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- DIBUJOS ANIMADOS Y ANIMACION

Historia y compilacion de técnicas de
produccion



INTRODUCCION

En las siguientes p4ginas usted encontrard una compilacién de
técnicas, no solo de dibujos animados, sino de animacién en general,
con el objeto de brindarle los conocimientos teéricos basicos para
iniciarse como animador.

También, hallarélas diferentes formas de hacer dibujos anima-
dos: desde la utilizada por los estudios Disney hasta la empleada por
los productores de “Los Simpsons”. Pero lo mas importante es que
descubrir4 las gufas para idear su propio proceso de produccién.

Ademas, se enterar4, de una manera minuiciosa, de la historia

y evolucién de las series de dibujos animados més famosas, y por
) supuesto, tendra a su alcance los pasos a seguir para formar una
pequefna productora de dibujos animados.
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Capitulo 0

CONSIDERACIONES GENERALES

0.1 - Imtroduccién

La aparicién de los populares dibujos animados fué el resultado
de la fusién de varios inventos y suefios. Hasta hoy muchas casas
productorasy animadores part1culares contlnuan pensando en cémo
meJorar su produccxon : ’ o

- La cultura audiovisual empezé a tomar forina el 28 de diciem-
bre de 1895, fecha én la que los hermanos Lumiere realizaron la
primera proyeccién cinematografica publica en el Salén Indio del
Gran Café, en el nimero 14 del bulevaf de los Capuchinos, en Paris.!
Unos meses maés tarde, en marzo de 1896, el fisico ruso Alexandre
Popov, construy6 el primer radiorreceptor; el 2 de junio del misino
afo, el fisico italiano, Guglielmo Marconi logré la primera transmi-
si6n de radio entre Francia y Gran Bretana, y en el mismo-ano -1896-
nacié “The Yellow Kid”’, el protégonista del primer cémic, publicado
en él New York World. El aparecimiento y desarrollo del cine, radio
y los cémics se convirtieron én‘las bases fundamentales de la cultura
de masas hegemonicas del siglo- XX, coronada por la telev151on al
unirse la radio y el cine.

Como lo afirma Patl Little, la televisién constituye nuestra
mayor fuente de informacién sobre el mundo?, es la nifiera méas
escogida por los padres. Como argumenta Jests Martin Barbero, la
televisién atrae porque es un medio de encuentro-de la gente con el
mundo, ya que el sujeto se siente expulsado de las calles hacia la
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individualizacién, y halla en la televisién una manera de enterarse no
solo de lo que sucede en su entorno, sino de lo que acontece en el
planeta entero.? ‘

La television apareci6 en forma masiva en los Estados Unidos
poco después dela Segunda Guerra Mundial. Segiin Little, los géneros
mads aceptados por los televidentes son la telenovela y los dibujos
animados, gracias a que crean un escape de la cotidianidad al
convertirse en fabricantes de suehos.

El analisis de Little se acopla totalinente a nuestra realidad: de
acuerdo con la empresa encuestadora CEDATOS (Centro de Estudios
y Datos), el 94% de la poblacién ecuatoriana hoy tiene un televisor.*
Pero, {qué es lo que ve ese 94% que tiene un televisor en Ecuador? El
sociélogo ecuatoriano Alejandro Moreano, como un sinnimero de
autores mas, no se equivoca al decir que el contenido de la televisién
ecuatoriana es pobre; pues la mayoria de los programas que se pasan
a través de ella son enlatados, importados principalmente de los
Estados Unidos, y adquiridos por los canales nacionales a las grandes
transnacionales de la informacién.®? El contenido indiscriminado que
existe en la programacién nacional se debe, segiin el Director de la
Cinemateca Nacional dela Casa dela Cultura, Ulises Estrella, en gran
medida a que no hay ley alguna que regule el espacio audiovisual
ecuatoriano; en Ecuador la programacién se rige bajo la 16gica del
rating.® En 1990, luego de un estudio hecho por el Departamento de
Investigacion de CIESPAL’, entre los meses de abril y junio, se
elaboré un cuadro en el que se determiné que Gnicamente el 32.3% de
la programacién televisiva era nacional, mientras que el 67.7%
restante provenia de los otros pafses latinoamericanos, de Estados
" Unidos, de Europa y de Asia.

Dentro de la produccién nacional, la mayoria de realizaciones
son propuestas que se enmarcan dentro del género de los informati-
vos. Sin embargo, en 1996 la produccién nacional se incremento,
abriéndose a otros géneros. Mas los nuevos segmentos de produccion
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nacional, en palabrasde Eliécer C4ardenas, ‘“no son més que una copia
pedestre de lo que viene de fuera’’®;. ademas, programas de concursos
como “Haga negocio conmigo” o “Chispazos” no hacen mas que
fortalecer la brecha que existe entre ricos y pobres, ya que dan cabida
en su espacio a la clase marginada.para mostrarla como el grupo
subordinado que “hace todo por dinero” y para “divertir’’ al resto de
la audiencia. El principio de estos programas parecerfa ser: ‘“‘a
personalidades débiles, productos primitivos”, como dice el guionista
Diego Tapiaen relacién a las telenovelas que plagan la programacién
nacional, enunciado de cariz duro que calza sin ningin problema en
algunos programas de produccién televisiva.?

De igual forma, Tapia advierte que la cantidad de programas
producidos no es lo cuestionable -el incremento de ellos, de todas
maneras, es positivo-, sino el hecho de que no exista un proyecto de
cine y televisién propio en el horizonte, un proyecto que nos defina,
que nos identifique y proponga productos que se transformen eén una
ventana al mundo.

- Segin Tapla se puede aﬁrmar -que hay una produccxon nacio-
nal con perspectivas ascendentes dentro de los géneros de informati-
vos, telerevistas, programas de cocina y dramatizados, pero, éiqué hay
con la produccién de dibujos animados?

Eneste ambito la invasion fordnea es total: el ciento por ciento
de las series de dibujos animados que se transmiten a través de los
canalesnacionales son de produccién extranjera. Delos45 programas
" nacionales producidos en 1996, sin incluir largometrajes, de los seis
canales de cobertura nacional (Gamavisién -6,66%-, Teleamazonas -
26,66%-, Telesistema -13,33%-, Ecuavisa -17,77%-, TC Televisién -
20%- y SiT'v -15,55%) ni uno solo es de dibujos animados."® El estudio
realizado por CIESPAL sobre los medios de comunicacién en el pafs
indica que las 20 horas de dibujos animados que se transmitian en el
afno de 1990, provenian de Estados. Unidos y de Japén.!
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{Por qué en Ecuador no se ha producido ninguna serie de
dibujos animados? Segiin una entrevista realizada a Edgar Cevallos,
director de Cinearte, empresa pionera de los dibujos animados en
Ecuador, en el pais no existen series de.dibujos animados por dos
razones: costos y falta de conocimiento de las técnicas para producir
este género. . ’ '

Un documental sobre los estudios Disney muestra el numeroso
grupo humano y el sinntimero de costosos materiales que esta casa
productora necesita para realizarlos. De otro lado, si se plantea la
opcién de adecuar un estudio de animacién digital -que ciertamente
disminuira personal- no se debe olvidar que el manejo y adquisicién
de los equipos requiere, por una parte, de un entrenamiento constan-
te y largo; y por otra,-de una fuerte inversién econémica para su
compra.

.En el proceso de produccién de dibujos animados entraen juego
un equipo minimo de 11 personas, segin el animador cubano Juan
Ruiz.'? A los costos necesarios para mantener el personal de produc-
ci6én se suman los de los materiales utilizados en la realizacién, yaque
por lo general se importan de Estados. Unidos o Canada.

Si se trata de un estudio digital o computarizado de gran
magnitud, hay que considerar que los equipos que lo integran, como
computadoras de gran capacidad y las iltimas versiones de sofisticados
programas de animacién, son accesibles a muy pocos debido a sus
altos costos.

Pero el mayor problema es la falta de conocimientos, puesto
que, aunque un productor logre reunir el capital para montar un
estudio de dibujos animados,.existen muy pocos profesionales en este
campo. En Ecuador no-se puede hablar de la presencia de escuelas de
animacion como las de Estados Unidos, Canad4a o Europa; hasta el
momento se han dictado Gnicamente contados cursosde animacion de
trascendencia, y el primero se realizé recién en el afo de 1983,
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auspiciado por la Casa de la Cultura Ecuatoriana. Ademés de estos
factores, la bibliografia que versa sobre el tema es sumamente escasa.

Seglin un conteo empirico que realizamos en los meses de
febrero y marzo de 1997, las series de dibujos animados en nuestro
pais corresponden al 11% del total de la programacién, y todas las
series tienen un contenido que concierne a realidades ajenas a las de
las personas que las observan. Por tanto, el televidente se convierte
en el “‘aparato que observa y est4 listo a cumplir las érdenes que le
llegan por medio de su receptor’’;como lo explica Jean Baudrillard.*®

A base de lo anteriormente dicho, es indispensable que el pafs
inicie una produccién de dibujos animados verdaderamente revelado-
res de nuestra cultura, con mensajeé alternativos a los de las series
extranjeras. As{ tenemos que algunas peliculas producidas por los
estudios Disney no han sido del agrado de muchos sectores de la
critica mundial. '

Al respecto, el cineasta ecuatoriano Rafael Barriga argumenta
que la pelicula Aladino, producida en 1992, tiene un contenido
insultante a todo lo oriental, puesto que todos los personajes viciosos
de la cinta son orientales y tienen un aire drabe, en tanto que el héroe
y suprincesa se expresan en un perfectoinglés, y aunque son morenos
estan hechos a imagen y semejanza de la herofna y el héroe occiden-
tales estereotipados. Algo similar ocurre con otra de las pelfculas de
Disney: el “Rey Ledén’’ -1994-, filine que antes de exaltar las virtudes
del continente africano ataca frontalmente a sus habitantes. El Rey
Ledn y sus masallegados, einclusive el malo dela pelicula, hablan con
un inglés impecable; pero los simios torpes y tontos, y todos aquellos
que asoman para la burla tienen acentos africanos, y hasta represen-
tan la forma de vida de ciertos grupos étnicos de ese continente.*
Edward Said, experto en estudios orientales, sostienequela narrativa
usada por Disney es sumamente peligrosa porque fomenta el racismo
y facismo al promover historias llenas de estereotipos.!®
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Es necesario agregar que en nuestro medio no contamos con la
tecnologia de punta necesaria para competir con los programas
extranjeros transmitidos en las programaciones de las diferentes
estaciones de televisién. La presente compilacién busca fomentar la
utilizacién y combinacién de las técnicas ya conocidas para producir
dibujos animados a menor costo de los actuales.

0.2. El inicio de los dibujos animados en Ecuador

Al parecer, el telén delos dibujos animados en Ecuador se abrié
en julio de 1964, cuando el caricaturista de Machachi, Gonzalo
Orquera, comenzé a realizar animacién cinematogréfica en el Canal
4 “La ventana de los Andes”, de propiedad de la World Radio
Missionary Fellowship (HCJB), que pasaria a manos de Antonio
Granda Centeno en 1972.1¢ Ahi, Orquera trabajé por tres afios como
graficador de noticias internacionales, y ala par realizé experimentos
de dibujos animados. Debido a su creciente interés, Orquera escribié
al estudio de Walt Disney, solicitando informacién acerca de cursos
sobre dibujos animados y le enviaron un catalogo con conocimientos
basicos sobre esta técnica. ‘

Posteriormente; luego de hablar con Fabian Vizcaino, gerente
de cigarrillos Progreso, y junto con Carlos Semblantes, uno de los
camarégrafos del Canal 4, aproveché el equipo existente y realizé el
primer corto publicitario de dibujos animados (1967), producido en
16 mm. Rodrigo Cevallos, técnico de consola del canal, se ocupé del
sonido. '

En los afios siguientes, y continuando con el apoyo de la
mencionada televisora, realizé otroscortos publicitarios, de menos de
un minuto de duracién cadauno. Dichos spots fueron contratados por
colchones Primor, jabén Cantinflas, Ecasa y Phillips, y se realizaron
en cine (16 mm). El denominador comin de estas propuestas estuvo
determinado por simples trazos en linea negra sobre fondo blanco,
aunque en algunos de ellos esta caracteristica se invirtio: trazos
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blancos sobre un fondo negro. En cuanto a los personajes, éstos no
pasan de dos y aparecen en una escenografia poco complicada.

Debido a su talento como dibujante, uno de los principales del
Canal 4, Gustavo Clark, lo incité a que se dedicara por completo a los
dibujos animados, y es asi que auspiciado por aquel medio de comu-
nicacién, Orquera tomé un curso por correspondencia en la Conti-

nental Schools de California, en.la cual obtuvo su diploma en febrero
de 1970.

En el mismo afo, con el fin de aprender mas de su oﬁcio, y
motivado por su hermano que residfa en los Estados Unidos, Orquera -
viajé a Nueva York. All4 trabajé en.una agencia de publicidad y se
relacioné con gente que se moviaen el campo de los dibujos animados.
Cuando regresé al Ecuador en 1972, aproximadamente, Orquera -
conocido ya como Orcatura- trajo consigo no solo mas conocimientos,
sino también algunas piezas para montar un pequefio estudio y
dedicarse a lo que m4s le apasionaba. Una vez en el pafs, instalado y
adaptado suequipo, Orquera se contact6 con el cineasta Jaime Cuesta
¥ su padre para que le den una mano con la postproduccién de sus
pruebas (revelado, montaje y musicalizacién).

En una entrevista concedida al personal de .la Cinemateca
Nacional en 1984, Orquera sefialé: “Cuando vine de Nueva York me
dije: tengo un equipo con el que nadie cuenta en Ecuador ysoy el inico
aqui. Tenemos nuestras cosas propias, nuestro indio, el montuvio,
nuestros paisajes y nuestra musica. Yo venia con esas intencio-
nes...”.'” Y en efecto, uno delos deseos méas preciados de Orquera era
realizar producciones de ficcién de dibujos animados en el Ecuador;
sin embargo, como esta rama no contaba con el apoyo financiero
necesario, tuvo que dedicarse a la publicidad, campo en el que
tampoco fue gratificantela situacién econémica (Orquera pedia 5.000
sucres por cada minuto de animacién, y lo que se le ofrecia no eran
mas de 1.600 sucres). De todos modos, y pese a que su 4nimo para
continuar con su suefio decaia, realizé otros cortos publicitarios
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(cigarrillos Brisa, embutidos P.A.1S., pasta dental Efil y emulsién
Drop Only, entre otros).

En la misma entrevista citada, Orquera afiadié que debido al
~ bajo sueldo que percibfa por su trabajo, se vio obligado a vender los
equipos utilizados para la realizacién de sus caricaturas animadas, y
es hasta ahi donde llegdé su aporte a la incipiente produccién de
dibujos animados nacionales.!®

Otra de las personas que decidié probar suerte en este campo
es el quitefio Miguel Rivadeneira, quien se enrolé con los dibujos
animados a partir de 1980. Su labor empezé en la agencia de
publicidad Martinez y Dellydonne, donde tuvo la oportunidad de
realizar un comercial para el Banco de los Andes y otro para Cerdmica
Andina; en ambos asomaban logotipos animados. Este trabajo se
realizé en cine (16 mm), cuadro a cuadro y en blanco y negro; en una
pizarra de tiza liquida se dibujaron y fotografiaron las diferentes
facetas de construccién del logotipo, y luego se transfirieron a video
para la postproduccién correspondiente.

El siguiente trabajo de Rivadeneira fue un corto llamado “El
papel”’, producto del primer taller de técnicas de animacién dictado
en el pafs, que bajo la direccién del animador uruguayo Walter
Tournier se impartié del 20 de septiembre al 15 de octubre de 1983.
Para realizar esta pequena produccién, Rivadeneira construyé una
mesa de animacién artesanal y en ella traz6 aproximadamente 400 -
dibujos, en un poco mas de dos semanas. E] papel es un dibujo
animado de 30 segundos de duracién, realizado en 16 mm reversible
(diapositiva), en el que se muestra con ingenio la metamorfosis deun
papel en diversas figuras.

Producto del mismo seminario fueron ademas los cortos: “El
licenciado” (animacién en papel recortado) y “El macaco” (anima-
cién corpérea). Todas las cintas se produjeron en cine y fueron
reveladas por Carlos Jaimes, realizador uruguayo de publicidad
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exiliado en nuestro pafs, que también utilizé la técnica de los dibujos
animados en sus trabajos. Parte de ellos son los primeros spots de la
Comisién Nacional de Transito, de pinturas Céndor y del Salén del
Juguete. Este cineasta trabajé en acetatos, con pelicula de 16 mm y
en una mesa de animacién -que él mismo fabricé- parecida a las
Oxberry, marca de las mesas de animacién profesionales. Adem4s,
posefa un laboratorio artesanal en el que revelaba sus cintas.

El siguiente trabajo realizado por Miguel Rivadeneira fue “El
Cornio”, corto de dibujo animado de un minuto de duracién hecho en
1984, en la Universidad de los Andes de Venezuela. Esta produccién,
cuya realizacién duré cerca de un mes, también se hizoen 16 mm y
en ella se emplearon mas de 1.000 dibujos.

De acuerdo con Rivadeneira, la postproduccién de dibujos
animados en el Ecuador de los afios 80, pese al uso del video,
continuaba siendo un problema, debido a la falta de equipos adecua-
dos. Para ese entonces, el montaje se hacfa con una televisién, una
grabadora de video (recorder), una cdmara y un control de edicién, lo
que provocaba el desgaste de las cabezas de la grabadora. Editar un
trabajo de 30 segundos de dibujos animados equivalia para las
maquinas de ese entonces a producir unos cincuenta documentales.

Aunque la empresa de publicidad Cinearte se creé en 1984, no
fue hasta despuésde cinco afios cuando aparecié su primera iniciativa
en el campo de los dibujos animados. Su director, Edgar Cevallos, creé
a Evaristo -basdndose en el popular personaje del mismo nombre
representado por el quiteio Ernesto Alb4n- para promocionar las
campanas del Municipio del Distrito Metropolitano. “Evaristo” se
hizo popular en todo el pais y es utilizado hasta hoy en esporadicos
spots; casi todos estos cortos se realizaron combinando imagenes
reales con dibujos hechos en acetatos. Pero no fue sino hasta el
segundo semestre de 1997, cuando Evaristo aparecié en un- mundo
totalmente animado, acompainado de la figura del popular cantante
Julio Jaramillo; esta vez se traté de una propaganda contratada por
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el Gobierno de Fabian Alarcén para lanzar un mensaje contra la
corrupcién. Si bien en la mayor parte de este corto se utiliza la técnica
de los dibujos animados, en ciertos momentos aparece un teléfono
animado con la técnica conocida como “stop motion’’ (animacion
corporea).

Perola historiade Cinearte como productora dedibujos anima-
dos apenas empezé con Evaristo; luego apareci6 el personaje de
Disney “Méaximo”, de cuya animacién se encarg6 esta empresa
ecuatoriana a raiz de una reunién de animadores de diversos paises
latinoamericanos. En esta cita, la institucién auspiciante, UNICEF,
escogié a Cinearte por que presentaba las condiciones técnicas y
econémicas mas favorables. De esta manera, la primera propaganda
de Maximo aparecié en 1992; su guién narra los consejos que da el
‘pajaro Maximo sobre los beneficios del uso de la sal yodada. Fue
realizado en 16 mm y su revelado se hizo en Orlando, Estados Unidos.

Para el segundo corto de Maximo, Cinearte conté con tres
dibujantes que corregian los errores sefialados por la casa Disney.
Posteriormente, la empresa quitefia contratd a animadores cubanos
para que colaboraran en la produccién de Méaximo; de esta forma se
han presentado varios cortos del mencionado pajaro por un costo que
oscilé entre los 4.000 a 12.000 délares cada uno, segiin la complejidad
del guion. El director de la mayoria de los cortos de Maximo fue el
animador cubano Rodolfo Diaz (conocido como Picallo), quien con 30
personas mas animaban un minuto por mes; algunos de estos cortos
han sido transmitidos en el exterior, ya que el trabajo y sus derechos
de reproduccién fueron vendidos a UNICEF.

Los proyectos de Cinearte crecieron y en 1996 se empez6 a
realizar la serie “Albert’’ constituida por pastillas de dibujos anima-
dos hechos en acetatos, bajo el mismo estilo de Maximo, y en las cuales
Einstein y un ratoncito son los protagonistas; este proyecto no hasido
atn vendido y su produccién se ha quedado estancada justamente por
falta de financiamiento. A esta situacién se suma el hecho de que el
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proyecto mas grande de animacién de Cinearte, “La historia del
Ecuador: los dias buenos de la patria”, tampoco ha encontrado un
comprador (las especificaciones de esta produccién se relataran en la
parte concerniente a animacién corpdérea).

Tomando en cuenta los trabajos que ha realizado Cinearte, se
puede decir que esta empresa es la primera productora de dibujos
animados en el pafis.

El primer spot de dibujos animados realizado con graficos
bidimensionales computarizados en Ecuador aparecié en 1990, de
manos de Alvaro Villagémez, quien trabajé para la ya desaparecida
productora Crafts. Se traté de una publicidad para el Centro Comer-
cial Plaza Mayor, de treinta segundos de duracién; dicho trabajo fue
producido en una computadora Amiga 2000 de 8 MB, en dos semanas.
En ese entonces el costo del segundo de animacién computarizada era
de 60 mil sucres. Durante 1990 también se presenté el primer logo
tridimensional trabajado en computadora que aparecié en un spot
para el Banco de la Produccién; su realizador fue el argentino Sergio
Dinoguida ayudado por Eduardo Villacis. Esta produccién tomé tres
meses de trabajo.

En 1991 el caricaturista Xavier Bonilla (Bonil) realizé una
serie de 12 cortos de dibujos animados computarizados, a base de sus
caricaturas de tinte politico. Estos trabajos se expusieron durante
tres meses, cada domingo por Ecuavisa, y cada corto duraba entre 45
segundos y un minuto. Los trabajos de Bonil, hechos en video, se
dibujaron con mouse en lugar de utilizar 14piz, y en una computadora
Amiga Deluxe, en lugar de usar papel. Posteriormente, Bonil reem-
plazé al mouse poruna tableta digitalizadora, con el fin de facilitar los
trazos. El monto que pagé Ecuavisa por estos trabajos fue de aproxi-
madamente 800.000 mil sucres.

