta ocuparia mucho espacio, aln se estd
astudiando el formato digital para pelfculas muy grandes”.(2) "Actualmente
sa estan combinando todos estos formatos, 1as peliculas no solo se estan
haciendo con filmacidn de escenas reales, sino gue se estan generando
computacionalmente para despuds ponerlas en pelicula fotografica o de
video para su distribucidn, asi que |2 animacién digital es la que hoy tiene
gran auge y se cree que en muy poco tiempo desplazara completamente
a la mecanica o Incluso a la eléctrica. Hay mas clasificaciones como |a
clasificacién no interactiva es ver una pelicuta en cualguisra de sus
modalidades, animacién interactiva, solo en forma digital es donde el
usuario puede participar directamente en mayor o menorgrado paracambiar
la sucesion de aventos” (3)

En cuanto a HARDWARE y SOFTWARE, nos mencionan que el
equipo més adecuado para realizar animacién 20y 3D, depende mucho de

87



BEGLERECEV CELLICEPUH GO ELRLE L U P WO L e R G e h§

que tipo de animacién vamos a hacer, tal vez no necesitamos ninguna

computadora o tal vez necesitamos una gran computadora, "siqueremosla

I
Uuo

mejor animacién en 30, loque necesitamos es una Sylicon Graphics conun
UQ‘OO "Alias" ¢ un "Softimage", pero si queremos hacer animacién tradicianal,
podemos utilizar una computadora o no, todo va a depender de cual es o
mercado, gue se quiere hacer, el equipo es consecuencia de la planeacién
y del tipo de animacién y de mercado, ne hay un solo equipo, nl &l equipa
6ptimo, tal vez podemnos requerir de un equipo de cine y uno de video para
poder grabar cuadro por cuadroy paragrabar, podemaos requetirde un equipo
Macintosh, un equipo gue tenga buena alimentacién de SOFTWARE ybusn
HARDWARE, un buen SCFTWARE de animacién puede ser Stratavision,
Elactricimage, Alias Sketch, etc."(1) Aprender no es tan caro si realmente
nos queremoes especializar, pero con un equipo de trabajo mas caro, con
estaciones de trabajo como la Sylicon Graphics, pues nos podemos mover
a un nivel mas alto."Existe mucha gente que maneja las maquinas y cras
hacer animacién pero notlene el concepto realdelo que es, no essabersalo
manejar el equipo, estraducirlos caracteresy lasemociones que se quieren
dar, con esa simulacién de movimiento. Muchas de los hoyestan manejando
los equipos de Sylicon Graphics les falta aprender muches conceptos
basicos o principios de la animacién. Con respecto a tos paquetes, se estan
implementando herramientas muy especiales para efectos muy
especializados, y no quisre decir que es uningeniers guién los entiends, son
tan difictles para uningeniero como para undisefiador que no las conacs, tal
vez por su naturaleza computacional sea un ingeniero quién |o entienda, tal
vaz no, entonces el disefiador debe aprender a usar las herramientas, los
programas avanzados como Alias y Sofimage, estos paquetes estan
hechos directamente para el profesionista del disefo ya gue es la persona
mas adecuada".(1)
Ofra pregunta que se les hizo fus que, J cuales eran |as aplicaciones
{1) Ing. Lwis Carios Hermera, de la animacitn que conocen? Y nos dijeron que ia animacion se puede
R R L I AR O X 3 A Iy o WA AP I D e PR IP AP s
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aplicar desde medicina, estudios de la estructura de la materia, hasta para

4 comerciales de televisién. "En la medicina podemos crear elementos que

Q nossirvande base para entendar algun proceso, perotambién podemos ver

a la animacién en los logos voladores gue pasan en television, no existe un

solo campo.Otra forma de aplicacion la encontramos, en la realidad virtuai,
que es crear espacios virtuales, donde nos podamos mover”.(1)

Se les preguntd también, scudl era el tipo de personas mas
adecuadasp-ara haceranimacién? ynos contestaron que "son los disefiadores,
por que han visto cosas hechas con mucha técnica, pero con ninguna
imaginacion o arte, se plensa que los ingenieros no fienen el ojo de un
disefiador, en cambio sl disefiador, tiene esa clase de estudios, es algo gue
hemos aprendido a reconocer, por eso no astamos deacuerdo que los
arquitectos hagan logotipes, porque ellos estan hechos para hacer casas,
no para jugar con tipografia, hay estudios especiales da tipografia que los
disefiadores gréficos estudiaron eso, y soh estudios nada triviales. En fin,
parahacercosas que sean artisticas, comao los comerciales, que tienenque
gerartisticos, elegantes, apradables, stc., sola los disefiadores graficos”.{2)
También nos dicen que han viste gents qus trabaja en la animacién, como
publicistas, artistas, comunicélogos, o gente que no tiene estudios
especificos de una carrera, y gente que se ha hecho en el medio.