La siguiente aparicién de dibujos animados producidos en el
pais se dio en 1992, cuando el uruguayo Walter Tournier dicté un
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segundo curso en Quito denominado Taller Internacional de Anima-
cién, auspiciado por el IPAL de Lima y por el Centro de Educacién
Popular (Cedep). En éste, 15 pérsonas de algunos paises latinoame-
ricanos, entre las cuales se encontraban dibujantes y cineastas,
recibieron durante 2 semanas conocimientos sobre varias técnicas de
animacién. Fruto de este curso se produjeron 5 cortos y varias
pruebas; casi todas las muestras fueron hechas con munecos, y en
algunas se utilizaron programas computarizados para crear los
fondos. Solo en una de ellas -de 14 segundos de duracién- se combiné
la técnica de animacién de papel recortado con la de dibujos anima-
dos; setraté dela historia de un lagarto (papel recortado) que se come
a una flor (dibujo animado en acetato). Casi todos los guiones
abordaron la llegada de los espafioles a América, y ya puestos en
escena mostraron la alta creatividad existente en los artistas latinos.

Por el mismo ano (1992) aparecié ‘‘Juan Pueblo’, la primera
y mas representativa muestra de produccién de dibujos animados
hecha en Guayaquil. Juan Pueblo es un dibujo creado por Luis
Penaherrera y llevado a la televisién graciasala produccién de Image
Tech, con el objeto de promover las campanas del Municipio
guayaquileno. Segtin datos proporcionados por el director de Image
Tech, Pablo Tola, para el spot de Juan Pueblo, de cerca de un minuto
de duracién, se hicieron los dibujos en papel y se los capturé a través
de una camara de video para transferirlos a una computadora, donde
fueron pintados. En este trabajo en el cual se combinaron dibujos
animados con accién real, se utilizé una Pc cargada con el programa
llamado Lumena. |

La época comprendida entre el 24 de octubre y el 22 de
diciembre de 1994 es memorable para.el desarrollo de los dibujos
animados en el pais; pues fue la primera vez que $e dict6 un curso
integramente dedicado a esta técnica, en la ciudad de Quito. Los
iinstructores en este taller promovido y organizado por CIESPAL
fueron los renombrados animadores cubanos, Maria Emilia Sudrez
-directora de filmes animados de la televisién cubana- y'Juan Ruiz
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figura principal de la misma; y, UNICEF y el Instituto Cubano de
Radio y Television, ICRT, los coauspiciantes. CIESPAL, con el aval
" econdémico de la primera adquirié seis mesas profesionales, acetatos
y demas materiales necesarios para la produccién de este género. Los
trece participantes, entre los que estaban publicistas, dibujantes y
.disenadores graficos, produjeron ‘“Cambiemos el color del cielo”,
corto de 52 segundos en el que se emplearon 450 acetatos, y para el
que trabajaron 6 semanas a tiempo completo.

En 1995, el joven matematico Eduardo Villacfs participé en un
concurso de storyboards para animacién computarizada en Mtv, y el
obtuvo el cuarto puesto entre decenas de aspirantes.

En noviembre del mismo afio, los resultados del primer curso
de animacién continuaron apareciendo; en esta ocasién el grupo de
alumnos ecuatorianos, dirigidos por Juan Ruiz, elaboré en CIESPAL
un spot de dibujos animados de.un minuto y quince segundos de
duracién parael Programa de Educacién Ambiental Marino-Costera,
coordinado por la Armada del Ecuador. Para éste, se crearon 380
dibujos hechos en acetatos, en los que se representaron varios
personajes: el principal fue un jovencito, el marinero Nando, quien
actué acompanado de algunos animales marinos para promover el
cuidado de las playas. ' ' '

Para el primer trimestre de 1996, el director cubano Juan Ruiz
.y su equipo ecuatoriano de trabajo produjo en CIESPAL una serie de
spots de dibujos animados (también hechos en acetatos) para propug-
nar el cuidado de la tierra. Bajo el auspicio de la FAO, el Gobierno de
los Pafses Bajosy el INEFAN se trabajaron 4 spots hechos en acetatos:
“Lia Pacha Mama”, “‘Control de quemas’ , “Bosque andino nativo”
y “El paramo”’.‘En todas estas producciones que ya editadas duran
mas de un minuto, se advierte la combinacién de dibujos animados y
accién real.En cada spot que costé aproximadamente 5.000 délares,
trabajaron intensamente cinco personas, alrededor de cinco meses.
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En 1996 nuévamente el caricaturista Bonil produjo una mues-
tra de dibujos animados computarizados experimentales; ésta se
realizé en tres dimensiones con una duracién de 45 segundos. Se
trataba de una satira contra la exministra de Educacién Sandra
Correa, en la que empleé el programa 3Dstudio. La postproduccién se
realizé en el Centro de Educacién Popular (Cedep).

En laciudad de Cuenca, la Productora Carrasco -establecida en
1995 para producir animacién computarizada- empez6 a realizar
dibujos animados a partir de abril de 1997. Los hermanos Pablo y
Juan Carrasco, duefos de la productora, han realizado aproximada-
mente unos 30 spots -para empresas como Prolacen, Telerama y
Panesa, entre otras- en los que se mezclan dibujos animados, anima-
cién computarizada en tercera dimensién y accién real. En cada
trabajo -cotizado en 400.000 sucres- se presentan no inés de 5
segundos de dibujos animados. Las producciones en referencia han
sido hechas en Betacam y en U-matic. .

El proceso de generacién de dibujos animados en la Productora
Carrasco es el siguiente: en primera instancia se trazan los dibujos en
papel de tamano A4. Una vez terminados los dibujos a ldpiz se
escanean en la computadora para colorearlos y agregar rasgos
tridimensionales. Luego el trabajo se transfiere a video para realizar
la postproduccién. La aficién de Pablo Carrasco por los dibujos
animados empezé cuando era nino; a los 7 afios de edad, su familia
viaj6 a Estados Unidos, donde permanecié cerca de dos afios. En este
lapso conocié a uno de los escritores de las historias de la Pantera
Rosa, de quien aprendié algunas cosas; posteriormente siguié un
curso de animacién por correspondencia en la Continental School de
Los Angeles, hasta que en 1991 fue a Cuba al ICAIC. En 1994, los
estudios Churubusco (México) serfan su siguiente destino; pero segiin
Carrasco lo que mas le ha -ayudado a desenvolverse en el arte de
animar, es la practica. ' ’
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En junio de 1997, dos de los animadores cubanos que formaban
parte de la planta de Cinearte, decidieron independizarse. Rodolfo
Diaz y Reinaldo Alonso, junto al ecuatoriano Fernando Naranjo,
inauguraron Verdeimagen, empresa de publicidad que ofrece ademas
de dibujos animados bidimensionales y tridimensionales, produccién
de tiras cémicas, creacién de personajes, caricaturas, etc.; su produc-
cién se estrené con un spot hecho para panales “Picolin”. De igual
manera que en Cinearte, en esta empresa los costos van desde 4.000
a 12.000 délares el minuto de dibujo animado. Segtin sus fundadores,
en un corto de animacién limitada utilizan unos 600 dibujos, en tanto
que en uno deanimacién total, unos 1.200; emplean una semana para
realizar un minuto con la participacién de siete personas.

"También a partir de junio de 1997 aparecié Equis produccio-
nes, empresa creada con un fin: producir el primer juego de video
hecho en el pais. Con la coproduccién de Moviola, Equis producciones'
logré realizar hasta finales de ese afio la primera de las cinco etapas
que conformaran ‘“Los Llanganatis”, juego que tiene la misma
estructura de los juegos de aventura. En esta realizacién se mezclan
personajes reales con escenarios totalmente virtuales, creados a
partir de gréficos tridimensionales computarizados, en los cuales los
detalles y la perfeccién de su animacién abundan. El guién cuenta la
historia de un personaje que busca a su tfo y para ello tiene que.
descubrir y recoger una serie de pistas que requieren de ingenio para
hallarlas. Los animadores profesionales que trabajan en Los
Llanganatisacttan dirigidos por Eduardo Villacis, quien ademéas esta
encargado de la direccién de Arte y es el autor del guién, junto con
Felipe Teran. Como programador de computadoras esta César
Cordovéz; en la postproduccién Sebastian Cardemil, y en la produc-
cion Jorge Duran Ballén, quien propuso la idea de crear el juego.

Aunque los datos respecto a la inversién se han mantenido en
reserva, se creeque el proyecto partié de un monto de 200.000 délares.
El producto fueideado paraser vendido en el mercado estadounidense
y se estima que, a diferencia de los siete meses que tomé animar la
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primera etapa y la introduccién del juego, en cada una delas préximas
4 etapas tardaran de dos a tres meses.

En cuanto a la ensefianza formal de dibujos animados en el
Ecuador, se puede decir que empezé en 1988, afio en el que se
inauguré la Universidad San Francisco de Quito (USFQ). En el
pénsum de la carrera de Disefio Gréfico, especialidad del Colegio de
Artes y Arquitectura de esa institucién, se establece el estudio
optativo de dibujos animados durante dos afios, de la siguiente forma:
Dibujos Animados I, Dibujos Animados II, Animacién Produccion I
y Animacién Produccién 1I. Segun Pilar Villa -profesora de estas
catedras desde 1992-, en el primer semestre se tratan siete capitulos
basicos: el cine como arte en movimiento, movimiento y lenguaje de
los dibujos animados, animacién tridimensional o corpérea, anima-
cién de sujetos planos, animacién derecortes y animacién experimen-
tal. A més de analizarse filmes producidos con las técnicas menciona-
das, se fabrican libretines animados y el curso culmina con la
elaboracién de practicas de taller por grupos de tres o cuatro perso-
nas, utilizando la técnica de papel recortado.

La materia Dibujos Animados I se centra en el estudiode dicho
género; en ella se abordan tépicos relacionados con el proceso de
conocimiento de la forma, la simplificacién de la forma, la construc-
cién del personaje, los principios basicos de la animacién y el estudio
de diversos movimientos. El semestre también culmina con practicas

.de taller, esta vez individuales, sobre el estudio del movimiento,
utilizando la técnica del dibujo animado. En cuanto a las materias
Animacién Producciénly I, como sunombreloindica, tienen quever
con todo el proceso de produccién de un corto de animacién bajo las
tres técnicas: dibujos animados, papel recortado y animacién corpé-
rea.

Ademas, se dan las bases para la creacién de una banda sonora
y serealiza el leica real (proceso de medicién que sirve para sincronizar
los sonidos con el storyboard):
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Losestudiantes de la USFQ han producido cerca de 40 minutos
de cortos elaborados con las tres técnicas de animacién mencionadas.
La universidad ha prestado los equipos (cAmara Hi-8 5000 e islas de
edlclon) mientras que el resto de gastos corrié por parte de los
estudlantes

A raiz de que la USFQ cambié su sistema de estudios de
trimestres a semestres, a mediados de 1996, surgi6é de una manera
formal la carrera de Bachelor en Artes en Multimedia, que habia
estado gestdndose un par de afhos atras en otra especialidad de
Comunicacién Visual: Radio, Televisién y Video (RTV). La especiali-
dad de Multimedia es la primera que tiene el caricter de carrera en
América Latina. '

~ Visto el panorama de produccién de dibujos animados en
Ecuador, es sumamente facil entrever que la publicidad es el campo
en el que mas se han utilizado, y esto por una sencilla, pero contun-
dente razén: las grandes empresas u organismos que anuncian sus

productos o pohtlcas por cineo telev151on son las inicas que pueden
costear los gastos requeridos para larealizacién de dibujos animados.

Creemos que ya es hora de que se vean cosas diferentes en
nuestroscanalesy esperamos que este trabajo sea un punto de partida
para dejar de criticar y empezar a actuar; pues si queremos una
programacién diferente primero debemos conocer los patrones técni-
cos para poder desarrollarla. Téner el conocimiento de cémo se
realizan los dibujos animados ‘es el primer paso para apoyar ideas
libertarias, y presentar realizaciones que dejen de ser un “producto
cultural que funciona segiin lamecanica dela persuasién oculta, y que
refleja la implicita pedagogia de un sistema, funcmnando como un
refuerzo de los mitos y valores vigentes”.!? )
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0.3. Principios generales de la animacién

0.3.1. El movimiento

Dentro del dibujo animado, como explican John Halas y Roger
Manvell, el animador no puede desarrollar un trabajo eficiente si no
toma en cuenta las fuerzas fundamentales que rigen el movimiento
para trazar sus dibujos animados. No se debe olvidar que tanto las
fuerzas absolutas (como la gravedad) y las relativas (como la fuerza
del viento) tienen obligadamente que estar presentes a la hora de
realizar una animacién; sin embargo -afiaden Halas y Manvell- el
animador crea sobre el papel un mundo nuevo y puede jugar con el
destino de sus personajes, estableciendo fenémenos distintos de los
que rigen el mundo natural.? El dibujo animado llama la atencién
justamente porque en él, el espectador encuentra relaciones entre
fuerzasy personajes distintas a las que experimenta cotidianamente;
por ello, en este maravilloso mundo un ratén puede volar y un topo
puede convertirse en prlncesa

.

En adicién, dentro de nuestro tema de investigacion el movi--
miento y sus leyes son puntos prioritarios, ya que justamente la
ilusién del movimiento es la esencia de la animacién.

La discusién clasica sobre el movimiento ha tenido como
protagonistas a través del tiempo alos animistas y a los mecanicistas.

La teorfa animista fue desarrollada por el inédico aleman Ernst
Stahl y considera al alima como principio de accién de los fenémenos
vitales. Al respecto, Alan Cholodenko dice que ‘‘la animacién esta-
ligada al animismo y por tanto tiene relacién con la filosofia clésica,
que sustenta una visién animistica del mundo formado de manera
total de una sustancia que lo anima, que puede ser el fuego, el aire, el
agua o una mezcla de estas sustancias” ¥ Segin Cholodenko, cada
animador pone su espiritu en los movimientos que impregna a cada
personaje, que lleva a la vida a través de sus trazos.

Mirando la teoria del movimiento desde el punto de vista de los
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mecanicistas, es necesario citar conceptos basicos de la mecanica,
parte de la fisica que estudia la relacién entre la fuerza, materia y
movimiento.

La ciencia que estudia el movimiento se llama Cinemaética,
término proveniente del griego kinema, cuyo significado es movi-
miento.?” Y al movimiento se lo puede definir como ‘‘un cambio
continuo de posicién”’ .2

La manera més fécil de analizar este “cambio continuo de
posicién” es estudiando la trayectoria de un punto en una linea recta,
aunque hay que advertir que el movimiento en la vida real es mucho
mads complejo, ya que en la realidad hablamos no de puntos sino de
cuerpos tridimensionales, en cuyo desplazamiento entran otras mag-
nitudes como rozamiento, centro de masa, torque, etc.

Para establecer si un cuerpo esta en movimiento o en reposo se
debe fijar un sistema de referencia o un origen respecto al cual el
cuerpo estd estatico o dindmico. Un cuerpo est4 en reposo cuando
transcurrido un tiempo determinado sigue en la misma posicién con
respecto al origen; de lo contrario, estd en movimiento.

0.3.1.1. Leyes del movimiento

Como en animacién se juega con las leyes naturales, es necesa-
rio conocerlas antes de cambiarlas.

Las tres leyes naturales de la mecénica, enunciadas por prime-
ra vez en 1686 por Isaac Newton, son basicas para explicar las causas
del movimiento de un cuerpo. Estas son: -

0.3.1.1.1. Primera ley

Cuando aplicamos una fuerza a un cuerpo, ésta puede modifi-
car su estado -movimiento de traslacién o de rotacién. Sin embargo,
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cuando varias fuerzas actian sobre un cuerpo sus efectos pueden
compensarse entre si, provocando lo que se conoce como equilibrio;
es decir, no existe cambio ni en su movimiento de traslacién, nien el
de rotacién. El que un cuerpo esté en equilibrio quiere decir que éste
en su conjunto permanece en reposo o se mueve en linea recta y con
una velocidad constante, o que el cuerpo no gira o gira con velocidad
constante. Esta ley se resume en que todo cuerpo contintia en un
estado de equilibrio o movimiento uniforme, a menosque acttie sobre
él otra fuerza.

0.3.1.1.2. Segunda ley

Se refiere ala interaccién entreloscuerpos y el movimiento que
de ésta se genera. Conocida como ley de la inercia, (ausencia de
movimiento), sefiala que cuando la sumatoria de fuerzas aplicadas
sobFe un cuerpo no es cero -cuando un cuerpo no esta en equilibrio-
éste tiene un movimiento acelerado; de lo contrario, si la fuerza
resultante es cero, entonces el cuerpo, o sigue en reposo, o sigue con
movimiento uniforme. Resumiendo, el cambio de un movimiento en
un cuerpo depende y es proporcional a la fuerza que se aplicé en él.

0.3.1.1.3. Tercera ley (principio de accién y reaccién)

Siempre que un cuerpo ejerce una fuerza determinada sobre
otro, éste tltimo ejerce sobre el primero una fuerza de igual intensi-
dad, pero de direccién contraria. Es decir, toda accién tiene su
reacci6on.”

Aparentemente las leyes de Newton no presentan relaciéon con
nuestro tema, pero el caracter de todas las cosas en el mundo natural
esta determinado por las leyes fisicas anteriormente sefialadas y por
otras, como la fuerza de la gravedad y la resistencia del aire, que son
esenciales en este sentido. Incluso los movimientos que nacen de la
voluntad individual de los seres animados estan supeditados a las
leyes enunciadas.
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Uno de los gigantes de los dibujos animados de todos los
tiempos, Walt Disney, se tomé muy en serio el hecho de conocer las
leyes del movimiento que rigen la realidad. Disney decfa que ‘“muchos
hombres malinterpretan la idea de estudiar el movimiento real; creen
que nuestro propésito es solo duplicar estas cosas. Ese concepto
erroneo se tiene que superar de una vez por todas. Siento definitiva-
mente que no podemos hacer fantasias basadas en lo real, si no
conocemos primero este ambito’’ %

Segtn unodelos miembrosdelos Estudios Disney, el productor
Brian Sibley, esta empresa, en su épocade oro, no eraigual alasdemas
de Hollywood; era como una escuela de arte renacentista. Se hacfan
enormes esfuerzos para entender la forma cé6mo se movia la gente y
se tomaban estas referencias para relacmnarlas con los personajes
dibujados (uno de los animadores por ejemplo, usaba espejos para
observar sus muecas y trazarlas). Por ello es que Mickey, cuando se
movia no lo hacfa como una caricatira ordinaria, sino como una
persona de carne y hueso. Esta caracterfstica también se la puede
observar en los movimientos de Clara Clock, una gallina que canta en
“La gran Opera de Mickey” (1936), en la que se movfa igual a una
diva.

De ahi la ventaja que Disney tenia sobre sus rivales, gracias al
estudio de la anatomia, del movimiento humano y de la forma en que
la gente se relacionaba con el ambiente; todos estos detalles le dieron
a las ‘pell’culas de Disney una riqueza que hacia que el pablico se
interese e involucrase como nunca antes lo habia hecho con una
historia.

En 1932 Walt Dlsney inici6 clases de dlbuJO en su estudlo para
mejorar las destrezas de sus dibujantes, polltlca quelo dlstlngulo ain
mas de sus. rivales; dos afios mas tarde, ésta se conv1rt10 en una
verdadera escuela de arte con 150 dibujantes que estudiaban los
movimientos de los animales, llevados a la escuela para su observa-
cién y para ‘el entrenamiento en animacién de dibujos. Como lo
enfatiz6 Disney, la escuela de arte que abrié se diferencié de las ya
existentes por el minucioso estudio que se realizaba del movimiento:
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“Cuando tuve dinero para experimentar, lo que hice fue motivar a
todos mis artistas a aprender, pues las escuelas artfsticas de entonces
no brindaban los conocimientos suficientes para realizar una buena
animacién; en ellas solo se trabajaba con figuras estéticas. Lo que
hacfamos nosotros era trabajar con figuras en movimiento, con la
fluidez del movimiento y con otras situaciones similares; por ello
establecimos esa escuela. En nuestro estudio se formaron la mayoria
de los equipos de dibujantes de Hollywood”’ .#

El resultado de este detallado estudio del movimiento se obser-
va en la pelicula "Bambi”’ (1942). Pararealizarla, todoslos dibujantes
se sentaron con papel y lapiza observar los movimientosde un venado
real, y en los dibujos plasmaron criaturas que trasmitfan emociones
humanas. “Tuve que entender a través de libros de comportamiento
de nifios todas las expresiones que podria tener un venadito infante,
para poder dibujar a "Bambi”, cuenta Mark Davis, uno de los
animadores de la pelicula.?®

0.3. Percepcion del movimiento
0.3.1. Breve esquema fisiolégico del ojo humano

Como el resto de los sentidos humanos, la visién responde a
cierto tipo de estimulos y no a otros. La vista est4 especializada.en
reaccionar frente a radiaciones electromagnéticas luminosas, o sea a
aquellas cuya longitud de onda oscila entre los 7.800 angstroms
(sensacién del color rojo) y los 3.600 angstroms (color violeta). Este
rango visible por el hombre del espectro electromagnético cubre
apenas el 1/70 de su extensién total. Las radiaciones de longitud de
onda mayores a 7.800 angstrons no son detectadas por el ojo; solo por
la piel, a manera de sensaciones térmicas. Y las inferiores a 3.600
angstroms, como por ejemplo los rayos X, tampoco pueden ser vistas
por el ojo humano. La energia que activa los fotorreceptores de la
retina ha sido llamada luz, y el hombre ha denominado-‘‘blanca’” a
esta luz, preponderante en su entorno 'y cuyo espectro es muy
parecido al de la luz solar.®®
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El ojo humano es similar a una cdmara fotografica y est4
compuesto por dos partes:

1. Un elemento fotosensible llamado también retina, que
transforma la energfa luminosa incidente en energfa nerviosa
electroquimica, transmitida al nervio 6ptico. La retina recubre la
parte posterior del ojo y es una de lastres membranas que conforman
el globo éptico; las otras dos son la esclerética (la més externa,
semirigida, que desempefia una funcién protectora, y que en su parte
frontal toma el nombre de cérnea), y la coroides, membrana
vascularizada que tiene por funcién nutrir a la retina. Y,

2. Mecanismos auxiliares de naturaleza motora como la lente
dilatable y refringente llamada cristalino, que se acomoda dependien-
do de la distancia a la cual esta un objeto determinado, y el iris, que
ubicado entre la cérnea y el cristalino hace las veces de diafragma,
regulando la entrada de luz (tiene un didmetro de entre dos y ocho
milimetros). También forman parte del ojo los miisculos oculares, que
responden por la movilidad de todo el aparato.®

- El acto de la visién es posible no solo gracias a los ojos sino
también a un complejo proceso desarrollado en el cerebro. Nuestro
ojo percibe los colores por medio de la retina, en la cual existen dos
tipos de células fotorreceptoras: los bastones (unos 125 millones de
células en cada retina, que ayudan ala visién diurna) y los conos (6,5
millones en cada retina, responsables de la visién nocturna).