La oportunidad que los ingenieros ven para el disefiador grafico en
esta darea, es para aquellos que tengan talento, pero que también sepan ia
técnica, |a gente que con estudios bien antendidos, con arte y creatividad,
estas son las personas que realmente podran destacar, pero si dejan esas
herramientas a personas que tienen el dinero pero no el talento, entonces el
arte no trascenderd con los resultados espactaculares que se pusden
obtaner con la animacidn. "Con mucho equipo, con mucho SOFTWARE v
pocotalento, se puedsnlograr resultados aspectaculares, peroque algaosea

(1Y Ing. Luls Anselmo Zarza. . . ,
{2) Ing. Luis Caros Herrera. espectacular no quiere decir que sea de calidad, tdcnicamenta podra tenear
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{1} Lie. Luis Anselmo Zarza.
{2) Lic. Luis Carlos Herrera,
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toda la calidad del munda, pero creativamente podra no tenerla. Hoy en dia
hay fantos anuncios que ponen este fipo de cosas, que ya no llaman I.a
atencidn, excepto los que son artisticos, tos quetienenverdadera creatividad
yarte".{1)

Y par Oltima se refieren a la oportunidad gue puede haber en esta
area, pero node saturacion, "creemos gue el problema de esto es ¢l manegjo
de concepte y el saber posicionar o vendar, asi, es una buena drea de
aplicacién, pero no por la cual tenemos que girar todes hacia alla, v los que
lo hagan, esperamos que Sean los que realmente conczcan mas afonda los
principios basicos de la animacién, las aplicaciones y algunas de las

técnicas para manejar el equipg”.(2)

Licenciados en Computacién.

Se lespreguntd atos Licenciados en Computaciénque, ;jcualésson
los estudios necesarios para apender a manejar animacion?, y contestaron
que se necesita el conocimiento de computacién, de ta computadora, de
disefio gréfico, conocimiento de paguetes, conocimientode modelado, tener
fa visién de un director de peliculas, saber de escencgrafia, musica,
ambientacidn, iluminacién, voces, etc. Comentaron que el aquipo mas
adecuado pararealizar animacion conlas caracter(sticas gue mencionamos,
conrespecto aHARDWARE, es tener una computadora contarjetadevideo,
desonido, buenarescluciény buena capacidad de almacenamientotantoen
disco coma en memoria, “las mejores maguinas para animacion son, la Sun
y Sylicon Graphics y los paguetes en 3D serfan Topas, aungue no es muy
bueno, otro SOFTWARE que se utlliza agul en México en general es

3D8tudio, en PC normales, VideoT caster de Amiga, Amiga esia computadora
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b(\ que tiene mas opciones para hacer desktop video, que es lo gue se utiliza
N
é.’ % para la televisidn”.(1)
ﬁ/(’ "L.a desventaja de hacer proyectos con este tipo de equipos es que
D

8l equipo es muy costosoy podemos utilizar paqueles para una Sylicon
Graphics, Amiga, y tal vez le sigan los ambientes en DOS que podemos
decir que estan en pafiales, ya que existe una gran distancia entre ellos. Lo
que debemos hacer para el desarrollo de un comarcial televisivo es, primero
disefiar obiqtos ptanos y luego les damos volumen, después maovimiento,
luces, colores, brillos, textura y por Gitime los pasamos a video, Ademads de
comerciales de televisidn, otras aplicaciones de la animacién gue podemos
obtener es todo jo que gqueremaos representar para transmitir por medio dle
imagenes en movimiento, publicidad, educacian, medicina, arquitectura o
realidad virtual, no existe un limite en la animacién, el dnico limite seria la
imaginacion. Tal vez hoy en donde mas se esta utilizando es en fa
publicidad, viéndolo por el lado dedinero, perc viéndolo por parte educacional
es muy Gtil".(2) La animacién dentro de la publicigad es muy impartante y
de hecho llama mucho la atencién, ya que las texturas y los brillos que nos
d4 Ja animacién por computadora pueden ser muy reales.

Igual que los Ingenieros, tos Licenciados en Computacidn
mencionaron que el tipo de personas que son adecuadas para hacer
animacionas, son las que tengan realmente estudios de disefio gréfico y
croatividad, que son |a base, "para el disefiador la oportunidad de adentrarse
an esta drea es muy amplia, lo que necesita es un nivel técnico bastante
elevado, por gjemplo, Digital Art construye modelos matematicos, a ese
modelc matematico le hacen calculos y después filman cuadro por cuadro
cada uno de esos movimientos y al final lo hacen en post-produccion, esa
8s una de las caractaristicas técnicas fuertes. Si el disefiador no tiene esta
clase de estudios téenicos lo que podria hacer es disefiar cuales serian fos
g; II::E i:ismnecg?pﬂg.lo Rodriguos. mavimientos como un STORYBOARD v dar |as ideas, pero a estas alturas
COEEORUGL PUOGLOLUUDUCU L EOLEEIUUHOVEEL LU ER GGG LEBUTOUELELLLES
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(1) Lic. Jaime Castille Rodriguaz.
(2) Lic. Juan Solis
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como vemos |a situacién ne creo gue estén metiende a un disefiador que no
tenga los conacimientos. Algunos de los estudios computacionales que
debetener undisefiador, son manejar el algebravactorialy saber definir cada
uno de los parametras que formaran un objeto, también saber calcular los
pixeles, (cuajes se van a encendery cuales na} para obtener el movimiento,
texturas, brillos y focos, todo en un ambisnte de simulacién, saber en donde
habra un objeto moviéndose como ira la sombra de acuerdo a la intensidad
de la luz, etc £l disefiador grafico necesita una cultura mas acerca de

sistemas”.(1})

Licenciados en Disefio Grafico.

Entrevistando a los Licenciados en Disefio Grafico nos mencionaron
algunos tipos de animacién que conocen, come la animacidntradicional, que
se hace sobre acetato, clay motion que se hace con plastilina cuadre por
cuadro, stock motion es animar un objete al que se le van dando posiciches
determinadas cuadro por cuadro, también la animacidn que se hace &n
equipos mas sofisticados como animacién 3D, "se puede decir que la
animacién 3Dya abarcatodaslas demadas animaciones, porque tenamos gue
hacer una animacion cuadro por cuadro pero con objetos, ya que no lo
hacemos con nuestra camara de cine y movemos un personaje de piastilina
o Un objeto, sino simplemente quitamos la cdmara de cine y{odo lo tenemaos
enunacomputadora”.(2)

Les preguntamaos, gue cual es la mas importante, y nos dijeron gue
definitivamente para lamayoriade losdisefiadores graficos, esla computacién
grafica en 3D, "cada una tiene su arte, pero para algunos, la animacgion en

3D es la mas importante”.(2)
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Los disefiadores gréficos nos dijeron gue los estudios necesarios
para aprender a manejar animacion es saberdae televisidn, tenerlavision para
mansjar un equipo 3D de animacién, también saber de fotografia, con los
conceptos de luz, iluminacién y encuadre, asi como también saher acerca
del comportamiento de los cuerpos y anatomia ya que todo se aplica, en 8l
area de la a.nimacit‘m. "si somos fotdgrafos debemes saber manejar la
maquina ytambién debemes saber acerca de disefiadores, perque sino, no
sahes nada de composicitén de imagenes, todo eso nos sirve siempra. Cada
cuadro de una animacién lo debemos ver como dissfiadores, con una
composicion, un animador poco a poco se va formando, yaque no existeuna
escuela que sa sspecialice en animacién, asi qgue debemos hacerlo solos,
los animadores se van haciendo a base de observacién”.

"Si estudiamos disefic grafico o disefio industrial, pedemaos entraren
el drea de la animacidn, perc hay personas que tienen el gusto, hay
comunicélogos que hacen animacidn y lo hacen porgue les gusta, la saben
hacer y la pueden hacer, entonces es al gusio lo importante, aunque, talvez
algunas materias que se podrian estudiar para aprender a manejar la
animacién, serian, folografia, dibujo, desde un punto de vista técnico,
geometria, direccidn, produccién, iluminacidn, etc., y aprender acerca del
equipo mas adecuado,como las estaciones gréficas grandes, Sylicon
Graphics, Sun, corriendo con SOFTWARES como, Alias, Wavefront v
Softimage, con esos 3 animadores hacemos 10 que sea”.