-, El campo visual que abarcan las retinas de ambos ojos es
captado de manera invertida, céncava, bidimensional y de tamano
minisculo. Estas imdgenes son transmitidas por el nervio 6ptico
hacia el cerebro, gracias a un proceso fisico-quimico denominado
trasduccién de la energia, que puede durar cerca de tres milisegundos.
Estos impulsos electro-quimicos, que tienen su origen en las dos
retinas, recorren los nervios dpticos hasta encontrarse en la unién de
ambos llamada quiasma. Del quiasma surgen los cuerpos geniculados
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laterales, que son los mezcladores de las sefales retinianas y vehicu-
los de transporte de las imagenes visuales, captadas por las retinas.
Conforme las senales retinianas se acercan al cerebro, un proceso
cada vez mas complicado de decodificacién se va ejecutando hasta
producir una significacién. {Pero cémo se explica el hecho de que una
excitacién eléctrica se transforme en los escenarios tridimensionales
que percibimos? Hasta el momento esta interroganteno ha podido ser

.

contestada.
0.3.2.: Percepcién visual

Cuando en el campo visual se produce un estimulo que provoca
nuestra atencién, ocurre un proceso natural que abarca a la retina,
al nervio 6ptico y al cerebro. Este-proceso, segin D’Alion, tiene las
siguientes etapas: i

1. La sensacién, etapa inicial, que es la impresién-primaria y
momenténea del estimulo externo, y depende de la potencia del
mismo. : ' '

© 2. La atencién. Sin ella solo llegarfamos a un conocimiento
imperfecto de las cosas, y no serfan factibles una seleccién y
percepci6én adecuadas. La atencién tiene una gran autoridad
sobre nuestros reflejos; cuando. aquella es- correcta y bien
“dirigida, la visién y la percepcién son buenas. Hay dos formas
de atencién: una espontanea que es natural y primitiva; sela
puede realizar sin esfuerzo y estd marcada por el hébito o la
necesidad. Y una atencién voluntaria, producto de la- educa-
-cién, que se asodia con todas las tareas que tienen un caracter

- * forzado 6 deliberado en la percepcidn.
3. La seleccién, que permite ladiferenciacién de la parte que mas

interesa del campo visual.

4. La percepcién, gracias a la cual la imagen correcta es recono-
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cida por la mente. La facultad de ““ver” depende.de la percep-
cién. Ver es un acto mental en el que interviene una direccién
espontanea o voluntaria de la mente, que conduce la vista hacia
el motivo dela sensacién; ubica en éstela atencién y lo registra
en el campo de la conciencia. Ver es percibir neta y claramente
la cosa.

5. La memoria que influye en la percepcién al registrar y repro-
ducir las imagenes vistas o las experiencias pasadas en nuestra
mente.

6. La imaginacién, que representa imagenes de cosas reales o
ficticias.

Segiin. Gubern, la percepcién visual no permanece estable; es
una vivencia sensorial evolutiva que se desarrolla mas cuando somos
nihos. Existe un debate entrela “corrientenativista’ yla “empirista’
sobre cudles son los elementos innatos -naturales y permanentes- y
cuéles son los adquiridos -los empiricos y contihgentes— que partici-
panen la percepcién visual. Esta polémica entre nativistasy empiristas
crece cada vez mas por el hecho de que cada bando, a medida que pasa
el tiempo, realiza nuevos descubrimienﬁos que consolidan sus respec-
tivas teorfas. ‘ 4 ' ' '

Por ejemplo, la demostracién de la existencia de algunas
ilusiones 6pticas, completamente idénticas en humanos y en anima-
les -algunos de estos ultimos situados en un estadio bajo de la escala
evolutiva- confirma de alguna u otra forma que hay estructuras
perceptivas genéticas definidas. Por otra parte, los experimentos
realizados por Hubel y Wiessel con gatos recién nacidos demuestran
quesi se privaauno deellos dela percepcién en su habitat, disminuira
su perspicacia para percibir luego ciertas formas de orientacién,
porque afecta ala evolucién de sus estructuras neurales. Por tanto,
la privacién de estos patrones durante unos tres -meses podria
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determinar una atrofia irreversible ya que modificaria las capacida-
des del animal determinando una ceguera perceptiva.

Gubern, expresando un punto de vista diferente al de los
nativistas y empiristas, sostiene un tercer argumento que al parecer
seria indiscutible: “Si la capacidad para la percepcién de las formas
fuera totalmente innata, no se veria afectada por la privacién senso-
rial después del nacimiento -lo que es falso- si dependiera solo de la
experiencia se requeriria el mismo periodo de aprendizaje a cualquier
edad del sujeto, y sin afectarle la extensién de su privacion sensorial
previa -lo que también es falso””.** De esta teoria se puede concluir
que la percepcién es el producto de una articulacion entre las
cualidades innatas, la maduracién del sistema nervioso y el aprendi-
zaje, constituyéndose éste como el pardmetro mas crucial para el
hombre antes que para el resto de animales, los cuales estdn mejor
provistos de facultades innatas y dependen menos del proceso de
aprendizaje.

Ampliando el tema de la percepcién visual, Rudolf Arnheim
sostiene que las operaciones cognoscitivas (exploracién activa, selec-
cién, captacién de lo esencial, simplificacién, abstraccion, analisis,
sintesis, etc.) abarcadas en lo que se llama pensamiento, no son un
pr1v1leg10 de los procesos mentales que supuestamente estan mas alla
de la percepcién, sino que forman parte de la misma percepcién.*
Esto significa que para Arnheim, la percepcién visual no puede
realizarse sin ser paralela a un proceso inteligente, porque desde el
momento en el que el ojo se posa sobre una imagen empieza, por
éjemplo, a seleccionar la parte que mas le atrae; es decir, existe una
sintesis del todo visual, en la que el ojo elige lo que mas le llama la
atencioén.

La posicién de Arnheim es muy cuestionada por ciertos auto-
res, para quienes no existe pensamiento en la percepcién. Estos
autores consideran que el pensamiento actia basado en operaciones
intelectuales que giran en torno a material cognitivo, el mismo que se
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vuelve no perceptual desde el instante en el que el pensar transforma
los perceptos en conceptos; esto supone que en la abstraccién de estos
conceptos se produce un despojamiento de las caracteristicas visuales
para volverlos idéneos a las operaciones intelectuales. Sin embargo,
frente a este planteamiento, Arnheim continta sosteniendo: ‘“No veo
cémo eliminar la palabra pensar de lo que acaece en la percepcién. No
parece existir ningin proceso del pensar, que, al menos en principio,

no opere en la percepcién. La percepcién visual es pensamiento
visual’’.® ' '

0.3.2.1. Percepcion del mouvimiento en imdgenes estdticas

En las cuevas francesas de Lascaux se han hallado rasgos que
permiten observar algo parecido a un zoolégico viviente; el maravi-
lloso caballo que se ve en el fondo, el buey que da brincos, las liebres
que corretean, el toro que embiste o los bisontes que corren, son
muestra de la concepcién que tenfan los artistas de hace 20.000 afios
para congelar la vida en una pintura, dando la apariencia de un
movimiento que ha sido truncado. La dindmica del movimiento ya fue
percibida por los remotos artistas paleoliticos, factor que se evidencia
mas-en las cuevas de Altamira, en Espana, cuando uno de ellos pinté
la imagen de un jabali policromo que huye con ocho patas.* En
Altamirase puedén observan curiosos efectos cinematograficos por la
superposicién de ciertas pinturas con otras m4s antiguas.

Otra muestra de artistas antiquisimos respecto al movimiento
es laque el faraén Ramsés hizo representar hace unos 1200 afios a. C.;
se trata de la impresién de las fases sucesivas de una figura, que
producia la sensacién de movimiento a quien pasaba rapidamente
frente a ella. Posteriormente las muestras artisticas que intentaron
representar el movimiento se incrementaron: por ejemplo, las diver-
sas facetas de la boda de Sfsifo plasmadas en una vasija griega, 430
ahosa. C. Seanotatambién la espiral dela columna Trajana en Roma,
que describe todas las aventuras del emperador de aquel entonces
como una peliculade piedra, y también podrfamoscitar a lasalegorias
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practicadas en Barcelonay Valencia, en el siglo XIX, yde cuya técnica
-en la que cada viheta desempenaba la funcién de un plano cinema-
tografico- aprendieron luego los dibujantes de cémics.

Més tarde, en 1824, el médico britanico Peter Mark Roger
formulé la teoria clasica sobre la inercia de los estimulos visuales en
la retina, que explica que la huella de éstos persiste luego de desapa-
recido el estimulo; por tanto, la unién de un estimulo anterior con el
posterior producelailusién de continuidad éptica perfecta. La ilusion
de movimiento existirfa aunque fuera discontinuo el caracter de la
sucesién de imagenes.®

En 1829, el fisico belga Joseph Plateau también estudié el
principio cientifico de la persistencia de las i 1mpresmnes retlnlanas
La investigacién de Plateau logré establecer que la mente humana
retiene todaimagen que ha vistoal menos por una décima de segundo.
Por tanto, para que el espectador pueda registrar el movimiento en
cine mudo se requiere que las imdgenes que sucedan por segundo sean
16, en el cine sonoro 24 y en la televisién, 30.

La presentacién del programa de las peliculas que exhibieron
por primera vez los hermanos Lumiere decia: “El intervalo durante
el cual un cuadro es substituido por el siguierite es tan infimo que la
retina del ojo preserva la primera 1magen ‘hasta que la siguiente tome
su lugar; se obtiene entonces un efecto absoluto de continuidad y iina
perfecta ilusién de vida”.*® Luego de presenciar las proyecciones
cinematogréficas que estos dos franceses presentaron, Méxinio Gorki
comenté: “Repentinamente un extrafo suceso invadié la pantalla y
los cuadros empezaron a tener vxda” 3

* Muchos autores concuerdan con el principio dela permstenma
retmlana por ejemplo, el aleman Dietrich Berwanger, quien dice que
“los receptores Opticos del ojo humano funcionan con un pequeiio
retraso si un estimulo visual se interrumpe la imagen que ya no'esta
presente sera percibida por la mente humana durante seis décimasde
segundo mas. Esta lentitud del ojo humano, conocida como persisten-
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ciadelavisién, esusada por el cine y la televisién en imagenes que son
proyectadas en una pantalla a una velocidad tal, que el ojo humano
no registra el espaciamiento entre la imigenes’’ .

Dondis coincide también con el planteamiento de los dos
autores anteriores; opina que el fenémeno de la persistencia de la
visiébn fue aprovechado por Edison y los Lumiere para obtener
fotografias que registraban el movimiento.®

Por su parte, el estudioso del lenguaje icénico, Roman Gubern
expresa que la teoria de la persistencia retiniana es incorrecta, pese
aque su popularidad como explicacién dela ilusién éptica del cine no
ha perdido actualidad. El cree que el éxito empirico que produjo la
practica de la técnica del cinematédgrafo precedié a los estudios
cientificos exactos sobre su teorizacién.*

Luego de que los Lumiere inventaron el cinematégrafo, Ernst
Durr fueuno delos primerosinteresadosen formularuna explicacién
cientifica de la ilusién éptica producida por el cine. En 1900, Durr
propuso que “la ilusién de movimiento en una proyeccién cinemato-
grafica era creada por la fusién retinal de postimaégenes positivas,
combinada con el movimiento de la mirada para seguir los estimulos
que aparecen sucesivamente, como fases consecutivas de un movi-
miento”." Esta explicacién es hoy considerada insuficiente para
Gubern, quien defiendela teorfa del sic6logo alemén Max Wertheimer.

Wertheimer presenté en 1912 la teorfa del “movimiento apa-
rente”’, qlie es la hipétesis cientifica mds fundamentada hasta el dfa
de hoy. El punto de partida de la investigacién de este cientifico fue
la ilusién 6ptica}de movimiento, sin movimiento real del objeto, en la
que resté crédito a los fenémehos producidos en la retina para
favorecer alos complejos procesos neurolégicoé. Este aleman sostuvo
que el fenémeno llamado phi es el vresponsable de la _ilusiéh de
movimiento, explicado por el hecho de que cuando se eleva el ntimero
de destellos luminosos por segundo hasta-alcanzar la denominada
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frecuencia de fusién (24 cuadros por segundo), el procesamiento
neural delainformacién en el cerebro convierte el estimulo discontinuo
en una percepcién de movimiento continuo.*?

La teorfa de Wertheimer encaja con la hip6tesis de Arnheim
sobre la inteligencia de la percepcién visual. Si se examina un ojo
extirpado de un hombre o un animal, se puede apreciar en la retina
una pequena imagen fiel del mundo exterior; pero dicha imagen no
resulta ser el equivalente fisico de lo que nuestra mente percibe. Pues
es sabido que la imagen mental del mundo exterior no tiene nada que
ver con la proyeccién sobre la retina, sino que es obtenida gracias a
la articulacién del 6rgano sensorial visual y procesos neurolégicos de
decodificacién de la imagen. Es por este motivo que, por ejemplo,
aunque el ojo humano no perciba el tamano real de los objetos que se
encuentran arelativa distancia, el cerebro le proporciona inconscien-
temente la informacién para saber la verdadera dimensién del objeto,
de acuerdo a los hechos conocidos previamente por la persona. Tal es
el caso de la observacién deuna casa, que mirada desdelejos.sera para
la retina humana de tamafio mintsculo, pero que gracias a la
actuacién del cerebro serd observada por el individuo en su dimensién
real.*?

0.3.2.2. Ubicacién del movimiento en el cine.

{En qué espacio fisico se encuentra el movimiento? Sobre la
ubicacién del movimiento, el francés Gilles Deleuze agrega que éste
no puede ser captado, porque no estd en un fotograma, o en varios
fotogramas*, sino, como explica Cholodenko, “el movimiento podria -
ocurrir en los intermedios de los instantes o delos cuadros” .** De esto
se desprende que no podemos establecer un sitio especifico en el cual
se detecte el movimiento, sino que a éste se lo percibe en el proceso,
en la unién de los fotogramas o cuadros. No podemos decir que el
movimiento esté en el cuadro que desaparece o en el que comienza a -
desaparecer, sinoen el mismo instante en queel uno se est4 perdiendo
y el otro esta apareciendo. El movimiento se crea en un tiempo
formado por dos tiempos: el anterior y el que sucede.
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Respaldando esta afirmacién, John Halas y Manvell sustentan
que un dibujo aislado representa solo una fraccién de un segundo de
movimiento, porque ‘““solo tiene valor propio como ilustracién de esa
fraccién de movimiento y es un mero recordatorio de algo que tiene
en la pantalla su mundo expresivo”.%® - Lo que sucede entre cada
cuadro es mds importante que lo que existe en cada uno de ellos, y
Justamente el arte delaanimacién consiste en manipularlasintersec-
ciones invisibles que descansan entre los cuadros. Estas interseccio-
nes son los huesos, la carne y la sangre de la pelicula, y lo que est4 en
cada cuadro es solamente lo que viste su cuerpo.

0.3.3. Animacién

. Pese alos filtros que puedan distorsionar o cambiar el mensaje,
seglin el animador Robi Engler la animacién es ‘el lenguaje visual
universal, que presenta un mensaje de forma compacta y firme,
gracias a que es la visualizacién de la musica y de la poesia” .4

John Halas y Manvell afirman que ‘‘todo lo que experimenta
movimiento esta animado; por consiguiente, todaslas peliculas estan
animadas, ya que el cine es movimiento’ *® No obstante, la palabra
animacién en el séptimo arte tiene una connotacién especial. Abso-
lutamente toda pelicula es la separacién .del movimiento en una
secuencia de fases estaticasy por ello, desde susalbores, el cine ofrecié
alos dibujantesla alternativa de entrelazar una serie de imagenes en
una totalidad continua, que proyectada sobre un soporte producirfa
la sensacién de movimiento. En el momento en que nos referimos a
una pelicula animada traemos a colacién un filme, resultante de
dibujar sobre papel o sobre acetato una serie de dibujos, que proyec-
tados, respetando la continuidad, dan la ilusién de movimiento.

En consecuencia, la animacién.es, segin Kit Laybourne, “el
arte en movimiento. Pero més ain: es el arte del movimiento” .#° El
escocés Norman McLaren, quien desarrollé la técnica de animacién
aplicada directamente sobre pelicula virgen, dijo que la animacién
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“noes el arte de trazar figuras que se mueven, sino es el arte de trazar
el movimiento”.%°

Chodolenko argumenta queuna de las caracteristicas principa-
les de la animacién es el hecho de inyectar vida a los personajes que
en ella acttan. Esto se ejemplifica con una anécdota que vivié el
creador de Bugs Bunny, Chuck Jones, frente a quien un nifio sostenfa
enfaticamente que el conejo Bugs Bunny estaba vivo, que tenfa vida
y que era mentira que él lo dibujaba.

0.3.3.1. “Semi animation’’ y ‘‘full animation™

Segin el Director de Cinearte, Edgar Cevallos, la animacion
puede ser total (“full animation”’) o limitada (‘“‘semi animation”). El
caracter de ésta depende del ntimero de movimientos que son dibuja-
dos. Si contamos con mayor numero de movimientos, la animacién
sera total, lo que hara parecer mas real el movimiento; en cambio, si
proyectamos menos cantidad de dibujos, €l realismo disminuira (si la
cantidad de movimientos es escasa; el personajé podria visualizarse
realizando movimientos bruscos). Para visualizar de mejor manera la
diferencia entre animacién total y animacién limitada podemos citar
a la pelicula “Blanca Nieves”, de Disney, como un ejemplo de la
primera, y a la serie de Hanna Barbera, “Los Picapiedra’, como una
muestra de la segunda; si se mira con cuidado, existe una diferencia
considerable entre las dos en varios movimientos, especialmente en
los ciclos de caminado de los personajes.

0.3.3.2. Dibujos animados

Para’el italiano Barbieri dibujar ‘‘es elegir las caracteristicas
utiles y privilegiarlas para representar a un objeto’”'; por tanto, un
dibujo no es mas que la seleccién de las formas mas representativas
que tiene una figura para transmitir la idea de su esencia. Es'decir el
dibujo busca estructurar formas descriptivas de un objeto que comu-
niquen, aunque no tengan los detalles que éste posee en la realidad.
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Si a la definicién anterior de dibujo la sintetizamos podemos
decir que: ‘“Considerado con precisién, el dibujo es solo una linea, .
capaz de expresarlo todo’’%?, y a esta idea le adjuntamos la definicién
de animacién: “Poner en movimiento, dar vida y calor’’*, tenemos
que los dibujos animados son las lineas capaces de expresarlo todo
gracias al mouvimiento, vida y calor que recrean. ’

Paquita Armas Fonseca hace una adaptacién de la definicién
que de los cémics hace Roman Gubern, en su libro “El lengugje de los
cémics”. El estudioso espanol dice que el comic “‘es la estructura
narrativa formada por la secuencia de pictogramas, en los cuales
pueden integrarse elementos de escritura fonética”. Seglin Armas, si
se cambia “pictograma’ por ‘“‘plano’’, “‘elemento de escritura fonéti-
ca” por “dislogos y sonidos”, y si se incorpora el fenémeno del
movimiento, esa también podria ser la definicién delo quees el dibujo
animado; por tanto, éste serfa “la estructura narrativa formada por
la secuencia de planos en los que se muestran las diversas facetas del
movimiento de los personajes, y en los cuales pueden integrarse

didlogos y sonidos’.%

Apoyando esta ' definicién, la autora del clésico texto
“L’Esthétique du dessin animmé” (tesisdela Sorbona de 1952), Marie
Therese Poncet, dice que el dibujo animado “es el movimiento de un
personaje, que trazado en fases sucesivas prevé la sintesis del movi-
miento obtenido a través dela cAmara que varegistrando imagen tras

imagen, y prepara el trabajo para el montaje’.%®

0.3.3.3. Animacién computarizada

Para Julio Sanchez y Marfa Canton, ‘‘la animacién
computarizada puede ser definida como la simulacién del movimiento
odelasacciones quecrean la vida graciasa la manipulacién de objetos
digitales; por tanto, la animacién computarizada se resume como la
simulacién digital del movimiento’.%

"Con los programas de computacién de hoy en dia, se puede
realizar no solo animacién bidimensional, sino también tridimensional.
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La animacién bidimensional es la técnica més cominmente
usada para realizar dibujos animados. Gracias a los sofisticados
programas que existen se hacén animaciones bidimensionales (ancho
y largo) impresionantes.”’

La animacién tridimensional (ancho, largo y profundidad) es
utilizada para crear realidad virtual. Segun el editorialista Murray
Turoff, la realidad virtual es la representacién de la realidad en la
computadora; es la construccién de una realidad, a través de la que
tratamos de mostrar lo que hemos experimentado.®®

Los objetos que se construyen en los programas de animacién
tridimensional se modelan de diversas maneras: unadelas masusadas
es empleando como base a figuras geométricas, que seran ubicadas en
el espacio de dibujo tomando en cuenta tres ejes: X, Y, y Z, los que
sirven para visualizar a una figura desde el frente, de perfil, desde
arriba, y desde abajo -tomand9 en cuenta largo, ancho y profundidad,
respectivamente.