Hablando delas aplicaciones que podemos darle a la animacién, nos
dicen que es muy variable, porque se puede ver desde el punto de vista
educativo, artisticoy publicitario que serlan los 3 masimportantes.En cuanto
al drea publicitaria nos mencionan que todo depende del concepto que se
siga, que puede funcionar una animacién en 2D o en 3D, todo va a partir de
un buen concepto, de una buena idea para el comercial, aunque a veces

puede pasar que la animacion sea excelente, y el concepto muy malo, pero
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onln) a veces el concepto es muy bueno y la animacidn no es tan buena pero se

ve bien. "Hoy en dia la importancia de la animacién en los anuncios
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publicitarios se ha hecho parte basica de un comercial, y esta se ve en ia
imagen".(1)

Por ditimo nos dicen que {as personas mas adecuadas para hacer
animacién en un comercial en 3D totalmente, "sclo depende de lps
animadores, que hacen computacién grafica, pero si vamos a hacer por
ejemplo, imagen viva, o efectos en 20, van a intervenir otres elementes, se
necesitara de todo un equipo, pues seran desde productores, un director,
caimarégrafos, modelos, iocacionas, etc., después se utilizard una sala
donde todo el material lo vamos a post-producir v a editar, por eso
necesitaremos una casa que se dadique a hacer produccién o post-
produccidn, pero si s61o es en 3D s6lo dependera de la persona que sepa
hacer animacion, y el ipo de personas para hacer este trabajo seran las que
tengan la capacidad y 1a sensibilidad creativa, el concepto de disefio y eso
s6lo |0 vamos a encontrar en un disefiador 0 en un comunicélogo, o una
persanaque tenga la facilidad, hay muchagente que aprende conla practica,
perc no tienen conceptos bien definidos y por ejempla, nunca podra hacerlo
un ingeniero, porque un ingeniero estd para otras cosas, ellos no tienen
visidn, son buenos en 1a parte técnica, o son muy buenos operadores pera
como creati\}os no tienen nada, por esta razdn los disefadores graficos
tienen la oportunidad de especializarse en esta drea, aunque eslas
aportunidades son muy pocas, existen muy pocas amprasas que se dedican
aesto, entonces al menosque tengamas dineroy compremos un equipe, no
hay mas oportunidades, perosilologramos sabremaosque aqui ¢l disefiador
sesiente como pez en el agua, porgue puede hacer todolo gue su creatividad
le indique, clara, con la limitants, que es el cliente, hay clientes que saben
que el disefiador es el profesional y aceptan sus propuestas, pero hay

(1} Lic. Juan Carlos Conejo. clientes que no lo van a aceptary més si no saben de lo que estan hablando
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{t) Lic. Juan Sclis.
(2) Lic. Israst Colorsa.
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como que se aferran a una idea y no le dan la oportunidad, fa mayoria son

asl, pero como dicen, el mejor disefio es el que no se vende".(1)

Licenciados en Comunicacién.

Alos Licenciados en comunicacién que entrevistamos, también les
hicimos |a pregunta de que, ;cudles son los tipos de animacién que
conocen?, y nos contestaron que; "son todos los que nos podemos
imaginar, hay en general como 40 tipos, digamos que la mayorfa es
experimental, desde tomar una pelicula y rayar sobre afla, hasta la qus
podemos llamar profesional, con ello viens la tecnologia y entra el
rotoscopiado, que es retogue de imagenes slectronicamente cuadro a
cuadro, y enseguida viene |a mas importante de todas, |a animacion 3D que
as lo mejor en animacion™.(2)