La complejidad de los programas de animacién tridimensional
hace que solo puedan utilizarse en computadoras que tengan gran
velocidad y extensa memoria, de acuerdo con Linda Tway.* Tanto los
programas de animacién tridimensional, como los que sirven para
animar en forma bidimensional, emplean y respetan, en general, las
mismas leyes que tienen los dibujos animados, e inclusive usan
algunos términos de lenguaje que pertenecen a esta técnica de
animacion.

Asi, la tecnologia ha hecho posible que no solo el papel sea la
materia prima para realizar dibujos animados; actualmente, muchas
series de dibujos animados, inclusive peliculas, como el caso de “Toy
Story”’, han sido realizadas totalmente en computadoras. Sin embar-
go, la técnica de clavija estd atin en vigencia, y la novedad es la
integracién de ésta con las ventajas que ofrecen lascomputadoras. Un
resultado de esta fusién de técnicas es la pelicula de Disney, “El
Jorobado de Notre Dame”, en la que artistas del celuloide y de las
técnicas computarizadas unieron sus esfuerzos. '



Capitulo 1

ORIGEN Y EVOLUCION
DEL DIBUJO ANIMADO

1.1. El cémic

“Produccién literaria condensada
s

para el lector apresurado’
' Guy Gautier

Toda elaboracién significante es producto de un proceso que
responde a ciertas circunstancias histérico-culturales que lo determi-
nan.* No se puede hablar de dibujo animado sin antes mencionar a
su antecesor inmediato: la historieta o cémic -como es conocido en
América Latina-, el tebeo -como selo llama en Espafia debido a su gran
difusién gracias a la revista TBO-, la “bande dessinneé’’ -como lo
llaman los franceses, o el “fumetto’” -nombre atribuido por los
italianos debido a los globos o bocadillos que tienen formadeuna gran
onda de humo y cuyo fin es presentar las palabras dichas o pensadas
por los personajes. '

El tebeo, cémic, fumetto, historieta o bande dessinneé “es un
medio de comunicacién escripto-iconico (como lo es el cartel), pero
estructurado en imégenes consecutivas (vifietas), que representan
secuencialmente fases de un relato o accién, y en las que se suelen
integrar elementos de escrifura fonética” . En esta forma de expre-
sién, las imagenes cumplen“un papel predominante: es totalmente
factible concebir un cémic sin palabras, pero no uno sin dibujos.
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Desde un punto de vista operativo se puede definir al cémic
como ‘“‘una historia narrada por medio de dibujos y textos
interrelacionados que representan una serie progresiva de momentos
significativos de la misma, segiin la selecciéon hecha por un narra-
dor”’.% )

Retomando la definicién de Roman Gubern que habiamos
citado, el comic es la estructura narrativa formada por la secuencia
progresiva de pictogramas, en los cuales pueden integrarse elementos
de escritura fonética. Dicha estructura narrativa necesariamente
involucra una secuencia que es heredada histéricamente de las aucas
y aleluyas, que a su vez tienen como antepasado a la escritura
jeroglifica.

Antepasado en que debemos recalcar, pues antes del comic
existié un profuso desarrollo de lo icénico: los jeroglificos egipcios en
Africa; los cédigos aztecas y mayas; las cronicas de algunos conquis-
tadores espafioles, que combinando textos e imdigenes dieron a
conocer la conquista de América; las ilustraciones de imagenes en la
prensa; la existencia de dibujantes en los campos artistico y
periodistico...en fin, un sinntimero de précticas anteriores.®

Los creadores de ciertas hojas volantes -en circulacién en
Europa, antes de 1800- contaban, en sucesiones de imagenes acompa-
hadas por textos explicativos, historias picarescas, milagros, crime-
nes, acontecimientos varios y oraciones religiosas. Por la misma
época, James Gillray dibujé una biografia satirica de Napoleén con
miras a publicarla en un periédico inglés; mientras tanto, dos de los
mas famosos dibujantes franceses -Gustave Doré y Grandville- reali-
zaron varias de sus obras en vifietas explicativas. '

En la misma etapa -1800- aparecieron ciertas secuencias dibu-
jadas en México para apoyar a las guerras de independencia, y a lo
largo del siglo XVIII ciertos grabadores y dibujantes como el satirista
inglés William Hogarth, los hermanos Pellerin (“Images d’Epinal”),
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“él suizo Dumoulin, el inglés Thomas Rowlandson, el suizo Rodolphe
Toffer (“Monsieur Pencil”’, ““Docteur Festus™, ‘“Monsieur Vieuxbois®’,
“Monsieur Cryptogame’, creados a partir de 1840), el francés
Christophé (“La famille Fenouillard’ -1889-, “‘Sapeur camember’’ -
1890-, ““Le savant cosinus’’ -1893- y “Las malicias de Pluck y Plock,
dos }')i'caros duendecillos” -1893 ), ¥ el aleman Wilhelm Busch (“los
bzlderbogen y “Max y Moritz" -1865- ) produ_]eron narraciones abase
de imagenes icénicas 1mpresas A estos primeros bosque_]os se los
puede llamar protocormcs o4

Estos prlmltlvos cémics, vastagos de la narracién Jocosa y el
chiste grafico, heredaron las técnicas del género conomdo como
caricatura; de ‘ahi. que su nombre sea el de “‘cémic” o ‘‘funnie”
(divertido), denominacién que fue utilizada en primera instancia. La
caricatura, procedente del italiano “caricare” -que significa acentuar
o exagerar los rasgos-, fue su punto de partida grafico. De hecho, el
primer autor europeo cuyos dibujos pueden ser tomados en cuenta
como verdaderos cdmics, aunque muy elementales, es Tépffer. Este
dibujante escribié en su “‘Annoncede l’histoirede M. Jabot’-1837- un
conjunto de.consideraciones basicas sobre el cémic; el historiador
Antonio Martin dice sobre este cémic: ‘““Cadadibujo que compone esta
obra va acompafiado deuna o dos lineas de texto. Los dibujos, sin este
texto; tienen un significado oscuro; el texto, sin los dibujos, no
significa nada. El total forma una espec1e de novela...” %

Enotro émbito, y desde una 6ptica sociolé gica,la gran cantidad
de inmigrantes llegados a Estados Unidos a fines del siglo XIX, al no
tener un conocimiento del idioma inglés, prefirieron mensajes basa-
dos en imagenes en su totalidad antes que en texto; tal preferencia fue
una ventaja para el establecimiento de los cémics en los diarios
estadounidenses,en donde los empresarios periodfisticoscomprendie-
ronque el empleo delos dibujos era esencial. Esta concientizacién fue
el primer paso sélido-que dio el ¢émie, como forma de expresion que
estaba a punto de nacer. :
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La profusién de iméigenes en Occidente ocurrié debido al
perfeccionamiento de tecnologias de reproduccién icénica -el graba-
do, por-ejemplo-, que desacralizaron a las imagenes, hasta entonces
exciusivas.de la aristocracia gracias a la pintura, y las hicieron mas
asequibles‘ a la cultura de masas; eéte_ proceso de democratizacién
también fue posible por el sinntimero de invenciones que permitieron
el desarrollo de la prehsa con entregas diarias, tales como la aplica-
ci6én dela maquinade vaporala imprenta ylaaparicién de larotativa
de dos cilindros, creada por Richard Hoe ‘en Filadelfia (1846). Ade-
mas, adelantos como la reproduccién litografica, la fotografia y el
fotograbado (1872); el perfeccionamiento de la reproduccién
fotomecénica de las imagenes; la reproduccién de los colores; la
publicidad comercial, que disminuy® el costo de los periédicos para su
mayor difusién; el desarrollo de las telecomunicaciones -el telégrafo,
los-cables trasatl4dnticos y el teléfono-; el aparecimiento del ferroca-
rril, y la energfa-eléctrica, entre otras novedades, contribuyeron a la
evolucién de los cémics.

Por lo dicho-en los parrafos anteriores queda claro que con el
apogeo de la industria periodistica estadounidense a finales del siglo
XIX, los coémics pudieron introducirse en el campo de la cultura de
masas, debido a la produccién de imdgenes en serie. De hecho, para
que un.cémic sea considerado como tal, debe ser multiplicado a través
de cualquiera de las tecnologias reproductoras o procesos de impre-
sién, en los cuales intervienen muchas mas personas que el dibujante,
que es el creador de la idea inicial. Por tal razén, el cémic debe ser
considerado como un producto industrial .

Gracias a la litografia, entraron en escena los primeros perié-
dicos satiricos ilustrados: en Francia “‘Caricature’ (1830) y
“Charivari” (1832); en Inglaterra “Punch”.(1841); en Alemania
“Fliegende Blotter” (1844) y “Kladderadatsh” (1848); en Austria
“Figaro’” (1857), y en Estados Unidos “Harper’s Weekly’’ (1857).y
“Vaniti Fair”’ (1859). Posteriormerite, la caricatura politica.y el
chiste grafico formarian parte de los diarios. . ,
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- También es importante mencionar a las revistas humorfsticas,
entre ellas a ‘“Puck”, creada por Joseph Kepler en -1877; dicho
documento fue en-sus inicios una edicién estadounidense basada en
una publicacién alemana, pero pronto-integré rasgos propios de la
cultura anglosajona. Producto del éxito de esta revista-aparecieron
“Judge” en 1881 y “Life’’ dos afios mas tarde.

En latiltima década del siglo pasado, tres periédicos neoyorqui-
nos incluyeron suplementos dominicales presentados segin los
formatos de las revistas cémicas antes mencionadas (Puck, Judge y
Life). El World, de Joseph Pulitzer, se apegaba a la critica politica de
Puck; las estrategias de Jugde compaginaron con la.politica del
Morning Journal, de Willian Randoph Hearst, y James Gordon
Bennet, duefio del Herald, opté por Life, concebida para ser de mayor
calidad literaria que las otras: De acuerdo con' Javier Coma, la
rivalidad entreestos tresdiarios fueunodelos ultlmos fenémenos que
hizo que el huevo de los cémics reventara.?

Pulitzer y Hearst, sobretodo, imbricadcs en una competencia
sin tregua, buscaron todos los'medios para ganar la mayor cantidad
de puiblico posible, y por ello fueron tildados como “campeones de la
prensa sensacionalista’:®®' 'El aumento de paginas, as{ como el
lanzamiento de campafas politicas por medio de escandalosas noti-
cias, fueron dos de las innumerables artimanas que utilizaron para
sus fines; dehecho, el primer cémicde la historia formé parte de éstas,
para entonces, novedosas estrategias. El sensacionalismo del World
y el Journal disgustaba a la alta sociedad neoyorquina, ya que su
politica habia estado siempre a favor de las masas econémicamente
marginadas; por-ello la aristocracia preferia al Herald de Bennet, en
el que se pubhcaba Life. -

Segtin Roman Gubern, los parametros baswos para concebir a
los e6mics de hoy en‘diason tres: - - EEE

‘a. La s‘ecuencia“de vinetasconsecutivas articuladérasde un relato.
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Las vinetas “‘son la representaciones pictograficas del minimo
espacio o/y tiempo significativo, que constituyenla unidad de
montaje de un cémic y son utilizadas especificamente en esta
forma de comunicacién 'y en ninguna otra.” (Gubern, “El
lenguagje de los cémics™).

b. La permanencia de por lo menos un personaje estable
en las diversas entregas.

c. Los globos o bocadillos (originados en las filacterias de la
pintura medieval, recuperadas posteriormente a través de la
caricatura politica)con los dislogos de los personajes inscritos

"en su interior.®.

El hombre que creé la serie de dibujos que cumplié con estas
tres caracteristicas elementales fue Richard Felton Outcault, quien
hizo nacer a “The Yellow Kid”, cémic en color que presentaba a un
muchacho calvo, orejudo y travieso, que se convirtié en el primer
protagonista de un cémic, y aparecié el 16 de febrero de 1896, en el
suplemento dominical ilustrado-del World. Un experimento previo
con este personaje se realiz6 el 5 de mayo de 1895 en el mismo diario,
al presentarse vifietas dibujadas sobre el suburbio Hogan’s Alley, en
las cuales asomaba un nifio con camisa de dormir que se mezclaba con
otros personajes en una situacién de tinte proletario, cargada deuna
profunda critica social acerca de la vida en las grandes ciuidades. En
la mencionada prenda de vestir estaba impreso un parlamento, que
fue el precedente para la implementacién del “ballon’? o globo.

En su primera entrega, The yellow kid -llamado asi por su
camisa de dormir pintada de amarillo, uno de los colores mas dificiles
de obtener en aquel entonces- se present6 en una vifieta Gnica llena
de personajes, la misma que semana a semana dejaba cuantiosas
ganancias a Pulitzer, duefio del World. Ante tal circunstancia, el
propiétario del Journal, Hearst, contraté a Outcault por un salario
mas elevado, para que transformara a The Yellow Kid en una
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secuencia de vifietas consecutivas, a manera de chiste visual (“gag”).
Este acontecimiento dio lugar a dos aspectos: la independencia
filoséfica del autor del c6mic respecto al criterio del duefio del diario,
y el origen de la primera sentencia judicial acerca de la publicacién de
un mismo cémic en dos periédicos distintos.

El desenlace de esta contienda fue la otorgacién a Outcault del
derecho de seguir dibujando a su personaje con el mismo nombre (The
Yellow Kid)y el reconocimiento al diario de Pulitzer de continuar con
la publicacién de dicho cémic, pero con un nombre distinto. De esta
forma, en el World, The Yellow Kid, ahora dibujado por B. Luks, tomé
el nombre de “Hogan’s Alley”; en tanto el Journal publicé, el 25 de
octubre de 1896, en su suplemento American Humorist a “The yellow
kid and his new gramophon’’, cémic articulado a través de cinco
vifietas, que fue desde el punto de vista netamente técnico, el primero
dela historia.”™ '

El éxito de los suplementos dominicales ilustrados a color -que
robustecfan a los diarios de estos verdaderos magnates de la comuni-
cacién- llegé a tal extremo (sobretodo el de The yellow kid) que este
nuevo género de distraccién de masas adquirié la denominacién de
“prensa amarilla”, (debido a que éste era el color que predominaba
en la pagina en la que se publicaban los cémics): La popularidad de
la prensa amarilla determiné autométicamente un aumento en las
tiradas de los periédicos; The yellow kid se convirtié en la piedra
angular para la naciente industria cultural y el comienzo de una
nueva produccién en serie: los cémics. |

. Un poco'mas tarde -el 12 de diciembre de 1897- se publicé en el
mismo suplemento del Journal “The Katzenjammer Kids”, de ten-
dencia satfrica, que segiin el poeta Kenneth Rex Roth es “una de las
dos contribuciones estadounidenses a la mitologfa moderna”.” Este
cémic, poseedor de un lenguaje narrativo mediante la sucesién de
vifietas y la ausencia de textos, fue creado por el aleman Rudolph
Dirks, quien habfa empezado su carrera en Jugde.y Life. The
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Katzenjammer Kids es la historieta conla vida mas larga en la
prolifera historia de las tiras cémicas; su trama cuenta las aventuras
de los gemelos Hans y Fritz, quienes con sus travesuras atacaban al
orden establecido, tanto en su casa como en la escuela. La resi stencia
de Dirks a utilizar globos con locuciones determiné. que pasaran
muchos meses antes de que las aventuras de The Katzenjammer kids
dejaran de ser mudas. ':

- Por otra parte, en 1899 el caricaturista de la revista Puck,
Frederick Burr Opper, entré a formar parte del Journal y el 26.de
marzo de 1900 publicé . “Happy Hooligan”, personaje vestido de
payaso con una lata de conservas por sombrero, que serfa el preceden-
te de Charlot, por su'cémica pero.desgraciada vida; dos afos més
tarde, Opper creé a dos personajes.cuyo apego extremo a las reglas de
buena conducta los hacia caer en el ridiculo: “Alphonse and Gaston’,
y en 1904 asomaron las aventuras de “And her name was Maud”’, una
divertida mula que hacfa las veces de vedette.

Mientras tanto, en 1898,:Outcault renuncié al periodico de
Hearst y se empled en el Herald, dondela calidad y el contenido desus
dibujos variaron radicalmente. Luego de dibujar en 1901 “Poor Li’l
Mose”’, serie-racista acerca de un nifio de color, el 4 de mayo de 1902
Outcault se dio a conocer una vez méscon su éxito comercial “Buster
Brown”, que respondia de una manera servil a la mentalidad del
pablico del Herald; este comic contaba la historia de un caprichoso
nifio venido de una familia aristocratica que realizaba una serie de
travesuras por las cuales al final pagaba con el castigo.

' Si el dibujo humoristico dio pie a ciertos dibujantes de cémics,
algunos movimientos. artfsticos de la época ‘también inspiraron.a
otros, especialimente a aquellos que formaban parte:de la llamada
escuela del Herald, debido a su inclinacién por la “clase culta”’. Uno
de estos casos fue el del pintor Gustave Verbeck, quien dibujé “The
upside downs of little lady Lovekins and old man Muffaroo”, coémic
publicado entre octubre de 1903 y enero de 1905; 1a imaginacién y
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destreza empleadas en esta historieta dieron origen a la creacién del

“suspense” en los cémics. Verbeck continué con sus dibujosyel 15de

octubre de 1905 dio protagonismo alos monstruos con la serie “The .
terrors of Tiny tads”, en la que lo. fantdstico era el 1ngredlente

esencial..

En 1905 también aparecié una de las mas renombradas tiras
cémicas en la historia de la humanidad, bajo la pluma del norteame-
ricano Winsor McCay: “Little Nemo in Slumberland”, publicada en
el Herald. Este cémic, de caracter onfrico -y contemporaneo a las
investigaciones del subconsciente de Freud- sobresalié por su gran
libertad a la hora de escoger los formatos y el tamafio de las vifetas,
las cuales tenfanun tratamiento arquitecténico lleno de angulaciones
muyavanzadas para la época; en adicién, en cada cuadro se represen-
taba un decorativismo que llegaba a la suntuosidad. Unos afios méas
tarde, McCay seconvirtié en uno de los pioneros en la realizacién de
dibujos animados.

La proliferacién delas historietas determiné el establecimiento
definitivo de lo que hoy conocemos como “cémics strips” o tiras
cémicas, primero dispersas en todo el diario y posteriormente en una
pagina especifica; se produjo entonces la serializacién con entregas
consecutivas (continuidad argumental) que mantenian el interésy la
curiosidad en los lectores, originando cierto suspenso en la tltima
viheta de cada entrega. Este proceso tuvo su origen a partir de 1905,
por iniciativa de Charles Kahles, creador de “Hairbreadth Harry” en
1906, serie que mantuvo por algin tiempo un gran texto explicativo
al pie de cada vineta.

La estabilizacién definitiva de las tiras cémicas -con entrega
diaria (“daily”), y ya no.-dominical (“sunday’’)- en Estados Unidos se
produjo desde noviembre de 1907 con “A. Mutt”, dibujado por Bud
Fisher. Esta experiencia redundaria en los periédicos europeos con
“Pop”’ -1921- en Inglaterra, de John Millar Watt, y “Professeur
Nimbus’*-1934-en Francia, de André Daix.” Debido a su vertiginoso
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desarrollo, esta forma de comunicacién pasé6 a formar parte de la
llamada cultura de masas como un fenémeno estrictamente ideol6gi-
co, y esto por una razén primordial: se inclufan en “toda una
estructura -industrial dirigida a constituir un cuerpo de representa-
ciones colectivas preservadoras de la racionalidad del sistema capita-
lista™.”

Asimismo, a fines del siglo XIX aparecié el comic en Europa
(Alemania, Francia, Espafa e Inglaterra) con ciertas singularidades
concernientes al contexto politico, econémico y cultural del pais de
origen. Al igual que en Estados Unidos, en Europa el comic recibié la
influencia del humor politico, de las tradicionales estamperiasy dela
novela presentada en entregas, como folletines, y dirigida a un
ptblico de nivel cultural bajo. Las formasliterarias que ya empezaron
aadquirir un alto valor cultural también hicieron su contribucién.De
esta manera, el cémic europeo se enmarcé en la complementariedad
entre el dibujo y el texto, no integrados en la vifieta, como ocurria con
el cémic estadounidense, ya que los textos, bastante descriptivosy de
algunas lfneas, se ponfan al pie de ésta.

‘Aunquelos cémics continuaron evolucionando, todo lo mencio-
nado nos abre las puertas para introducirnos en los inicios de los
dibujos animados ya que los primeros fueron realizados en los
primeros anos de 1900, pero antes es estrictamente necesario que
hablemos sobre el séptimo arte y sus antepasados.

1.2. La cuota del cine

El cinematégrafo, inivento de los hermanos Louis y Auguste
Lumiere, fue la finalizacién de una serie de experimentos realizados
a través de mucho tiempo, acerca del estudio del ovimiento, su
grabacién y su reproduccién sobre una pantalla. Este invento fue
patentado el 13 de febrero de 1895. -

Como ya se analizé (las cuevas de Altamira, Lascaux, la
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columna Trajané...), algunos artistas que se aventuraron a represen-
tar ciertos instantes de un movimiento determinado utilizaron mate-
riales tales como pinturas, piedras, cinceles, papeles, etc., pero otros
‘emplearon, por ejemplo, sus dedos para dar forma a lo que hoy se
conoce como sombras chinescas, inventadas hace aproximadamente
5.000 anos a. C. en la isla de Java. Estas sombras -imagenes en
movimiento reproducidas en una pared o lienzo- dieron lugar poste-
riormente a los teatros de sombras, originados en Oriente y esparci-
dos por Alemania y Francia. Ambas formas de comunicacién no sén
cine, pero si su antecedente. ’

La linterna magica, formada por una caja que en su interior
contenia una fuente de luz y un espejo curvilineo, fue inventada por
el jesuita alemdn Athanasius Kircher en 1640 (aunque otros creen
que ésta aparecié en Egipto de los Tolomeosy que Kircher tunicamen-
tela mejoré en el siglo XVII). Lasimagenes que proyectabalalinterna
magica eran fijas y tenfan contenido religioso; por ejemplo, ilustra-
ban parfe de los sermones de la Biblia, ya que su inventor la creé
pensando en fines evangelizadores. ‘

En 1735 el aleman Pieter van Musschenbroek imostré que un
disco de vidrio giratorio con imagenes secuenciales presentaba la
ilusién de movimiento. Musschenbroek presenté una tormenta en el
mar; éste fue uno delos primeros entretenimientos animados que se
ha registrado. - V'

En 1760 llegaron a Europalos teatros de sombras que nacieron
en la dinastia Tang en China. Eran marionetas manipuladas con
barras, que representaron obras de escritores como Moliere; otras
contaban historias sobre Napoleén y llegaron a tener hasta 50
escenas. La popularidad de las sombras chinescas hizo que se produ-
jeran elaborados shows en donde ya se empezé a jugar con algunos
efectos especiales; por ejemplo, se traté de imitar el movimiento del
agua, dibujandola en largos vidrios que eran movidos detras de las
figuras.
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Por su parte, la evolucién de la linterna mégica estuvo en
manos de Etienne Gaspard Robert of Liege, quien se hacia conocer
como Robertson. Este colocé a la linterna maégica sobre ruedas
llamando a su invento fantascopio (1794). El desplazamiento de la
linterna mégica gracias a las ruedas que posefa producfa la ilusién de
movimiento. El nombre del aparato -fantascopio- se debe a que las
imagenes que se proyectaban pertenecian a héroes muertos de la
Revolucién Francesa. Los shows del fantascopio se realizaron en
Paris, en locales oscuros decorados con calaveras de monos. Debido a
estas fantaismagéricas proyecciones, un fisico danés se atrevié a
llamarla la “linterna terrorffica”. Este tipo de entretenimiento tuvo
gran popularidad y se extendié a Londres en 1801 y a Nueva York en
1803.

Otro mecanismo digno de mencionarse esel taumatropo (1825),
inventado probablemente por John Ayrton Paris. El taumétropo es
un disco que tiene dos dibujos, uno en cada cara; gira sostenido por
dos cuerdas delgadas sujetadas una en cada mano y de esta manera
produce ld ilusién del movimiento. Los dibujos de este invento eran
figuras complementarias; se presentaba, por ejemplo, en una cara
una jaula, y en la otra una ave; cuando el taumatropo giraba, se
producia la sensacién de que el ave estaba dentro de la jaula.

No hay que olvidar que ya en 1816 el francés Joseph-Nicéphore
Niepce, al tratar de mejorar la litografia, ‘descubrié cémo fijar
quimicamente imagenes reflejadas en el interior de una camara
oscura, convirtiéndose de esta manera en el inventor de la fotografia.
Daguerre, socio de Niepce, quien redujo los tiempos de exposicién de
las placas, heredé la fama de este Gltimo y llamé al nuevo aparato
daguerrotipo. La fotografia y la persistencia retiniana serian en
adelante los dos puntos' de sustentacién del cine.

En 1829, el fisico de origen belga, Joseph Plateau, apoyé el
principio de la persistencia de las impresiones retinianas, el mismo
que le sirvié para disefiar su fenaquistiscopio. Este invento fue una
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herramienta ya mas compleja que las anteriores. Se componia de dos
discos: uno.posterior que contenia las imégenes secuenciales y otro
superior que tenfa agujeros. Se hacia girar el posterior y a través de
los aguJeros del disco superior, se observaba que las imagenes ‘“‘se
movian”’

Bajo el mismo principio de persistencia retiniana se construye-
ron aparatos como el zo6tropo (1834), ideado por el Dr. Horner; este
invento fue parecido al fenaquistiscopio, pero se componfa de un
cilindro con aberturas, que montado en un plato giraba y producia la
animacién de los dibujos colocados en el interior del mismo. Luego
apareci6 el fusil fotografico (1882) -compuesto por un disco con una
ventanilla pequefa que giraba ante el objetivo- del fisi6logo Etienne-
Jules Marey; éste pei‘mitia congelar una secuencia de imigenes con
un intervalo de una décima de segundo entre ellas. Cuatro afios antes,
la cronofotografia también se hizo presente cuando el inglés Edward
Muybridge, con 24 aparatos fotograficos instalados en una pista de
carreras -cuyos obturadores se accionaban por hilos tendidos a lo
largo de ella- logré fotografiar el galope de un caballo a medida que
su carrera rompia paulatinamente tales hilos, constltuyendose de

esta manera en una “baterfa fotograﬁca” ",

Asf, ladescomposicién fotografica de un movimiento hab{a sido
lograda, pefo a{in no se sabfa como proyectar dichas imégenes sobre
una pantalla. A ello se encaminaron justamente los experimentos del
francés .Charles-Emile Reynaud, inventor del- praxinoscopio, que
consistia en un zoétropo perfeccionado con un tambor de espejos. En
1888 Reynaud patenté su teatro éptico mediante el cual, utilizando
bobinas con una banda de papel -en la que los personajes estaban
dibujados en sus-diversas facetas- se obtenfa una rudimentaria
proyeccién, con la ayuda de una mesa en la que se combinaban una
linterna métgiéa, un juego de espejos y objetivos. El funcionamiento
dé dicho mecanismo permitié la proyeccién de breves cintas de
dibujos sobre una pantalla, lo ¢ual determina que, en rigor, este
francés sea el padre dé los dibujos animados. Sus.conocidas “Panto-
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mimas luminosas”, exhibidas desde 1892 en el museo de Grévin, y
“Autor de una cabina’’, su 6pera prima creada entre 1893 y 1894,
deleitaron profusamente al piblico al cual doné sus obras.” No
obstante, laaparicion del cinedeterminaria la desaparicién del teatro
6ptico.

En la Exposicién Universal de Chicago, llevada a cabo en 1893,
Thomas Alba Edison -el “mago de Menlo Park”, como se le llamaba,
en compania del escocés W. K. Laurie Dickson y del francés Eugene
Lauste, exhibi6 su cinetoscopio, aparato que hacfa posible la observa-
cién de iméagenes en movimiento, no proyectadas sobre una pantalla,
sino contenidas en una caja de gran tamafo, equipada con un ocular
a través del cual los observadores -uno a la vez- podian ser participes
de las imagenes animadas, aunque en una posicién un tanto incémo-
da. Las funciones individuales llevadas a cabo por Edison se realiza-
ban en un rudimentario estudio pintado de negro por dentro y por
fuera, al cual el publico denominada en forma despectiva “Black

76

Mary”.

Pero Edison hizo un aporte mas importante para el desarrollo
de lo que serfa el cine: la pelicula de celuloide provista de perforacio-
nes para su arrastre, que con 35 milimetros de anchura era flexible,
resistente y transparente. En 1889, la casa Eastam Kodakde Rochester
suministré al soporte creado por Edison una cubierta de ‘emulsién
fotosensible. Este formato utilizado por Edison para sus experimen-
tos cronofotograficos seria el adoptado universalmente por el cine
como estandar. '

Finalmente, el nacimiento del cine fue posible gracias al
cinematégrafo de los hermanos Lumiere, patentado como “aparato
que sirve para la obtencién y visién de pruebas cronofotograficas”.”
El grandioso aporte de este nuevo invento fue la grifa de la excéntrica,
un sencillo mecanismo que hizo posible arrastrar la pelicula de una
manera intermitente. El cinematégrafo, que hacia las veces de

tomavistas, proyector y tirador:de copias, fue el aparato mas simple
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y perfeccionado de todos losinventados hasta aquella fecha, constitu- ,
yéndose como una sintesis de los mencionados anteriormente y de
otros similares. Asi, en el Salén Indio del Gran Café -en el nimero 14
del bulevar de los Capuchinos-, se realizaron las primeras proyeccio-
nes publicas de fotografia animada el 28 de diciembre de 1895.

Sin embargo, los hermanos Lumiere ni siquiera se imaginaron
que su aparato revolucionaria el mundo del espectaculo y daria lugar
a una de las formas que mejor sé adaptaba a las necesidades de las
masas. Ellos tenfan la idea de que el cinematégrafo no podfa ser
concebido fuera del 4mbito cientifico; inicamente podia ser ttil para
que los sabios plasmaran en pelicula los diversos fenémenos de la
naturaleza en movimiento. Esta fue la razén por la que sus peliculas
-bautizadas como ‘““docurhentos’’- solo se remitieron a los aconteci-
mientos de la vida cotidiana.

Al contrario, la persona que reparé en la potencialidad del cine
como espectaculo fue el parisiense Georges Meliés, ilusionista, pres-
tidigitador y director del teatro Robert Houdin. Ante la negativa de
los hermanos Louis y Auguste Lumiere de venderle su cinematégrafo
-bajo el argumento de que no tenfa ningan valor comercial- Meliés
adquirié otro aparato llamado bioscopio, disefiado por el inglés
Robert William Paul (quien patenté el cinetoscopio de. Edison en
Inglaterra, perfeccionandolo y llegando a establecer la Paul’s
Animatograph Ltd.) y emprendié la realizacién de peliculas docu-
mentales y cintas sobre temas ficticios. Se sabe que Meliés también
incursioné en la animacién, pero de manera poco significativa.

.En el lapso de 1896-1913, Meliés produjo cerca de 500 peliculas,
algunés de las.cuales tienen por caracteristica principal un mensaje
publicitario; an_tés que enmarcarse en el Ambito de un verdadero arte
cinematografico; en tales filmes este francés hizo de director, actor,
operario, maquillador y hasta de utilero. Por la misma época asoma-
ron los dos .hombres que dotarian al cine de todos los. medios
industriales y comerciales que éste necesitaba para convertirse en el
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espectéculo avisorado por Meliés: Leén Gaumont y Charles Pathé. Ya
para 1914, la margarita -distintivo de la empresa Gaumont- tenia 52
sucursales en Francia, mientras que la sociedad Pathé Hermanos -la
del gallo- cada dfa adquirfa més prestigio en todo el mundo.

1.3. (Quién inventé los dibujos animados?

No es raro encontrar, a lo largo de toda la historia de la
humanidad, acalorados discusiones entre prohombres, o sus respec-
tivos representantes nacionales, para atribuirse la implementacion
de tal o cual adelanto cientifico, o de determinado descubrimiento. En
este sentido, el caso de los dibujos animados no es la excepcion.
Pueblos de pafses como Espana, Francia, Estados Unidos e Inglate-
rra, entre otros, se disputan la nacionalidad del inventor de los
dibujos animados.

Para que el cine de animacién verdaderamente naciera fue
necesario inventar el famoso ‘“‘paso de manivela” o “imagen por
imagen”’, sistema cuya paternidad es discutida. Entre los candidatos
estan: Meliés, Chomén y Stuart Blackton.”

El animador cubano Juan Ruiz afirma, junto con los britanicos,
que el pionero de los dibujos animados fue el inglés James Stuart
Blackton con sus “Episodios humoristicos”, producidos en 1906.7

1.3.1. Emile Cohl y los primeros dibujos animados

~ La mayorfa de autores, entre ellos Gubern, _seflalan como el
verdadero padre de los dibujos animados,a Emile Courtet -comtn-
mentellamado Emile Cohl- quien al cabo de su existencia terminé
en la miseria, no obstante haber creado uno de los géneros que ha
producido a lo largo de toda la historia del cine ingent;es ‘ganancias
econdémicas. En 1907 este parisiense, caricaturista de la revista “El
gato negro’’, y colaborador de todos los diarios cémicos de entonces,
asomd en los estudios Gaumont para protestér porque el argumento
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de una de las cintas de aquella empresa se basaba en uno de sus
comics. Ante tan original reclamo, Louis Feuillade, director artistico
de produccién de tales estudios, en vez de echar lefia al fuego, contraté
a Cohl como guionista. “Puesto que el movimiento cinematografico
resulta de un engafio del ojo mediante cierto ntimero de imégenes
sucesivas; puesto que el nimero de estas imagenes es fijo y que la
pelicula puede conservar cualquier impresién, debe ser posible reem-
plazar la fotografia por el dibujo y obtener el mismo resultado fisico,
pero creando con el lapiz seres de fantasia”® se dijo para sf Cohl, y
con la venia de Gaumont comenzé con su trabajo en el acto.

El surgimiento de la técnica del dibujo animado que Cohl
descubrié partié del hecho de fotografiar una serie de dibujosen tinta
negra sobre un fondo blanco; luego realizé la proyeccién del negativo,
obteniendo como resultado una secuencia de movimiento que tenfa
como protagonistas a unos trazos blancos sobre un fondo negro. De
esta experiencia surgié ‘“Fantasmagorie”’, filme de 36 metros de
largo, compuesto por aproximadamente 2.000 dibujos, y de no mas de
dos minutos de du'racién, que fue la primera de sus obras y el primer
dibujo animado cinematografico en la historia; en ella, Cohl fungié
como dibujante y operador de cdmara a la vez, ya que trabajaba solo
en un estudio rudimentario. El equipo que utilizé se reducia a un
aparato accionado segin el procedimiento denominado “vuelta de
manivela”, haciendo un alto después de cada impresién para colocar
el siguiente cuadro.

- Motivado por los resultados, en el lapso de 1908-1910 Cohl
produjo unos cincuenta cortos de'dibujos animados, entre los cuales
se destacaron “Un drame chez les fantoches”, “Le cauchemar de
Fantoche”, “Lesjoyeux microbes"y-“La lampe qui file’’; 1]a mayorfa de
estos filmes no excedfan los dos minutos de duracién y tenian como
personaje principal a Fantoche, hombrecillo de apariencia jocosa.
Cohl permanecié en Francia hasta 1912 y luego se trasladé a los
Estados Unidos (1914-1916) en donde, ayudado por el animador
MécManus, creé-a “‘Snookun”, protagonista de la primera serie de
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dibujos animados en la historia llamada “Weekley and Snookum”™.
Los cerca de 100 cortos de dibujos animados que Cohl produjo entre
los anos 1908-1919, la mitad de los cuales se hicieron en Estados
Unidos, se caracterizaron por una sorprendente simplicidad y un
notable sentido artfstico, que no tenfa nada que ver con el interés
econémico que luego provocarfa el desarrollo de las. técnicas de
dibujos animados, y llevaban impregnada la ironia caracteristica de
la “Belle Epoque”, que estaba a punto de culminar.®

Si bien los dibujos animados nacieron en Paris, se desarrolla-
ron y lograron el maximo auge en Estados Unidos; pues fue en este
pais donde tal género particip6 de un considerable desarrollo tecno-
l6gico y de un mercado con buenas perspectivas de rentabilidad: En
este panorama asomo “Gertie, el dinosaurio’, realizado por Winsor
McCay en 1909, mediante trazos simples que representaban a un
prehistérico animal, en su mayoria, sobre fondos de montanas; segiin
su autor, se utilizaron aproximadamente 10.000 dibujos. En relacién
a los monigotes de Cohl, en esta pelicula se observé un progreso
técnico mucho mayor.

El 8 de abril de 1911 se estrené “The Little Nemo™ y en 1912,
“How a mosquito operates”, del mismo McCay, quien introdujo la
llamada técnica de los ciclos, basaba en la repeticién de una.misma
serie de dibujos para reproducir ciertos movimientos; de esta manera
ya no era necesario realizar tantos dibujos.

El primer estudio profesional de animacién fue montado por el
francés Raoul Barréen Nueva York (1913), ciudad en la que se centré
la industria de la animacién de la época. Para entonces, los produc-
tores de dibujos animados no lograban fijar cada dibujo enun mismo
lugar del papel; esta limitacién impulsé a McCay a inventar un
mecanismo con bases de madera sobre las cuales se colocaba el papel
para hacer coincidir exactamente los dibujos. Posteriormente, este
sistema fue perfeccionado por Barré, e implementado no solo en las
mesas de dibujo, sino también en los lugares de filmacién (este
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proceso es usado hasta el dia de hoy). Barré ademas ide6 el conocido
sistema de pestafas, que consistia en la sobreposicién de una hoja
sobre otra cuando se necesitaban fondos o cubiertas; los bordes de las
hojas de papel no se visualizaban en la pantalla debido a que los lentes
dela época no eran-lo suficientemente sensibles como para captarlos.

El aparecimiento de la animacién sobre celuloide (cell) -siste-
ma que fue patentado por el norteamericano Earl Hurd en junio de
1915, y perfeccionado més tarde por el empleado de Edison, Barré, y
por Bill Nolan, animador que implementé el mqvimiento de panora-
mica en los fondos al filmar extensas hojas de papel de manera
horizontal-, puso punto final al procedimiento de animacién por
zonas. La palabra cell, que abrevia a los términos celofana o celuloide,
es muy comftin en el léxico de los animadores; es la abreviatura de un
producto artificial denominado acetato de celulosa (hojas transpa-
rentes).

Hablando de fondos, éstos empezvaron a dibujarse sobre un
papel opaco de color blanco y se indepeﬁdiiaron de los personajes, a
los cuales se dibujaba en hojas de celuloide que se superponian ‘al
fondo para ser fotografiadas-"’action’’- (fondos méviles); asimismo, el
perfeccionamiento de la iluminacién y el mejoramiento producido en
los acabados de los dibujos hicieron que en 1916 la animacién adopte
. técnicas comolasutilizadas hoyen dfa, y por dem4s esta decir que este
avance determiné quelosdibujos animados proliferen de una manera
significativa y que se-extiendan a los cémics y viceversa.

Algunas series dedibujos animados estadounidén ses secrearon
entre 1913 y 1917, tal es el caso de “El coronel Heezaliar”’, de John R.
Bray y unos 19 cortos de “Krazy 'Kat”, de Georges Herriman. De
manera especial, hay que mnencionar a las peliculas animadas del
austrfaco Max Fleischer y su hermano Dave: “Fuera del tintero”,
filme en el que se destacé el travieso payaso animado Koko (1920-
1930), y'en el que se combinaron’ personajes reales con figuras
animadas; “Betty Boop’’ (1930-1939); sexy cantante con boca en
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forma de corazén y traje corto bien cenido al cuerpo, que con su
ex6tica voz cantaba estribillos en contra de las ligas de la moralidad,
con las cuales su creador tuvo problemas -de hecho, esta serie fue
censurada méstarde por la Liga dela Decencia de los Estados Unidos.
No podemos dejar de mencionar a “Popeye, el marino” (1930-1937),
en un principio creado por E. C. Segar para la publicidad de espinacas
en conservas, pero que trascendié gracias a sus freciientes peleas con
“Brutus”’ por ganarse el amor de la ﬂacuchenta “Qlive Oil”. La
popularldad de Popeye fue tal que la Marina de los Estados Unidos lo
utiliz6 en sus campafas de reclutamiento, antes de que estalle la
Segunda Guerra Mundlal

Los hermanos Flelscher tamblen produjeron los largometrajes
“Los vigjes de Gulliver”, filme basado en la obra de Swift y “Mr. Bug

goes to town”’.

“El gato Félix”’, de Pat Sullivan (australiano emigrado a los
Estados Unidos), también hizo su aparicién en 1917; este personaje
y sus compaferos se caracterizaban por un marcado dinamismo en
sus movimientos y se comunicaban a través de “globos’ -que apare-
cfan flotando sobre la cabeza de los personajes-, semejantes a los
utilizados en los cémics; también se usaban interrogantes y signos de
admiracién (esta era una caracteristica en todos los filmes de dibujos
animados de la época). “El gato Félix”, aceptado por un gran piblico
-tenfa su propia cancién, simamente popular- fue el primer persona-
je de un cémic llevado al cine -sus hlstorlas se publicaban en las més
afamadas cadenas de diarios- y servirfa de 1nsp1racxon para que
décadas mas tarde (1972). Ralph Bakshi realizara una serie llamada
"“El gato Fritz”. Ademas, fue el preludio para la creacién de los
antropomoérficos animales de Disney. ‘

‘Haciendo un paréntesis,y deacuerdo con John Halas yManvell®,

se pueden establecer las siguientes acotaciones acerca de la técnica de
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los dibujos animados en esta primera época, de Cohl a Sullivan (1908-
1917): .

a. Dibujos realizados con tinta negra, sobre un fondo blanco -de

1.4.

estilo crudo y directo snmlar asu epoca fotografiados consecu-
tivamente. |

. Proyeccién del negativo, invirtiendo el efectosobrela pantalla
.. figuras-de color blanco sobre un fondo negro.

. Constitucién del dibujo animado como unaexigencia del pabli-

co, debido a su comicidad’y encanto; de esta:‘manera dejé de ser
considerado como una mera hazana de talante técnico. .- -

. -

. Consideracién del fondo como una parté importante en la

imagen. En los inicios, de la misma manera que los. personajes;
los fondos se dibujaban en la misma hoja de-papel para cada
fotograma de la pelicula.

. El descubrimiento de la zona de animacién, consistente en

superponer los dibujos realizados, ahorrando la repeticién del
fondo para cada nueva faceta del movimiento de los personajes.

- Laaccién delos protagonistas quedaba-enmarcada en lo que se

conoce como zona del fotograma libre de las lineas del fondo.

'Las hojas que contenfan los dibujos se recortaban de tal forma
- que el fondo -estatico o animado- se observaba para poder ser

fotografiado..
Aparécimiehto de la animacién sobre celﬁloide; '

El genio de Disney

) Al contrario de lo que la mayoria de la gente equlvocadamente
plensa Walter Thomas Disnéy no dibujé uno solo de los cuadros que
componen ‘sus famosas peliculas; en realidad, tras de su nombre
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estuvieron muchas otras personas que dieron vida a sus ideas,
siempre frescas, por cierto. Uno de los animadores de la pelicula
“Bambi’”’, Mark Davis, cuentalo siguiente: “Disney no dibujaba nada;
todos piensan que sf. Lo que yo vi que él dibujaba no era muy bueno,
porque era un dibujante sin experiencia; pero tuvo el buen juicio de
saber que tenfa que contratar a dibujantes profesionales”.®

Gracias al hecho de que su padre tenfa como empleo la distri-
bucién de un periédico en la ciudad de Kansas (EE.UU.), Walt Disney
-un entusiasta pero mediocre dibujante- nacido en Chicago en 1901,
pretendfa ser caricaturista de prensa. En 1920, a la edad de 19 afios,
luego de haberse .empleado como dibujante comercial, comenzé a
producir cortos de dibujos animados acerca de cuentos de hadas y
anuncios de servicios piblicos, pero sus peliculas fueron todo un
fracaso comercial. Ante tal realidad, Disney se trasladé a Los Angeles
paraintentar convertirse en director de cine; ah{ tuvo que contentar-
se con seguir produciendo cortos de dibujos animados, esta vez
asocidndose con su hermano Roy, quien desde ese momento se
encargaria de los asuntos financieros de lo que mas tarde llegaron a
ser los Estudios Disney.