También nosdijeronque lo que se necesita para aprendera manejar
la animacién, "es aquella persona que tiene creatividad, imaginacion,
facilidades artisticas, no necesita tener una base universitaria, existe gente
que empezoé en la historia de Ja animacién yno tenia una carrera, perovamos
adarnos cuenta de que sl es necesario tener las bases universitarias, como
saberlo gque es el ritmo, saberloque es una secuencia, un orden, unenfogue
visual, saber lo que es la parsepcidn, saber ol manejo de los colores, que es
muyimportants, saber acerca de la animacidn fradicional con dibujos cuadro
por cuadro, o con una camara multiplano como la que empezaron a usar con
Blanca Nieves, hasta sistemas complicados en varlas plataformas desde
PC, Macintesh, hasta Sylicon Graphics, la animacién debe ser una carrera
totalmente aparte, de hecho en E.U. y en Europa existe, la animacion
grafica, yaseaanaloga o por computadora®. Los comunicdlogos piensan que

este es un campo tanto para un comunicador como para un disefiador
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(1) Lic. Oscar Coballos.
(2) Lic. Israel Colorsa.
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gréafica, "de alguna manera no necesitarmos facilidad de dibujc, sino debemos
tener creatividad, el conceptoylaidea para transmitirla en formagrafica”. (1)

Las aplicacionesgue jos comunicdlogos mencicnan para la animacidn,
es gue "se ufilizan para hacer simulaciones artificiales, inclusive las
estaciones de trabajo se iniciaron en la NASA, el FBI, en el Ejército, en la
Fuerza Armada, ahl sa generaron ambientes artificiales y se ahorraren
matetial téchico, monetario y humano. Con el iempo se dancuentaque esto
se podia meter al medio del entretenimiento, como en el cine y crear
ambientes artiflciales, sin hacer muchos costos de produccion. Con esto
se desarrolla el medio comsrcial de !a publicidad, y se requieren otros
estudios acerca de conceptos coma, receptor, transmisor, lenguaje del
mensaje, lenguaje comercial, stc. Hayquienesse pueden enfocar muy poco
a lo artistico y mas a lo comercial, aguf en México no hay tantas
oportunidades como las hay por ejemplo en Disney, donde lesdan 6 meses
para producir un cortometraje, agui nos dan muy poco tiempo de
produccidn, pero es por lo mismo de que el resultado debe serinmediato y
comercial”.(2)

Otra preguntaque le hicimos a los Licenciados en Comunicacién fue
acercade las personas adecuadas para trabajar en el area de animacién y
ellosopinan que las mas adecuadas, son aguellasqustangan una formacién
creativa, descartan doctoras, ingenieros, administrativos, basicamente nos
dicen que es la gente con vocacion 0 que su lenguaje sea un 100%
creativo,”lo maximo enla creatividad es el dissfiador gréfico, porgueinvolucra
arte, estética y muchos congeptos que deben ser bdsicos, algulen que sea
mas que un simple modelador de objetos, que le pueda darvida a un ohjsto,
a un ambiente, que &n conjunto nos va a ¢rear una reaitdad. El perfif de un
disefiador gréfico debe ser con una educacidn visual 100%, una persona

creativa, que sepa de cuestiones de disefio y de comunicacién visual, y
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mucho de teoriadeimagen, porque estamos hablando de gue los paguetes
tridimensionales se manegjan como un estudio de television, tenemos una
camara, tenemos luces dirigidas, spots, debe conocer todo ese lenguaje,
debe conocermuchade composicidn delaimageny de leyesdel disefio".(1)

Tambien nos mencionan la base quedebetener un animadordesde
otro punto de vista y nos dicen que, "ahora como ha avanzado la tecnologia
y como ha sido la tendencia de televisian, al fusionarse conla tecnofogia de
informatica, pues tenemos ahora sistemas de edicidn no lineal sobre bases
de computadora, y ahl vernes un fendmeno muy interesants, existe lagente
que se hizo propiamente en la televisidn y las personas que se estan
haciendo enlatelevisidn, pero desde el punto de vista de computadoras, hay
mucha gente sahelotodo enlas computadoras, que cree saber producir por
tener un equipo de edicién no lineal y por manejarlo técnicamente, pero el
concepto dal manejo de la imagen no lo conocemaos desde ese lado, lo
conocemos desde el lado de televisién, lo mismo pasa con la animacidn no
la conocemos por la computadora, la conocemos desde |las bases, por
aejemplo con un mufequito de plastiina debemos ver como lo vamos a
animar, teniendo mucho laidea y la creatividad basicamente, 8s decir, como
en un pensamiento de Alan Parson, con un disco que sacd en 1984, la
instrumentacién de Alan Parsen siempre ha sido andloga, en este disco ya
metié ka tecnologia digital, entonces el pone en el disco: "Para una buena
produccién primero debe haberunabuenaideayfatecnologiate ayudara a
mejoraria, y‘ no a partir de la tecnologia hacer buenas ideas". Bajo ese
concepto tenemas gue la idea es fa base para desarroltar un concepte”.(2)

Los comunicéiogos ven en la animacion mucho future, porque se
estd hablando de aplicaciones BROADCAST, de aplicaciones did4cticas,
de antrenamiento, de capacitacién, de medicina, multimedia, de realidad
virtual, la animacién tiene y tendrd un campe de trabajo muy fuerte,

desgraciadamente en México estamos muy limitados en presupuesto.
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“Muchas veces no podemos adquirir un equipc de ese tipo y la renta no

siampre es baratay casi siempre es en dolares, en México nos cobran entre
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1000 y 1500 ddlares por segundo de animacién. Por lo gue ven que la
oportunidad para e} disefiador grafico en esta area es una entre mil, o un
milléntal vez, desgraciadamente por ser el punto mdximo tecneiégicamente,
{aunque Méaxicotenga lo mejor en Latinoamérica), existan pocas productoras
que cuentan coh este equipa, por lo tanto existen pocas oportunidades que
fienelagente daconocetio”.(1) "Esrecomendable empezar concomputadoras
caseras, empezar a conocer ds animacion, aprender del medic y poder
hacer un portafolio detrabajo gue puedalilegara convencer paraque nosden
la oportunidad de manejar estos sistemas, demestrando que podemos

lograrlo”.(2)

Animadores gue se hicieron en el medio.

A los que trabajan haciendo animacidn por su cuenta o en alguna
emprasayque notienen ninguna carrera universitaria, les preguntamos que,
¢ cudles serlanlos estudios necesarios para aprender amanejar animacion?,
y nos dicen que "para cualquier carrera se necesita vocaciaon y habilidad,
porque lo que puade pasar es que podemos estudiar derecho y cuando
aprendemos amanejaruna computadora, nos damos cusnta que nos gusta
el disefio, entonces la base para poder realizar una animacién por
computadora esmanejardisefio, después dibujo, perspectivas, proporciones,
escalas, despues pasar a 'a animacion bdsica para aprender a formar
secuencias y por Ultimo pasar a los SOFTWARES, que ya traen todo, salo
aprendemos a utilizar las herramientas, pero para esto necesitamos tener
conccimiento del manejo del teclado, de los discos, hacer transferencias,

g; Eli ﬁ?ﬁ’&ﬁ? todc; lo bésica de la computacion. Y para haceranimaciones 3D enanuncios
CLBELLOUC HECUDEEEECBOUCUCOUEETEPOLELEULON P E eI PHEVLHECEUNEE
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publicitarios debemaes conocerio que es produccidn entelevision, para poder
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manejarun anguaievisual y transmitir a los consumidores, lo que queremos
dar a entender, para esto se necesita trabajar en equipo, con gente de
produccidn, el experto en animacién debe tener el conocimiento bésico
acercade la produccién entelevisién para que pueda adecuar esa animacion

a lo que ei productor quiere™.{1)

Conclusién del capitulo 4.

A la conclusién que se llegé, fue que ta mayoria de los expertos
llevan poco fiempo reiacionados con el drea de animacién porque la
animacisn no habla tenido gran trascendencia ya que no se habla pensado
en todas las aplicaciones que se puede encontrar ahora .

{.0s expertos concuerdan en que la animaciodn es darle movimiento
aunobjeto o.a unhaimageninanimada, reflejando cierto sipnificade. También
mencionan los diferentas tipos de animacidn que conccen, siendo la
animacién por computadora la mas utilizada ya sea en 2 dimensiones 0 3
dimensiones, que sen las que hoy impactan al espectador, claro, si tienen
lavisidn de disefador con su creatividad que es la base y algoimportantisimo
un buen concepto. Hablando de SOFTWARE para animacién se dice que
conforme va pasando el tiempo, van aparecisnde nusvos paquetes o
varsiones mas avanzadas gue supsran a tas antsriores, asi que nose pueds
decir, dentro de alpunos afios, que paquetes seran los mejoras, asl como
tampoco sabremos que pasard con sf HARDWARE. Nos damos cuenta que
con todo este equipo, las aplicaciones que le podemos dar a la animacién
pueden ser muy vartadas, la encontramos en la medicina, arguitectura,