. Con los dibujos de Ub Iwerks, entre 1923 y 1927 produjo una
serie de cortos agrupados bajo el nombre de “Alice in Cartoonland”,
que fue distribuida por la empresa Pathé y dio aconocer a Walt Disney
como realizador de dibujos animados a nivel mundial. El éxito de esta
serie radicé en el ‘hecho de que la protagonista -una nifia de corta
edad- era de carne y hueso (estrategia similar a la utilizada por Max
Fleischer en Fuera del tintero), y sus acciones se desarrollaban en un
mundo de caricatura, mientras que la tendencia de aquella épocaera,
al contrario, colocar figuras animadas en ambientes reales. Las
innovaciones técnicas en las que se interesaron las empreéés
dlstrlbuldoras estadounidenses de filmes de aquel entonces fueron,
entre otras, algunas de las c1rcunstanc1as histéricas grac1as a las
cuales Dlsney apareci6 en el mundo de los dlbUJOS animados con un
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rotundo éxito. La competencia europea, representada por esfuerzos
experimentales sin una continuidad de realizacién, marcarfa el
predominio de los dibujos animados estadounidenses.

En 1926 asomé ““Oswal, el conejo”, del cual se hicieron 26
cortos; pero cuando los Estudios Disney perdieron los derechos sobre
esta serie, adquiridos por la Universal -posteriormente Walter Lantz
dirigirfa a este personaje-, tuvieron que inventarse otro protagonista,
y es asf que lo que empez6 siendo un conejo terminé convirtiéndose
en ratén. Para entonces, a la United Artist ya le llamaban la atencién
las producciones llevadas a cabo por Walt y Roy.

La incorporacién del sonido al cine en 1928 hizo posible
que Disney diera rienda suelta a su fantasfa y probara una gama de
efectos musicales de diversa indole, hasta crear algunos ‘“gags”
c6micos o chistes visuales. La llegada del cine sonoro determiné ya no
la proyeccién de 16 cuadros por segundo sobre una pantalla para
percibir la ilusién del movimiento, sino de 24 cuadros por segundo
para tal efecto. S '

Producto de este aconﬁecimiento, el 19 de septiembre de 1928
hizo su aparicién el ratoncito Mortimer, mas tarde conocido con el
popular nombre de Mickey Mouse, al exhibirse la cinta “El botero
Willie”. Este primer corto sonoro de dibujos animados en el que
asoma Mickey, seria el comienzo de la transformacién de dicho ratén
en un verdadero fdolo de masas y de la consolidacién de los Estudios
Disney como el massignificativo dentro del mercado.® Practicamente
surgido de las cintas musicales, y companero de la llamativa Minnie,
Mickey se constituyé como un personaje ingenuo y bondadoso, a
diferencia de los personajes que asomarfan después, cuya naturaleza
era mucho més compleja, astuta y agresiva. Para los especialistas de
dibujos animados, Mickey nacié de un genio que atendié una necesi-
dad: nivelar los gustos de los consumidores, ya que en las primeras
décadas de 1900; Estados Unidos popularizé en el mundo la produc-
cién en serie de artfculos. Mickey representa el prototipo de un
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estadounidense medio, jamas se desanima y siempre estd de buen
humor. “Es el optimista idiota que no hace mal a nadie y que
propugna que la propiedad privada es inamovible y sagrada’, como
dice Edward Rozental en su libro “El ratén Mickey y la politica™

Al periodo comprendido entre 1928 y 1941 se lo conoce como la
época de oro de la animacién; en éste el cambio fue tan evidente como
el que se-dio en el paso de los dibujos bidimensionales bizantinos a los
retratos tridimensionales de Rembrandt. Esta transformacién fue
posible gracias-a la dedicacién de Walt Disney y a los esfuerzos de las
personas que lo acompaharon; virtualmente, cada herramienta y
‘técnica descubiertas en la animacién fueron inventadas o perfeccio-
nadas durante esta época en los Estudios Disney, ubicadosen Burbank
(California). .. - | . .

' La serie del popular Mlckey Mouse empezd a transmltlrse
gracias al contrato que Dlsney hizo con Pat Powers; en poco tlempo
el snnpatlco ratoncito se convirtié en el rlval ntmero uno de “El gato
Félix’’. Pero al contrario de lo que todo el mundo esperaba, Dlsney
empez6 a producir series musicales de dibujos animados, en lugar de
fortalecer la produccién de las series del ratén. De esta manera los
prodigios del sonido sincronizado se cristalizaron de una manera
genial en “La danza del esqueleto” uno de los primeros filmes de las
famosas ° Smfonzas tontas”, produmdo en 1929 Esta cinta represen-
ta una divisién radical del formato estdndar que hasta esa fecha
tenfan los dibujos animados, ya que rompié el esquema lineal de
contar historias con un poco de suspenso; ademas, los movimientos y
la misica se combinan de una manera magistral, produmendose una
exacta y a la vez graciosa coordinacién entre el baile de los esqueletos
y los sonidos de los 1nstrumentos de percusién. De hecho, la miisica

.ylas canciones han sido una pieza clave en todas las cintas de Disney.

, En la década del 30la obsesion de Dlsney por mejorar lacalidad
de sus peliculas animadas fue ala par con la gran depresién econémi-
caporla cual atravesaba el mundo entero; tal coincidenciale permltlo
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contratar. y adiestrar a jévenes dibujantes recién egresados de las
diferentes escuelas de arte. En el afio de 1930 asomé “Pluto”, el amigo
de Mickey, y en 1932 el primer filme de dibujos animados a colores,
“Flores y drboles”’; en esta obra, que también formaba parte de las
Sinfonfas tontas, no habfan didlogos, pero sf misica, pues Disney era
muy asiduo a realizar peliculas para festivales mus‘ica'lés'.

En 1933 se estrené “El Arca de Noé”, graciosa cinta en la que
los animales protagonizan las mds cémicas situaciones; pero no serfa
hasta 1934 cuando asomé el archiconocido Pato Donald, personaje
incisivo -hecho a imagen y semejanza del americano medio- audaz,
infantil y propenso a descontrolarse. A éste se suman el caballo
“Horacio” y la vaca “Clarabella”, continuando con la humanizada
fauna caracteristica de este productor. “Los tres cerditos”’ (1935) se
constituyé como una especie de fibula en la cual.la moraleja era: el
trabajo es beneficioso para el hombre, mientrasque el ocio esel padre,
de todos los males (su cancioncilla ‘“‘¢Quién le teme al lobo feroz?”’ se
hizo muy popular); este lema no era mds que un reflejo de los
parametros politicos que el “New Deal” del presidente Roosevelt
establecié en sumomento, puesenla cintael cerdito trabajador noera
comido por el lobo feroz.® Luego, en 1936 la.'gallina Clara Clock
asombrarfa al ptiblico por su extraordinaria similitud auna cantante
de 6peraen “Mickey’s Grand Opera’’;también producirfan este efecto
“La gala de Mickey” -filme donde los personajes animados se mezclan
con siluetas caricaturizadas de vedettes de Hollywood- y “Concierto
de banda” -en la cual Mickey ‘dirig'e un concierto en medio de una
tempestad. ' ' o

" Uno de los directores de aft§ de estos conocidos estudios, Ken
O’Cohnor, cuenta que Walt Diéney los obligé a adquirir conocimien-
tos de perspectiva porque era un 're'alista, y por ello siempre buscé la
tridimensionalidad en los personajes y en el fondo. “Lo que aprendi-
mos fue que, habiendo dominado la perspectiva y el cémo crear
profundidad en la imagen, teniamos que aprender las reglas para
poder mejorar las escenas’.® Debido a esta bﬁ'squéda de realismo y
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al hecho de que Disney siempre entendié la importancia comercial'de
la tecnologia, en 1935 inventaron, producto delas experimentaciones
realizadas en la escuela de automejoramiento montada en sus estu-
dios, uno de los mas novedosos mecanismos para dar la sensacion de
tridimensionalidad: la cAmara rhultiplano o “truca multiplana”. Con
este invento, los diferentes elementos de la escena fueron separados
en planos diferentes, segtin las distancias vistas desde la 6ptica del
observador; ademas, fue posible controlarla velocidad con laque cada
parte del conjunto se acercaba o alejaba de la cdmara.

Los sorprendentes efectos de la cdimara multiplano. se mostra-
ron con todo su esplendor en el corto “El viejo molino’ (1937), en el
cual la sensacién de profundidad es realmente sorprendente, aunque
el buen uso de la perspectiva en la pelicula “Clock Cleaners”,
realizada en el mismo ano, hace que la sensacién de tres dimensiones
sea sorprendente ' : ‘

A la par, desde 1934 Disney estuvo metido de cabeza en’la
plamﬁcacmn y preproduccmn de lo que serfa el prlmer largometraje
de dlbUJOS animados en la historia del cine: “Blanca Nieves y los siete
enanitos™ strenado en 1937. Esto sedebid, en parte aqueel formato
del corto le producfa una gran frustracién a Dlsney, si bien sus cortos
eran muy populares. Dicha cinta se inspiré en el cuentode Grl_mm de
su mismo nombre y su costo ascendié a cerca de 1’700.000 délares. El
éxito de Blanca Nieves y los siguientes largometrajes que realizé
Disney determinaron que éstos sean los mas prestigiosos y potencial-
mente lucrativos en el drea de la animacién, en una época en la que
el mercado para los cortos desaparema y la era de la produccién
televisiva de dibujos animados se iniciaba. Entre 1937 y 1965, en
Estados Unidos- 30 largometrajes de dibujos anunados fueron produ-
cidos y de éstos 20 fueron de Disney.

De seis empleados que inicialmente comenzaron en los Estu-
dios Disney el ntimero llegaba a 200 en 1938; de hecho, la madurez y
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la compleja organizacién industrial de esta empresa le valieron a su
duefio para afrontar sin mayores problemas la realizacién de otros
famosos largometrajes como “Pinocho’’ (1940),inspirado en el perso-
naje creado en 1880 por el italiano Collodi; Dumbo (1941), el elefante
de las gigantescas orejas, y Bambi (1942), pelicula sobre un venadito
que con sus aventuras enternecié a muchos, y en la que se utilizaron
unos 2’500.000 dibujos. :

El perezoso, despistado y no menos popular “Goofy’’ asomé en
1939, y en 1940 Disney se-dio a conocer un vez mas con “Fantasia’.
La idea de este film, constituido como un novedoso experimento
‘audiovisual, intenté convertir en imagenes la “Toccata y fuga’ de
Bach, el “Cascanueces’ de Tchaikowski, “El aprendiz de brujo’ de
Dukas, “La consagracién de la primavera’ de Stravinsky, la ““Sinfo-
nia pastoral’’ de Beethoven, “La ronda de las horas” de Ponchielli,
“Una noche sobre el monte pelado’’ de Mussorgsky y el “Ave Maria”
de Schubert. Otro punto a resaltar es el hecho de que en esta cinta se
combinaron dibujos animados con imagenes de la vida real y ademas
se disend un sistema de sonido estereofénico compuesto por cuatro
pistas, denominado Fantasound, ensayado ya por Abel Gance en
1934. Segun Gubern, a pesar de que Fantasfa se constituy6 como el
dibujo animado de vanguardia, fue todo un fracaso artfstico; pero
Solomon afirma lo contrario: “Este filme fue una innovacién al
permitir el matrimonio entre el sonido y los dibujos’’®"; en fin, los
criterios son varios. Asimismo, en 1940 la mayorfa de los derechos de
distribucién de la Corporacién Disney fueron concedidos a la RKO
Radio, compafifa cinematogréfica vinculada estrechamente a la
United Fruit Co., la National Can y la Atlas Corporation. La misma
RKORadio produjo “El reyecito”, personaje creado por O. Soglow que
representaba los intereses de la m4s alta aristocracia.

Prosiguiendo con la combinacién de dibujos animados y perso-
najes reales, en 1942 Disney produjo “Saludos amigos”,y “Los tres
caballeros” en 1943, cinta esta ltima protagonizada. por el gallo
mexicano Panchito, el loro brasilefio Joe Carioca y el pato Donald;
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con estos filmes Disney envié, al Pato Donald en calidad de embaja-
dor, a Latinoamérica. Segiin los criticos, el mensaje de estas cintas se
enmarca dentro de una visién folklorista y amistosa, que da la
impresién de tratar de disculpar a los Estados Unidos por su politica
de penetracién econémica y colonizacién cultiral #

Sin embargo, ni su indiscutible poderjo industrial -antes de la
guerra, Walt Disney tenia ya mas de 500 empleados-, ni el altisimo
nivel de su técnica de animacién pudieron con la competencia, que a
partir dela década del 40 se fue haciendo cada vez masimplacable. En
efecto Walter Lantz, creador de “Andy panda’ -famoso osito de
apariencia afelpada- dio inicio en 1941, auspiciado por la Universal
Studios, a la serie “Woody Woodpecker”’, mas conocido como “El
pajaro carpintero’’, “El pajaro loco” o simplemente “Loquillo”. Esta
serie introdujo la violencia y el placer por destruir las cosas en el
género de los dibujos animados. :

En el lapso de guerra, Disney se extendié hacia el campo del
mundo real y empezé a producir documentos did4cticos y de propa-
ganda. Por supuesto, siguié realizando dibujos animados y en 1946
estrené “Mike Mine Music”, filme similar a Fantasia en el que una
ballena desempefa una variedad de personajes liricos. Otras cintas
producidas por los Estudios Disney unos afios més tarde fueron
“Cenicienta’’ (1950), “Alicia en. el pais de las maravillas” (1951),
“Peter ‘Pan” (1953) y “La dama y el vagabundo” (1955). Una vez
pasada la guerra, toda la produccién de Disney tuvo al Pato Donald
como protagonista principal:

Desde’ 1951 el género documental adquirié un sitial muy
importante en la obra de Disney. Con-un aire de renovacién se
estrenaron documentales como: ““La isla de las focas™, “El valle de
los castores”, “‘La gran pradera’y “El desierto viviente’’; cinta en la
que se aproveché al maximo el teleobjetivo, lo cual permitié descubrir
todo un mundo de misterio y encanto; protagonizado por los anima-

les.®
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Por su parte, el Pato Donald reaparecié en América Latina a
partir. de' 1953, a través de una serie de documentales que luego se
expandirfan-a otros continentes; la serie ‘‘Gentes y paises’ dej6é
entrever el interés quela Corporacién Disney ha tenido desde siempre-
paracontrolar ymanipular intelectualmente alosnifos, sobretodo.®
Unos anos maés tarde, peliéulas como Davyd:Crokett (1955)'y Mary
Poppins (1965) circunscribieron -a Disney en el ambito de un cine
dedicado a un piblico joven, muy diferente a la obra de sus primeros
afos. :

Después de la estilizada opulencia de “La bella durmiente”
(1959), que:no logré atraer a las audiencias como se esperaba, la
Corporacién Disney tomé para sus guiones historias contempora-
neas; de ahf que su siguiente largometraje fuera “Los 101 ddlmatas™,
basada en la novela de Dodie Smith. Segin el animador Chuck Jones,
solo a Disney se le ocurriria hacer una pelicula de dibujos animados
protagonizada por 101 perros moteados; para este animador, director
de la Warner Brothers, su productora hubiese tenido problemas
animando tan solo-uno de los perros. De acuerdo con Disney, para la
realizacién de esta cinta se utilizaron 6°469.952 dibujos, todos pinta-
dos a mano. Este largometraje fue el primero que superé los 10
millones de ddélares-en su debut-y recaudé mas:de.200 millones de
délares en todo el mundo.

"Los 101.dalmatas" fue producto de una nueva técnica llamada-
xeroxgrafia cuya utilizacién posteriormente serfa muy comin en la
industria de la animacién. Esta técnica fue inventada por Ub Iwerks,
quien modificé una fotocopiadora para reproducir los dibujos de los
animadores directamente en los acetatos, en lugar de que ellos los.
tracen con pinceles. - - '

En 1968 asomé otra produccién de Walt Disney denominada
“Laespadaen la piedra’’, que contaba la historia del joven rey Arturo.
El siguiente largometraje fue “El libro de la selva’’ (1967), basado en
un libro del mismo nombre de- Rudyard Kipling; durante afios el
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animador Bill Peet presioné a Disney para hacer un filme basado en
la historia de Kipling, hasta que Disney finalmente obtuvo los
derechos del escritor y el trabajo empezé. Esta fue la iltima produc-
cién que la casa Disney realizé bajo la tutela de su fundador, pues el
15 de diciembre de 1966 Walter Thommas Disney murié de cancer en
un hospital que quedaba frente a su estudio. Antes de morir, éste
habia dado su aprobacién para trabajar en un nuevo proyecto: “Los
aristogatos”, estrenada en 1971; luego “Robin Hood”’ en 1973, para
cuya produccién se contraté a animadores jovenes, pues los antiguos
comenzaban a retirarse.

En 1977 se realiz6 “‘Losrescatadores”, pelicula en laqueseuni6
el talento de los viejos.animadores y el de los recién empleados,
obteniéndose un rotundo éxito; sobre esta cinta Charles Chaplin dijo:
“Los rescatadores es el mejor largometraje de dibujos animados que
Disney haya producido en una década o mds; la méas graciosa,
inventiva y'coherente desde el principio al final, y probablemente la
més importante de todas. Toca, gracias a la fantasfa, las vibraciones
de la vida real y de los sentimientos reales” ® Basada en la historia
de Marjorie Sharp, la trama de esta cinta habla de las aventuras que
tienen dos ratones para rescatar a una nifia huérfana, presa enlacasa
de una villana que la obliga a buscar un fabuloso diamante.

En 1988 apareci6 la pelicula mds innovadora, imaginativa y
exitosa de dibujos animados: ‘¢ Quién incriminé a Roger Rabbit?”,
una coproduccién de Steven Spielberg y Disney, basada en la novela
de comedia y misterio de Gary Wolf “Who Censored Roger Rabbit?”.
En esta realizacién, por primera vez actores reales y protagonistas
animados compartieron espacios tridimensionales en la pantalla;
costé 45 millones de délaresy fue animada totalmente a mano por dos
equipos que trabajaron en Londres y Los Angeles. Cada cuadro de
accién real fue impreso en una fotografia inmensa, en la que los
animadores hacian coincidir sus dibujos con los movimientos de los
actores; los dibujos fueron trazados y pintados en acetatos, y fotogra-
fiados y combinados luego con'la.accién real gracias a impresiones
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Opticas. Esta cinta gan6 mas de 150 millones de délares, sus protago-
nistas fueron sujetos de la mé4s grande campana de mercadeo y segin

~unode susanimadores, Katzenberg, fue una de las peliculas de mayor
dificultad, y que demandé mucho tiempo a la Corporacién Disney
realizarla. ' '

De todos modos, y sin lugar a dudas, es absolutamente necesa-
rio decir que la Segunda Guerra Mundial terminé con la época de oro
de Walt Disney en la historia del dibujo animado.

L.5. Los dibujos animados en la postguerra y la UPA

Debido. a la huelga. realizada en ese entonces por los mil
trabajadores de los estudios Disney (1941) -después de un periodo-de
gran inquietud- la producciéi de esta gran empresa empezé a perder
el ritmo alcanzado en los anos anteriores. Disney mostraba cada vez
menos su estilo paternal, pas6 a formar parte del cuadro anticomunista,
reaccioné negativamente ante el intento de sindicato que perseguian
sus empleados y apoy6 incondicionalmente a McCarthy en su “cace-
rfa de brujas”. Segiin el propio Disney, la huelga de sus trabajadores
- no fue mas que “un grupo de comunistas (jue trataban de acabar con
sus artistas, pero que no pudieron hacerlo’’. Ademas, afirmé-que uno
de los fundadores de lo que luego serfa la United Producctions of
America (UPA), David Hilberman -quien era uno de sus artistas de
planta- se introdujo en sus estudios para curiosear, acusindolo de
comunista.??

La Segunda Guerra Mundial disminuyé el mercado para las
peliculas, lo que sembré el temor de despedido en los empleados de
Disnéy; luego dela huelga, las relaciones laborales se hicieron mucho
-mds formales, debido a la desconfianza que Disney tenfa en su equipo.

" Yentonces, la ya mermadavestab.ilidad de los Estudios Disney,
que para 1960 tenfan un déficit de 1’300.000 délares, se tambaleé atin
mas con el fortalecimiento de la competencia que presentd nuevos



78 / Karina Castro / José Rodrigo Sanchez

personajes animados. Entre éstos estan Porky (1935), Piolin y Silves-
tre (1946), Sam Bigotes (1945) y Speddy Gonzdlez (1953), de Friz
Freleng; el conejo Bugs Bunny, el Pato Lucas (los dos en 1939), Pepe
LePew (1945) y el Coyote'y el Correcaminos (1949), de Chuck Jones;
las Urracas Parlanchinas (1939), dela Columbia, y Supermdn (1941),
de los hermanos Fleischer. Ademas, el apogeo de los Terrytoons, de
Paul Terry (1942) -Mighty Mouse fue uno de los mas representativos-
.y de “Tom y Jerry”’ (1943), salidos de la imaginacién de William
Hanna y Joe Babera (empleados de Fred Quimby, de la Metro
Goldwyn Mayer), y ganadores del Oscar en 1943, 1944, 1945 y 1946.

El derrumbe econémico de la Disney fue detenido gracias a los
parques de diversiones que Walt'creé -especialmente Disneylandia,
abierto en 1955. El mercado captado por toda esta franquicia permi-
ti6 que esta compania continte con la realizacién de dibujos anima-
dos, los que a la vez contribuyeron a construir mas atracciones en los
parques y un mayor ntamero de mercancias que vender gracias a los
nuevos personajes. Es un proceso ciclico sin mesura. ’

Mientras tanto, e'nti‘e las consecuencias que produjo la huelga
de 1941 de los empleados de Burbank, est4 la creacién de una nueva
empresa que revolucionarfa la historia de los dibujos animados: la
Unlted Produictions of America (UPA) en 1943, la cual aglutiné a un
sinntmero de animadores, experlmentadores de técnicas mas senci-
llas. Estos querfan-dar rienda suelta a nuevas formas de dibujos
animados y romper con el realismo de Disney para crear series con
méas contenido social que permitiesen el uso de nuevas técnicas
graficas para su trabajo. '

~ Pero inclusive antes de 1943; los europeos Viking Eggerling,
Walter Ruttman, Fernand Léger, Francis Picabia, Moholy-Nagy y
otros artistas experimentaron nuevas formas de expresién grafica
abstractas de gran calidad. Por ejemplo, en 1931 Oscar Fischinger
produjo sus pnmogemtas sinfonfas a las cuales seguirfan en 1933 las
peliculas abstractas en color de Len Lye, las mismas que fueron el
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precedente del exitoso trabajo del animador escocés Norman McLaren
para la National Film Board de Canad4 (de cuya técnica hablaremos
mas adelante). De entre todos estos audaces realizadores muy pocos:
pudieron hacer mas que una obra ocasional, pero sus filmes han
resistido al inexorable paso'de los afios de mejor forma que aquellos
que tienen por escenario la vida real. Los estilos de estos visionarios
son muy distintos entre sf y casi en su totalidad derivan de los estilos
artisticos de vanguardia, a diferencia de los animadores de peliculas
comerciales que tenfan como fuente a cuentos infantiles y no a
movimientos estéticos contemporaneos.

Al terminar la guerra, el cine de animacién escalé cumbres
nuevas. Dibujantes de la talla de Stephen Bosustow, Pete Burness,
Robert Canonn, John Hubley, Art Babbit y Ted Parmelle, entre otros,
impusieron la técnica de lo que se conoce como animacién limitada,
la cual se restringe a otorgar movimiento inicamente a ciertas partes
de los personajes (piernas y boca, por ejemplo). Bill Meléndez, uno de
los animadores de la UPA, describe a los estilos que se utilizaban en
esta asociacién como dibujos animados. producidos sin trazar dibujos
innecesarios. Sin embargo, este estilo no significaba que los dibujos
animados perdieran su movimiento y pasaran a ser artificiales; al
contrario, los movimientos eran tan estilizados como sus disefos.%

‘La animacién limitada de la UPA fue un éstilo que los artistas
escogieron por su propia voluntad; de ninguna manera.la empresa
buscaba abaratar costes con este proceso ya que contaba con presu-
puestos comparables a los que tenfa la Warner Brothers. Aunque la
diversidad grafica de la UPA era abundante, la mayoria de sus
producciones compartfan tres elementos caracteristicos: historias no
convencionales, que generalmente introducfan patrones modernos;
graficos contemporéaneos,y formas mas estilizadas para hacer dibujos
animados. De esta manera, los grafismos menos representativos
empezaron a asomar en las peliculas de dibujos animados, lo que
significé que deunareproduccion detallista de movimientosanimales
y humanos, enmarcados en un excesivo naturalismo, se pasara a un



80 / Karina Castro / José Rodrigo Sanchez

estilo de animacién hecha en base a los pardmetros de los grandes
maestros de la pintura como Matisse y Picasso, que utilizaban trazos
vivaces y lineales.

Herb Klynn, uno de los administradores dela UPA, sostuvo que
ninguna produccién de ésta fue hecha con un mismo estilo; en unas
se utilizaron figuras lineales, en otras estilos redondeados, y cada
produccién parecfa ser un experimento creativo e innovador. Esto
hizo que la UPA llegue a ser lo que fue, y lo que estableci6 que esta
asociacién no solo tenga una rebelién contra Disney y sus limitacio-
nes, sino que fuera una cuna de investigacién para nuevas formas de
dibujos animados. Pero antes que en las técnicas, los aportes de la
UPA se enmarcaron en la manera diferente de contar historias.
Segiin Charles Solomon, una de las mayores contribuciones de este
gremio al arte de los dibujos animados fue permitir a todos sus
artistas la experimentacién de diferentes procesos de produccion
acordes con un estilo personal; esta apertura hubiera sido imposible
en otras industrias.

Para el critico Arthur Knight la diferencia bésica entre los
estilosde Disney y los de la UPA se basé en el hecho de queesta Gltima
eliminé de sus dibujos animados a los tiernos conejos, patos, ratones
y demas mascotas que Disney siempre utilizaba; ademas rest6 impor-
tancia a los detalles de los fondos que en las peliculas de Disney eran
siempre tan resaltados y que hacfan que, pdr ejemplo, los arboles
parezcan arboles y que el agua fluya como ella misma. Lejos de estos
patrones, la UPA adopt6 figuras bidimensionales que se mostraban
tal como eran, es decir, dibujadas, y que no trataban de convencer al
telespectador de otra cosa.®

Los directores de la UPA mas prestigiosos fueron Cannon,
Hubley y Burness. Mientras Cannon y Hubley experimentaron con
los potenciales de nuevas formas de animar dibujos, Burness, con su
serie “Mister Magoo’’, personaje tozudo, cegatén y siempre optimista
creado en 1949, fue quien sostenfa econémicamente a la UPA. Los
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filmes que lanzaron al podium de la fama a Hubley fueron: “Rooty-
Toot-Toot”’ (1952) -los gréficos utilizados en esta cinta fieron tan-:
sofisticados que el critico Robert Benayoun comparé el rostro de una
delas protagonistas conla cabeza deunadelasodaliscasde Modigliéni-
y “Los cuatro posters”’, realizada en el mismo afo, cuyo estilo se basé
en secuencias simples de animacién para indicar pasajes de tiempo o
cambios en los caracteres del mundo.:

-~ El genio de Hubley fue tomado por un grupo de artistas
yugoslavos, quienes fundaron una unidad de animacién llamada El
Estamento Colectivo; este grupo protesté contra las condiciones
establecidas 'y luché por convencer que la animacién es dar vida y
alma a un disefo, y no la copia de dibujos, sino la transformacién de
la realidad. Este tipo de pensamiento reflejé la influencia de Hubley,
quien varias veces puso en sus producciones ideas controvers1ales ya
que atentaban contra lo establecido por el sistema. o ‘

Las series de la UPA que mé.s‘aéogida tuvieron fueron “Gerald
McBozng Boing” y “Madelme“ (1952); en ambos ﬁlmes Cannon
mtrodujo formas de movnmento plastlcas que hacian ver volar a los:
protagonistas en la pantalla. Gerald McBomg Bomg fue presentaba
mas de 30.000 veces en Nueva York y los criticos de la r\ewsit;a' Life
sefalaron que la UPAcon esté serie estaba mostrando a la audiencia
que los dibujos animados no necesitan ser violentos para ser popula-
res; que podian ser artfsticos e inteligentes, tal como Gerald McBoing
" Boing. En esta etapa de renovacién también asomé “Historia de la
misica’(1953). @ - e ,

-La decadencia dela UPA empezé a tomar forma por problemas
politicos producto de la postguerra; grupos anticomunistas sostuvie-
ron que varios de los artistas de la UPA enarbolaban'la banderaroja.
Las presiones se hicieron cada vez mas fuertes y los artistas se
dividieron para abrir sus estudios independientes.. Por ejemplo,
Hubley abrié su productora llamada History Board Films que llegb a
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ser una de las empresas més exitosas en la produccién de comerciales
para televisién. Entre los artistas de la UPA hubo una gran camara-
derfa, destruida por la intervencién de los anticomunistas, y aunque
a los estudios de esta asociacién los premios y las criticas a favor
seguian llegando, la etapa mas imaginativa de'la UPA sucumbi6 a
mediados de 1950. Sin embargo, en 1956 el grupo alcanzé tres
nominaciones para el Oscar -algo nunca alcanzado por Disney- por
algunos cortos de las series “Gerald McBoing Boing on the planet
Moo”, “The Jaywalker” y “Magoo’s puddle jumper”, resultando
ganadora esta tiltima. De acuerdo con uno delos miembrosdela UPA,
Leo Salkin, “si Dios fuese bondadoso, la UPA hubiese sobrevivido”.%

Una vez que la UPA establecié el concepto de ‘“‘animacién
limitada” éste fue recogido por la naciente industria de la televisién,
la cual lo tomé como un experimento, adaptandolo y convirtiéndolo
en un proceso para abaratar los costos.

1.6. Televisién y dibujos animados

Originalmente la televisién representé un papel secundario
para la industria de la animacién. Sin embargo, al final de 1950,
debido a que su uso empezé a masificarse y a que varios teatros
cerraron,-la pantalla chica abrié la puerta de la popularidad a los
dibujos animados. En la década de 1960 éstos ocupaban un lugar
importante en la programacién televisiva. ' o

La.primera serie de dibujos animados que se produjo para
television fue “El conejo luchador’” (1949) creada por Jay Ward y
Alexander Anderson Jr. en animacién limitada. Esta serie tenfa como
personaje a un heroico y diminuto conejo vestido de caballero que -
galopaba en su caballo, siempre protegido por una armadura, y que
debuté en la NBC: ‘ '

Para esta épocalos articulos de prensa decian que poco ofrecian
los dibujos animados en televisién, y qué lo que se veia era material
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desactualizado y ofensivo a los estdndares de entonces; se quejaron
ademads de su baja calidad técnica. Pero segln Solomon, la produccién
televisiva salvé a la animacién estadoumdense pues sin la conocida
1ndu§tr1a de los ‘““sabados por la mafnana’ -gracias a la que se
transmitian series de animacién limitada en dicho horario- la produc-
cién de dibujos animados hubiese disminuido notablemente, ya que
los costos de produccwn de empresas ¢omo Disney eran demasiado
altos y habfa que reducirlos de alguna manera.% '

Losprogramas de dibujos animados que se pasaban los sabados’
por la mafiana bésicamente tomaban sus guiones de'shqws de accién
real como “La familia Adams”’ o “Las nuevas aventuras de Gilligan”’.
Con el fin de producir mas series para llenar los espacios televisivos
del fin de semana, el método de la animacién limitada se utilizé cada
" vez mas. Los productores de televisién, deseosos de reducir los costos, '
lograron, por ejemplo, producir media hora de “Las aventuras de
Superman’” a un costo de 36.000 délares, monto que Disney invertia
en siete minutos de una de sus producc1ones hecha ademés, treinta
anos antes.

.En 1955 la CBS empezé a producir en televigién la serie de los
“Terrytoons”, y Walt Disney mostré una antigua produccién de
cortos a la cual llamé “El club de Mickey Mouse”: Un ano después
aparecié el primer especial de dibujos animados para televisién qué
duré 15 minutos y fiie una versién del ballet Pretrushka, dirigida por
 John Wilson; un veterano de la Disney ydela UPA este trabajo gano'

algunos premios internacionales. - :

En 1957 se presenté “El p(ijaro loco’’ para televisién; de Walter
Lantz, pero el debut que tuvo mas acogida en la audiencia fue el
expuesto por la-Warner Brothers en la ABC, en 1960: “El show de
Bugs Bunny”’, dibujado por Chuck Jones; éste, juntocon Friz Freleng:
y Bob McKimson fueron los directores més importantes de esta
empresa entre los ultlmos afosdela decada de 1950 ylos primeros de -
la de 1960. Lo
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Cuando la Metro Goldwyn Mayer cerré su departamento de
dibujos animados en 1957, los productores, directores y ganadores de
Oscares, Bill Hanna y Joe Barbera, decidieron unir sus recursos y, con
el apoyo del director George Sidney, formaron el estudio Hanna
Barbera. Su propésito fue crear series de dibujos animados de seis
minutos para la televisién, a un costo de 3.000 délares cada una. Para
producir a este precio, los Hanna Barbera empezaron a utilizar la
animacién limitadd, ciclos, los mismos fondos y rasgos menos
estilizados en los dibujos. Bajo estos pardmetros nacié “Ruff and
Reddy’’ (unaserie protagonizada por un perro yun gato). Unafo mas
tarde debuté “Huckleberry Hound”, el famoso perro azul de los
Hanna Barbera, que apareceria cantando ‘“Clementina’ mientras
desarrollaba diversas acciones. Este show dio pie para que luego
apareciera el de “Pixie y Dixie’’, dos ratones que odiaban al gato Mr.
Jinx. La fama de Huckleberry Hound fue superada por otra produc-
cién deé los mismos Hanna Barbera, “El oso Yoggi”’, quien en compa-
fifa:de Bubu robaba canastas de comida en el parque de Yellowstone.

No obstante, el éxito mas grande de los Hanna Barbera apare-
¢ié en 1960 con ““Los Picapiedra’. En un principio los realizadores se
pasaron dos meses buscando un auspiciante para esta produccién,
pero ‘cuando la consiguieron se encontraron con un problema: el
auspiciante querfa tener un episodio semanal. Debido a esta peticién
inesperada tuvieron que solicitar la ayuda de Warren Foster quien
escribié para varias semanas guiones de los Picapiedra en un tiempo
récord. Esta serie, que hizo su primera aparicién en la ABC, tuvo un
rotundo éxito y se convirtié en el programa estrella que niillones de
nifios seguirian los viernes por la noche. En un principio, la trama de
esta serie gird en torno al hecho de qle sus protagonistas siempre
estaban preocupados por hacerdinero de forma répiday facil, y el giro
de sus historias estaba dado por algin suceso que impedia lograr este
cometido. Este tipo-de trama se utilizé en el mencionado programa
hasta 1962, ano en el quelos estudiosHanna Barbera decidieron crear
una nueva serie con sus mismos personajes. En esta nueva produc-
ci6n, la esposa de Pedro Picapiedra se convierte en madre al traer al .
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mundo a una simpética hija llamada Peebles, que aparecié acompa-
hada deun super fuerte bebé llamado Bamm Bamm, adoptado por los
amigos més cercanos de Los Picapiedra: los Marmol. Desde entonces,
Los Picapiedra cuentan historias relacmnadas con las tipicas preocu-
paciones de los padres por sus hijos.

" Dos afios después de la aparicién de Los Picapiedra se estrené
la serie “Los Supersénicos”, también de Hanna Barbera que en un
principio no tuvo acog1da, fue en los afios 80 cuando ¢ conomeron la
fama, gracias a una extensiva campafa de mercadeo qué resaltaba las
cualidades de los programas de ciencia ficcién, y por ende las de los
futuristicos protagomstas supersénicos.

Con tres Oscares (“Moonbird”, 1959; ‘“The Hole”, 1963, y
“Tyuana Brass Double Feature”, 1967) y otras nominaciones y
premios, John Hubley y su esposa Faith fueron los méas célebres
animadores independientées de Estados Unidos. Los esposos Hubley
se conocieron cuando trabajaban en la UPA y unieron sus talentos,
e incluso el de sus hijos, en la produccién'de comerciales para
televisién y series de dibujos animados. Hubley exploré nuevas
posibilidades en el campo del sonido de los dibujos animados; por
primera vez utiliz6 voces de nifios en lugar de las de actores adultos;
este experimento se realizé en un comercial para el cereal “Maypo”.
Posteriormente, Hubley us6 la voz de sus hijos en peliculas que le
hicieron ganar algunos premios. Pese a su muerte inesperada en
1977, su esposa continué ensefiando y produciendo dibujos animados,
hasta que en 1985 concluyé “El ojo césmico*, produccién que combi-
naba una antigua y una nueva animacién, imaginadas por Hubley.
Estetrabajo se constituyé en el primer largomeétraje realizado por-un
productor ihdependien.te.

Regresando enla historia, hay que observar que en 1964
aparecieron “Lasaventurasde Jonny Quest’’, nuevamente dela mano
de los Hanna Barbera; sus capftulos, que duraban un poco més de lo
convencional, sedifundieron ampliamente en la televisién estadouni-
dense y ahora se pasan por el canal ecuatoriano SfTv.
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‘En. 1966 los dibujos animados empezaron a determinar su tipo
de audiencia, ya que los primeros programas televisivos de este
géné'ro‘ intentaron entretener tanto a adulﬁos como a ninos; pero
durantela década de los afios 60 se produjeron dibujos animados para
la ya conocida industria de los sdbados por la mafana, es decir para
los nifnos, porque éstos eran quienes consumfan mas televisién en el
horario matutino del fin de semana. Las series ammadas destinadas
para este fin, entre otras, fueron: ‘“King Kong”, “El gorzla Maguila™

y “El show de Pedro Papa’, transmltldas por- la ABC. La CBS
transmitié por su parte “‘Las nuevas quenturas de Supermdn”’, “El
hijo de Frankenstein y los imposibles” y “El fantasma espacial y el
nifio Dino’’; la NBC en cambio difundfa “El Super 6. Nlnguna de
estas produccmnes se puede sefalar como memorable

_Enel lapso de‘1940-1950 las audienciasidentificaban facilmen-
te entre un dibujo animado de la Warner Brothers y uno de la Disney,
pues el estilo en los trazos era inconfundible. Desde 1960 en adelante,
la industria de los sabados por la mafiana determiné la falta de una
identidad en cada produccién, tanto por la cantidad de series que se
pasaban, como por la similitud de los temas que transmitfan. Los
cuatro estudios que dominaban en ese entonces el mercado fueron:
Hanna Barbera, DePatie-Freleng, Filmation y Ruby-Spears.

. En respuesta a.las criticas dela audiencia, la cual alegaba que
el contenido de los dibujos animados transmitidos era demasmdo
violento (“Los cuatro fantdsticos”, “Batman”, “Acuamdn’’), la pro-
ductora Filmation creé “El show de Archie” (1968) televisado por la
CBS, que constituyé un éxito total. Esta serie contaba la historia de
un grupo de adolescentes que representaban situaciones de la vida
cotidiana.

En 1969 reapareci6 la Hanna Barbera con “Scooby-Doo”’, perro
que no se bas6 en una mascota real y que fue antropomorfizado como
la mayoria de sus antecesores para agradar a la audiencia. En este



Dibujos Animados y Animacién / 8T

mismo afio DePatie-Freleng decidi6 no quedarse atrasy estrené “La
pantera rosa’’, serie -jnspirada en la comedia de Blake Edwards.

“El gordo Albert y los chicos Cosby , cuyos guiones fueron
creados por Bill Cosby y un conjunto de educadores de la UCLA,
asomaron en 1972 con Filmation ala cabeza. Esta serietrataba sobre
las frustraciones y los problemas que tienen losnifios cotidianamente.
El gordo Albert ylos chicos Cosby alcanzé impresionantes raitings de
sintonfa y se transmitié por la ABC en 1981.

Sin embargo pese a que los raltmgs indicaban que los dibujos
animados eran bien recibidos por la aud1enc1a el consenso general
entre los animadores conflufa en que la técnica de los dibujos
animados habfa declinado gradualmente durante la década de 1970.
Todos se preguntaban épor qué los nifios no podfan ver dibujos
animados de la calidad de los producidos treinta afios atras? y la
respuesta era sencilla: los dibujos animados de la década del setenta
eran malos, porque no habfa razén para que fuesen buenos; pues las
firmas de dibujos animados recibfan numerosos contratos, que pro-
vocaban atractivos resultados financieros, pero desastrosos produc-
tos estéticos, seglin los mismos animadores que los realizaban.

Con el fin de abaratar costos, gran parte del trabajo se
subcontraté en otros paises, donde la mano de obra era m4s accesible
econémicamente; por ejemplo Jap6n, Taiwan, Corea, Australia y
Espana; en estos pafses se pintaban los dibujos diseﬁadc;s por direc-
tores estadounidenses. Durante los afios 80 algunos estudios extran-
Jeros, como el Tokio Movie Shinsha, ingresaron al mercado estado-
unidense y empezaron a ganar territorio, por lo que los animadores
del pafs del norte buscaron amparo legal.

En 1981 la Hanna Barbera presenté su popular serie “Los
Putufos”, adaptacién de una conocida tira cémica francesa. Casi
veinte afios antes -entre 1959 y 1961- el primer equipo de la Televi-
siéon de Animacién (TVA) de la Sociedad de Produccién Belga,
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compuesto por cuatro personas y el renombrado director de dibujos
animados belga Eddy Ryssack, produjo dos cortos de dibujos anima-
dos en cine sobre los Pitufos: “Navidad’’, pelicula de siete minutos en
blanco y negro, inspirada en ilustraciones de André Franquin, y “El
ladrén de. Pitufos”, también en blanco y negro, de 12" minutos de
duracién.” . : o

" También en la-década de los ochenta -1983-- aparecié “He-Man
y los amos del universo”. Producida por Filmation, esta serie fue
severamente cuestionada por introducir patrones de violencia entre
los nifios que la observaban; pese a las criticas, la serie continué
transmitiéndose sin que sus niveles de sintonfa declinaran:

La serie televisiva de Los Picapiedra hubiera sido la maés
famosa de todos los tiempos en la pantalla chica si no fuera por “Los
Simpsons’’, que hicieron su aparicién en 1989, en un programa
especial de Navidad de-media hora de duracién, transmitido por el
canal Fox; para 1990 era ya una serieregular, que se transmitia media
hora cada domingo. Esta-serie nacié de las tiras cémicas de “The
Tracey Ullman Show’’, creadas por James Brook, Matt Groening y
Sam Simon; ahora est4 dirigida por el segundo de ellos. El desarrollo
de este programa se expandi6 de tal forma que partede su produccién
se realiza en Corea. ‘

La popularidad de Los Simpsons no se qued6 ahi y siguibé en
aumento hasta que el Fox decidié pasarla los jueves por la noche,
superando en sintonfa al “Show de Bill Cosby”. Durante 1992, en su
campafa presidencial, George Bush dijo durante uno de sus discur-
sos: “Las nacionesnecesitan estar mascerca de los Walton, que de Los
Simpsons”. Como respuesta, su creador abri6 uno de sus shows en el
que Bart (uno de los protagonistas) miraba en la televisién un
discurso .de Bush y respondia al presidente: “Hey, nosotros somos
como Los Waltons; también rezamos para que llegue el final de la
depresién” % Esta serie.recibié los premios Emmy en 1990 y 1991;
también otras menciones como un premio ala comedia critica (1990);
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otro otorgado por la audiencia como el programa favorito de televi-
sién (1991), y uno dltimo, que la sefialaba como la serie mas popular
de dibujos animados (1993).