(1) Jose Luis Quihones. educacitn fisica, ingenieria, etc.
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QC,CS,) Una de las preguntas méas importantes que se les hizo a estos
E_'é\ expertos fue mencionar cuales son las parsonas mas adecuadas para hacer
° animacién, y contestaron que son los disefiadores graficos, ya que tienen

una visién mas completade lo que se debe hacer, por o tanto se cbserva que
la oportunidad del disefiador para entrar en esta area es muy buena, siempre
¥ cuando se aprenda un poco mas acerca de direccian de cine, video y
conceptos relacionados con la animacién, como las bases, técnicas,
ventajas y desventajas, en fin, todo lo gue vimos a través de este trabajo de

investigacién.
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tasde un disefiador grafico, portoque

tro def Area de anuncios tetevisivos

nos damos cuenta'que e dis

debe tener una participacit

un mensaje visual con un significade, qus llagt manera impactante al

receptor. El disefiador gréfico visualiza las id_s__; as proyecta mediante

del diseftador grafico dentro de la creacién de anuncios pﬁra television esde

gran trascendencia ya que pueden p nsumidor.

Se realizard entrevistas y uestas a losigstudiantes, egresados

titulados y no titulados de ia licenciatita en disefig:grafico dela U P AE.P.,

¥ sa sncontrd que salo un 5% tilizar pdr la mencs un paquete o al

equipo para realizar anigp tomo Topas, Siratavision, 3DStudio,

etc,ylohan qurad: ?facias aque amrabaja&gia hachoserviciosocial, o han

estudiado deftemd por su cuenta:

se ha vanidd éciendo. con paquetes rudimentarios o que ya nosonvigentas
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Por lotanto llegamos a una resolucion, conla cual obtendremos los

resultados esperados: nuestra prop péra Ioglffﬂ{ el objetivo es la

utilizacion de este trabajo de tesis como texto de docu ::maclén para iniciaf
el estudio del tema de animacidn al llevar la ma!gﬂa iMultimadia de séptimo

semetre, o al que corresponda segun la vigencia del plan de estudios en la

carrera de Disefio Grafico. Propenemos g
cib

de’#plicacién gamo lo estan haéfjéndo en los paises desarrollados como

Estad tinidos y Japon, en estos paises existen escuelas especializadas
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tador en nuestro pals. El

disefiador grafico como creativo ptfe [ exténder rea experimental de la

animacién, demostrando a otros palses su cultur cacia, capacidad y su

gran valor como profesionista.
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Glosario

AMIGA Computadora personal desarrollada por Commodore International

y basada en el microprocesador Motorola 68000,

ANIMACION Creacionde una ilusién de movimiento en un programa de
computacidn para o cual se registra una sefie de imégenas que presentan
ligeros cambios incrementales en uso de los objetos mostrados y se
reproducen conla suficiente velocidad para que ! ojo perciba un movimiento

slave.

ARQUITECTURAABIERTA Sisterma de computo en el que todas las
especificaciones del sistema se hacen pablicas para que otras compafiias

desarrollen productos compismentarios.

BACKGROUND Video el cual forma el fondo de una escena.

BIT Unidad basica de informacién en un sistema de numeracion binaria.
BYTE Ochobitscontipuosque es la unidad deinformacion fundamentalde

las computadoras personales. KILOBYTE (K) 1024 bytes. MEGABYTE (M)
1,048 576 bytes.

BROADCAS:I‘ Transmision al aire en NTSC u otro sistema.

CD-ROM Tecnologia de almacenamiento dptico de sole lactura que solo

usa discos compactns. pueden almacenar hasta 650 M de infermacion,
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COMPACT DISC  Discocompacto de audio digital con sistema de lectura

de rayo laser.

COMPUTADORA Méqguina capaz de seguir instrucciones para alterar
informaciénde una manera deseable y pararealizar porlo mencsalgunade

estas operaciones sin intervencién humana.

COMPUTADCRAPERSONAL (PC) Computadoraindependiente equipada
con tedos los programas de sistema, utileria y aplicaclones, asi comao los
dispositivos de entrada y salica y otros periféricos que necesita una persona

para realizar una o varlas tareas.

CUADRO (FRAME) Es una fotografia de la misma imagen con pequefias

variantes.

DISCODURD Medio de almacenamiento secundario que usa varios
discos rigidos cubiertos con un material magnéticamente sensible. Las

capacidades de almacenamiento tipicas van de 10 a los 140 M.

DOLLY Movimientode modelado y animacion degraficos por computadora,

similar al dolly de |la camaras.

ESTACION DETRABAJCPROFESIONAL Computadora personalde alto
rendimiento, deparada para aplicaciones profesionalesde dreas conexcelenta

resolucién de pantalla, procesadoresveloces y potentes y bastante memoria.
FLAT Esunrenderde mediana calidad, endonde podamos ver el cuerpo
del objeto sin todas sus propiedades.
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FULL RENDER Desplegado de im&genes con calidad broadcast.

GIGABYTE Unidad de medicién de memoria que equivale a unos

1,073,741,824 bytes. Un gigabyte gs igual a 1000 megabytes.

HARDWARE Componentes electrénicos, tarjetas, periféricos y equipos
gue conformar un equipo de cémputo. El hardware debe distinguirse del
software (programa) que es et que indica a los componentes mencionados

lo que deben hacer.,

KEYFRAME  Cuadro clave con el gue seindica el comienzo y fin de un

movimiento, con los que la computadora calcula los cuadros intermedios.

MACINTOSH Famillade cornputaddras personalesintroducidas por Apple

Computers en 1984 que ofrece una interface grafica para usuario.

MICROCOMPUTADORA  Cualquier computadora con su unidad lbgico-
artmética (ALU) v unidad de control incluidas en un circuito integrade

llamado microprocasador.
MORPH (METAMORFQSIS) Transformacién de unaimagen a otra.

MULTIMEDIA Método basado en computacion que sitve para presentar
informacidn mediante el empleo de diversos medios de computacién en la
que se destaca ia interactividad. En general {a multimedia combina texto,

graficos y sonido.

M2S-DOS Sistema operativo estandar para usuario Gnico de las

computadora IBM y compatibles.
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NTSC (National Television Standars Commiltlee) Comité Nacional de
Normas para Televisidn. Organizacién reguladora que controla las normas
para la transmisién televisiva en los Estados Unides v la mayor parte de
Centro y Sudamérica. L.a televisién de NTSC usa cuadros de 5258 lineas y

musestra 34 cuadros por segundo.

PANEQ Mavimiento de camara utilizado tambigén en el modeladoe y

animacién de graficos por computadora.

PIXEL Punto de visualizacién. Elemento de visualizacién, es la parte
mas pequefia de una pantalla de visualizacion, la cual sa compone de miles
de puntos pequefisimos, siendo el pixel uno o més de dichos puntos que se
tratan comouna unidad. El pixe| puede representar un punto en las pantallas
menocromaticas, 3 puntos {rojo, verde y azul) en las pantal.las de colores o

grupos de esos puntos.

PLATAFORMA DE HARDWARE Hardware estandar de computadoras,
comao las compatibles con las PC de IBM Yy las computadora personales de

Macintosh,

RAM Memoria de acceso directo. Memoria principal de trabajo de una
computadora en lague seguardan instruccionesde programas en formacion

paraque tengan accesodirecto ala unidad central de procesamiento (CPU).

RAY TRACING Es un desplegado que nos muestra todos los detallles,
afactos, refiejos, refracciones, colores, (uces, texturas, sombras de los

objetos, es o mas parecido a la realidad.

RENDER Desplegado de una imagen de grafico por computadora,
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ROLL Movimiento de los paquetes de modelado y animacidn, por el cual
se rota la camara utilizada en el proceso.

ROTOSCOPIADD Dibujar encima de la imagen de un videa.
SCRIPT Esla programacian de la animacién,

SOFTWARE  Programade sistema, utilerias o aplicaciones, expresados

en un ienguaje legible para las computadoras.

SOUNDTRACK Sonido y didlago que se inserta en una animacidn,

comercial, programa, promacional, etc.
STORYBOARD Formato de produccién para describir una secuencia
visual, que puede ser para una animacién, comercial, entrada, promocional,

entre otros,

TLT  Movimiento de cédmara utilizado también para graficos por

computadora.

WIREFRAME Desplegado de una imagen en estructura de alambre.
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