Los Simpsons, el programa de dibujos animados mas popular
de la era, no es un show para nifios y se constituyd en el éxito mas
grande de la Fox, a pesar de que en un principio el dibujante Matt
Groening pasé toda una verdadera odisea antes de que esta companfa
le comprara su proyecto. Este recelo se debié a los conflictivos
personajes de la serie, pero una vez que ésta entré en-el circuito
televisivo, no solo de Estados Unidos sino también en el de otros
paises, no ha dejado de batir récords de audiencia. Su gran sintonia,
segln sus realizadores, se atribuye al caracter critico de los guiones
y al sarcastico sentido del humor de los personajes; tal es asf que en
unos de sus capftulos se mostraba a los senadores de Estados Unidos
transformados en cerdos que comian délares y utilizaban la bandera
de su pafs para limpiarse la boca.

Groening no produjo la primera serie de dibujos animados para
adultos; en 1928 aparecié “Todo listo Hardon”, programa que conta-
ba chistes para adultos; pero no tuvo éxito y por ello sus productores
se volcaron a realizar dibujos animados para ninos. Luego, en 1972
Ralph Bakshi lanzé “El gato Fritz”’, que trataba de seducir a todo ser
con falda que se cruzaba por su delante; dicha serie alcanz6 un
relativo éxito.

Bakshi fue uno de los directores m4s exitosos de largometrajes
de dibujos animados en’la década de 1970; un afo después de El gato
Fritz presenté su pelicula “Trdfico pesado”, semi autobiografia que
muchos consideraron como su mejor pelicula. Sobre ésta, Bakshi
.comento: ‘“‘Siempre me he preguntado por qué los animadores tene-
mos que dibujar animales, en lugar de crear historias con humanos;
épor qué no hacemos algo que realmente sintamos? En Trafico pesado
mostré mi ambiente, Brooklyn; a mis ancestros hebreos, y a mi
familia”.” En esta pelicula, que trataba sobre un joven animador de
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Nueva York, muchas de las im4genes se mostraban oscuras, tristes,
violentas y con un alto contenido sexual; Bakshi utiliz varios tipos
de imagenes: unas de accién real, otras de dibujos pintados y otras de
dibujos fotografiados. El resultado fue de un realismo sorprendente,
seglin algunos espectadores.

En 1978 aparecié “Garfield”’,cémic sobreun gato perezoso que
adora la lasagna y que se ha convertido en uno de los de mas
aceptacién popular, hasta el punto de ser llevado a la pantalla chica
y ganar 4 premios Emmy; antes de protagonizar su propia serie de
télevisién, Garfield aparecié en las tiras cémicas de mas de 2.400
periédicos de todo el mundo. Esta fama le permitié a su creador, Jim
Davis, abrir una empresa para la promocién de articulos alusivos a
Garfield y a sus amigos, y continuar con la produccién de especiales
de televisién y nuevas tiras cémicas.

En 1990, la Warner Brothers, la Amblin y Steven Spielberg
unieron sus esfuerzos para producir “Las aventuras de los Tiny .
Toons’’, serie muy exitosa que sirvié de preludio para que surgiera
otro programa de alta aceptacién’popular, esta vez a cargo inicamen-
te de Steven Spielberg: “Animania’ (1993).

La industria de los sabados por la manana fue fuertemente
golpeada en 1991, cuando la NBC decidié reemplazar los dibujos
animados por programas de accién real; sin embargo, este golpe fue
superado gracias a la expansién del canal Fox para nifos, el cual
ingres6 al mercado en 1990y superé los raintings de la NBC en el
lapso de un afno. Este canal fue el que dio a conocer la popular serie
“Tazmania’’, producida por la-Warner Brothers en 1991.

1992 es el afio en el que asomaron los irreverentes Beavis and
Butt-Head, creados por Mike Judge, un animador autodidacta que es
también el creador de los sonidos guturales y nasales de ambos
protagonistas. Fue la Colosal Pictures la que compré esta serie para
transmitirla por MTV Liquid Television; pese a lacrueldad de susdos
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piromanfacos protagonistas, esta serie tuvo popularidad inmediata-
mente, debido a que representa las caracteristicas de una generacién
de adolescentes estadounidenses alienados, mostrando el comporta-
miento tipico de los sectores que aman el heavy metal. Adema4s, B&B
prenden fuego a los tachos de basura, destripan insectos y son un par
de desempleados que se divierten viendo programas de televisién de
mala calidad, creando problemas en los almacenes con la tarjeta de
crédito del vecino y a51st1endo alos campeonatos de destruccién de
tractores

Sobre estosdos personajes, en la revista Newsweek Jolin Leland
escribi6: “Esa serie representa no solo’'a perdedores; representa a
nuestros perdedores, producto de una era de declive”.!® Esta
controversial serieestuvo en los titulares de varios periédicosen 1993
en Estados Unidos, debido a que uno de sus cortos, segtn los criticos,
fue el causante de que un nifio de cinco afios incendie y provoquela
muerte de su hermana de dos afios. Los representantes de MTV
negaron cualquier vinculo entreel programay el comportamiento del
nino; sin embargo, cambiaron-el horario dela serie, delas 19h00 a las
23h00,y desde entonces evitaron hacer referencias sobre fuego en.los
cortos. LU o : -

1

En 1992 un producto cinematografico de Disney por primera
vez fue adaptado a la'televisién: “La pequeiia sirenita’, que atrajo
considerablemente a la audiencia por su show centrado en un perso-
naje femenino. En enero de 1994, los Estudio Disney anunciaron que
presentarian en television laserie “Aladino’’; en diciembre del mismo
ano aparecié la serie “Gdrgolas”,:y “The.shnookums meat. funny
cartoon show” en enero de 1995. ... . e T

Asimismo, en enero de 1994 Al Jean y Mike Reiss, dos produc-
tores ejecutivos de Los Simpsons, estrenaron la serie “El critico” que
debuté en la ABC. Se tratabade un personaje calvo Jay Sherman, que
trabajaba en televisién, y su primer capitulo inclufa im4genes de
estrellas de Hollywood dibujadas, que iban desde Schwarzenegger
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hasta escenas de la pelicula de Disney “La bella y la bestia’. Sin
embargo, el critico no logré ni alcanzar, mucho menos superar, el
impacto causado por Los Simpsons.

1.7. Publicidad y dibujos animados

_ En 1950 los requerimientos de la televisién comercial determi-
naron el mayor apogeo de la produccién de dibujos animados que se
haya conocido en la historia. Hablando en cifras, las cintas de
animacién cubrian cerca del 25 por ciento de toda la publicidad
mostrada por la televisiéon en aquel tiempo.

Los animadores reconocen que esta fue la era dorada de los
comerciales. En la cima de los estudios que los producfan estaban la
UPA, Storyboard Productions, Shamus Culhane Productions,
Playhouse Pictures y Quartet Films. Segtn Bill Meléndez, quien .
dirigi6 més ‘de mil comerciales, era estimulante animar disefos
contemporéneos y caricaturas de humanos en lugar de las tipicas
figurasdeanimales quese animaban en épocas pasadas. Otro animador,
Bob Kurtz, de la empresa Kurtz and Friends, sostenfa que la realiza-
cién de dibujos animados para comerciales incentivaba la imagina-
cién, ya que habfa que captar la atencién de la audiencia a toda costa,
por lo que se jugaba més con la técnica para innovar.

Amenudo, la mayoriade los comerciales eran masentretenidos
que los programas que interrumpian; uno de estos casos es el de los
primeros dibujos animados de Charles Schulz, una serie de comercia-
- les denominada “Peanuts’’, hecha para la Ford Falcon y en la que
aparecian los personajes del famoso dibujo animado “Charlie Brown™.

Los costos de produccién durante los cincuenta fueron modes-
tos; en 1956 un comeércial de 60 segundoé con animacién completa
costaba 12.000 délares, aproximadamente la cuarta parte de lo que
luego costaria en la mitad de los ochenta. -



Dibujos Animados y Animacion /93

La animacién ha sido relacionada con la publicidad desde la
época de El gato Félix; la popularidad de los protagonistas de dibujos
animados como Mickey, El p4jaro loco, Fresita y otros, crearon
pronto un mercado que dejarfa millones a susinventores. Durantelos
afios 70, en la mayoria de comerciales estadounidenses se utilizé la
animacion: en mds alto porcentaje dibujos animados y en el restante
animacién corpérea. '

En los ochenta los comerciantes descubrieron que las series y
peliculas animadas eran una via exitosa para vender sus productos;
de esta forma se produjeron series como “Mi pequerio Pony’’ (1985) y
“Transformers’ (1985). Las series eran resultado de la peticién de
empresas de juguetes como la Mattel; que buscaban y habfan compro-
bado que una serie de dibujos animados era la forma mas econémica
y efectiva de vender sus mercancfas. Seglin Solomon “‘el impacto que
tenfan las series de dibujos animados era mayor al de las campanas
publicitarias, porque las primeras llevaban un mensaje que apelaba
alos sentimientos delos nifios de manera méassutil y convincente que
los comerciales’ .19

La aparicién de los juegos de video tuvo también una gran
repercusion en el campo de la animacién. Steve Russell creé en 1961
el primer juego de video: “Spacewar”’, cuya programacién fue reali-
zada con el apoyo de la Digital Equipment Corporation y la
Programmed Data Processor; Spacewar tuvo mucho éxito y aseguré
el mercado para que se establezcan otras companfas productoras de
juegos de video. :

Tampoco podemos dejar de mencionar a Don Bluth y su
influencia. Este hombre fue parte central del consorcio que lanzé el
primer disco laser de juego de video; en julio de 1983, “Dragon’s Lair”
apareci6 bajo la tutela de Don Bluth, Advanced Microcomputer
Systems y Cinematronics. Bluth produjo 22 minutos de animacién
total para el juego a un costo de 1’300.000 délares; dicho juego se hizo
sumamente popular y recaudé 32 millones de délares en ocho meses.
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A su vez, empresas de juguetes empezaron a fabricar figuras de los
protagonistas del juego, y se empez6 a hacer una serie de dibujos
animados para pasarla en televisién.

Los discos laser de juegos de video se convirtieron rapidamente
en una mina de oro para los quese dedicaban a la animacién; pronto
cada estudio de animacién tuvo algo que ver con la produccién de
algin juego. Por su parte, Bluth lanzé, como animador independien-
te, “Space game’ en 1984 y luego .retomo el 4rea de las peliculas
animadas, en la que se habia iniciado.

El origen de Don.Bluth como animador se halla en la casa
Disney, la que dejé en 1979, y luego abrié su propio estudio. Entre sus
maés exitosas peliculas estan “An American Tail’’ (1986) y “The Land
Before Time’” (1988); esta Gltima produccién fue hecha por el estudio
Sullivan-Bluth para los directores Steven Spielberg y George Lucas.

La popularidad de las peliculas de ciencia ficcién, desde “2001:
la odisea del espacio’’, de Stanley Kubrick, hasta la trilogia de “La
guerra delas galaxias’ de Georges Lucas, incrementaron la demanda
de produccién de efectos especiales computarizados. Las casas de
animacién computarizada. como Abel Image Research, Omnibus
Digital Productions y ‘otras, empezaron a crear objetos
tridimensionales y todo tipo de ilusiones 6pticas que la audiencia
demandaba.” La Abel Image Research, de Bob Abel, fue una de las
primeras en usar dentro de series futuristicas esta tecnologia, que
también se empleé en la animacién de los logos de la cadena ABC-TV
en 1971. Ya en la mitad de la década de los ochenta se producian
comerciales animados en su totalidad por computadora.

El avance de las computadoras ayudé a que la animacion tenga
cabida durantelos ochenta en el 4readelos comerciales. Sin embargo,
si bien este tipo de comerciales eran aceptados por una audiencia cada
vez m4s creciente, se empezaron a despersonalizar; es decir, ya no se
identificaba a los productores de tal o cual publicidad, como cuando
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se sabfa que determinada cinta de dibujos animados era realizada por
la casa Disney u otro estudio, sino que habia una cierta tendencia a
la homogeneizacion.

Losvideosderock yel canal MTV fueron asimismoen la década
delos ochenta impulsadores de ciertas técnicas de animacién queiban
desde el uso de objetos tridimensionales, hasta el de animacién
computarizada.

1.8. Las computadoras y los dibujos animados

La primera pelfcula que introdujo graficos computarizados fue
“Catalog”, realizada por John Whitney en 1961; este cineasta yatuvo
su primera experiencia en 1958, cuando animé computarizadamente
la secuencia del titulo de la pelicula “Vértigo”’, de Alfred Hitchcock.
Sin embargo, la relacién entre la produccién de dibujos animados y
los gréficos computarizados se fortalecié a partir de 1982, gracias a
dos peliculas realizadas por la casa Disney: la primera fue “Tron”’, en
la que se aplicaron a los dibujos hechos a mano diversas superficies a
través de la computadora; pese a que la pelicula introdujo ciclos de

. colores y luces antes no vistas por el puablico, Tron carecié de éxito
porque tuvo un endeble guién. Esta cinta fue financiada por los
Estudios Disney, pero las empresas que se encargaron de la anima-
cién fueron TripleI, MAGI, Digital Efects, y Robert Abel y Asociados.
La otra produccién fue “Where the Wild Things Are”’, en la que Glean
Keane y John Lasseter hicieron que algunos fondos resultaran de la
combinacién de dibujos hechos a mano y graficos computarizados.

En 1984 Lasseter junto con Alvy Ray y Bill Reeves disefiaron
“The Adventures of Andre and Wally B”’, de la.casa Lucasfilm (de
George Lucas). Se trat6.de un cortometraje de dibujos animados, de
dos minutos de duracién, que ‘se hizo en computadora a base de »
elementos tridimensionales, y en el cual los movimientos no resulta-
ron como sus animadores esperaban, pues se parecfan a los de una
pelicula de animacién hecha con marionetas.
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Cronolégicamente avanzando, en 1985 un grupo de artistas de
Montreal produjo “Tony De.Peltrie”, en la que se combiné dibujos
hechos a mano con otros creados en computadora para contar la
historia de un pianista con ansias de ser famoso. En esta pelicula los
movimientos de Tony se parecen a los de un robot bien animado, pero
al fin y al cabo, un robot. En el mismo ano aparecié6 ‘‘Young Sherlock
Holmes”, que articula acci6n real con dibujos animados; este corto -
que en realidad dura pocos segundos- muestra a un caballero de
armadura que toma vida.

Un afo después, del departamento deanimacion computarizada
de Lucasfilm, conocido como Industrial Light and Magic (ILM), se
desprendié Pixar, empresa integrada en un principio por los ex
animadores de ILM; uno de ellos fue John Lasseter, quien produjo en
aquella época “Luxo Jr.”’, corto de 90 segundos de animacién
computarizada que se constituyé en uno de los pilares para que luego
aparecieran trabajos de mayor magnitud.

En el mismo afio (1986) los estudios Disney hicieron uso delas
computadoras para élaborar la cinta “The great mouse detective”, en
el cual las maquinas completaban la secuencia de algunos movimien-
tos. Desde entonces, la Disney formé un departamento exclusivo para
los experimentos con animacién computarizada. Fruto de esta bis-
queda aparecié “Oliver and company”’, realizada en 1988; este filme

_tenfamuchaaccién que se prestaba paralaanimacion computarizada.

Al afio siguiente, Disney experiment6 el uso del escaner con el
vobjeto de trasladar los dibujos a la computadora, para luego colorear-
los con un programa de computacion; esta técnica se usé en “The
Little Mermaid”’, pero en pocas escenas. Con el paso del tiempo, los
avances de estos experimentos se evidenciaron de mejor manera
hasta que en 1990 se estrend “The.rescuers down under”, cinta
producida sin el uso de acetatos. Todos los dibujos fueron escaneados
y pintados en computadora; de igual forma, los fondos y algunas
partes de la escenografia fueron superpuestas digitalmente.
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Pero, sin duda alguna, una delas masnotables producciones de
dibujos animados, combinada con la técnica de la animacién
computarizada, es “La bella y la bestia’’ producida por Disney en
1991. En ésta los dibujos fueron pintados en computadora y muchos
de los movimientos de cdmara también se realizaron en ella. Por
ejemplo, a la escena del baile de la pareja protagonista la iluminan
mas de 158 luces creadas en computadora y los complicados movi-
mientos dé cAmara de la misma también resultaron de aplicar tal
procedimiento. De igual forma, el carmin que aparece en las mejillas
de la dama es el mismo retoque utilizado en Blancanieves; la diferen-
" cia esta en que mientras en Blancanieves se contraté a una persona
para que “magquille’”’ a cadauno de los miles-de acetatos empleados en
esa pelicula, en La bella y la bestia se simplificé ese cuantioso y
costoso trabajo, gracias a una computadora que se encargé de crear
el rubor en las mejillas del personaje.

|3

La bella y la bestia cuenta una historia desarrollada en Paris
del siglo XVIII, en la que una inteligente y agraciada muchacha
acepta vivir con un monstruo malhumorado, pero bondadoso, con el
fin de que libere a su padre. La pelicula gané un premio de la
Academia, y recibié nominaciones por su musicalizacién.

En los anos siguientes, la Corporacién Disney produjo, median-
te dibujos hechos a mano y animacién computarizada, “Aladino™
(1992) -en la que por primera vez usé (en algunas escenas) la
herramienta conocida con el nombre de metamorfosis-, “El rey leén™
(1994), “Pocahontas’ (1995) -primera pelicula de dibujos animados
en la que Disney juega con un final no feliz-, en la que la protagonista
se basa en la figura de la modelo Naomi Campbell; “El jorobado de
Notre Dame” (1996), y “Hércules” (1997).

‘En El jorobado de Notre Dame se rompié con los. estdndares
utilizados hasta entonces por los estudios de Burbank a la hora de
realizar sus producciones. Este fue el primer filme basado en una
historia de literatura para adultos -la novela de Victor Hugo que lleva
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el mismo nombre. La cinta se realizé en tres estudios paralelamente
(Florida, California y Francia) y fue la primera vez que la casa Disney
contraté a artistas europeos. '

A partir de esta experiencia se incentivé el desarrollo de la
animacién computarizada, ya que antes de El jorobado de Notre
Dame, Disney contaba con un tinico departamento especializado en
esta area; pero desde entonces se abrieron estaciones de gréficos
computarizados para elaborar por separado animacién por
computadora y efectos especiales como hacer nevar o crear incendios.
Uno de los encargados de la animacién computarizada del filme
mencionado, Kirnan Joshi, sefialé que una de las diferencias entre
este trabajo y los anteriores fue la construccién y animacién de
modelos tridimensionales por computadora. Sobre el software utili-
zado, Joshi enfatizé que no existe un Gnico programa con el que se
pueda realizar una animacién éptima; aunque en El jorobado de
Notre Dame se utiliz6 basicamente el programa Softimage, se debi6
primero modelar las figuras en Crowd, un tipo de programa que
permite crear los personajes con caracteres similares a los que tienen
los dibujos hechos a mano.'®

Por su parte, el director del departamento de efectos especiales,
Chris Jenkins, explicé que en principio todos los efectos especiales de
El jorobado de Notre Dame fueron dibujados a mano, para luego
agregarles elementos a través de la computadora. Jenkins aseguré
que el éxito de la fusién de la técnica de dibujos animados y la de
animacién computarizada se logra cuando no se sabe en qué parte
termina la una y en cual empieza la otra.!®

Pese a que Jenkins emplea animacién computarizada, tiene
algunas observaciones sobre el uso de lamisma: “Pienso que tenemos
que ser cdidadosos y recordar que las computadoras por si mismas no
hacen nada, pero en manos de buenos artistas pueden lograr cosas
maravillosas y ahorrarnos una cantidad de trabajo increible; sin
embargo existen algunos rasgos, especialmente en las expresiones
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faciales que son muy dificiles de recrear en las computaddras Yy que
con un lapiz y papel se realizan con facilidad’’ . '

El filme que se consagr6 como el primer largometraje de
dibujos animados coinputarizados fue “Toy Story”’ (1995). La produc-
ci61i de esta pelicula duré dos anos y fue dirigida por John Lasseter,
de Pixar, con la colaboracién de los estudios Disney. En ella partici-
paron 110 personas que animaron tridimensionalmenté 366 objetos
modelados con impresionantes detalles. Paraunode los personajes se
disenaron 12.384 cabellos y para un arbol del vecindario se-crearon
alrededor ‘de 10.000 hojas. La obsesién por alcanzar un mayor
realismo "hi'zo, por ejemplo, que el investigador de Pixar, Loren
Carpenter, fotografie varias muestras de arena y grava para que los
auxiliares de animacién puedan crear la textura mas cercana a la de
un pavimento real. El storyboard de esta produccién consté de 25.000
dibujos: ' o - ‘

A cada objeto se modeld, animd, agregd una textura y sombred
gracias a un juego de luces facilitado a través de éomp'utadoras.
Basicamente, los objetos se modelaron con Alias software y MenV,
procedimiento disenado por Lasseter hace algunosanos; otrasfiguras
fueron digitalizadas a partir de un modelo de arcilla. Las miquinas
utilizadas para realizar este filme fueron Silicon Graphics.!%

El personaje principal de Toy Story es un juguete llamado
Woody -un Cov(rbb‘y-’ a quien el actor Tom Hanks prest6 su voz para
que comande a todos los juguetes de un nino, Andy; la misién era
‘salvar a los juguetes vecinos de un destructor infante: Esta es la
muestra méas representativa y éxtensa que hasta el momento se ha
realizado en dibujos animados hechos totalmente en computadora.

1.9. Los dibujos animados en otras partes

- Aunque la mayor parte de la evolucién y, por tanto, de’la
historia de los dibujos animadés se desarrollé en Estados Unidos,
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existen algunas muestras representativas de este género en otros
lugares.

Ya para 1920 habfan animadores en Alemania, Italia, Espaha,
Argentina, Rusia, China y Japén. En Alemania se produjo “El ballet
mecdnico” (1924), de Fernand Léger, y en el mismo afio, en la ex
Unién Soviética, aparecié “Soviets toys”, primera cinta de dibujos
animados producida en ese pafs, de manos de Aleksandr Bushkin.
Como parte de la ruptura que ciertos animadores intentaron estable-
cer frente al naturalismo de Walt Disney también estan los filmes
abstractos, en color, de Len Lye (1933). La pelicﬁla realizada por los
franceses Anthony Gross y Héctor Hoppin en 1934, “Joe de Vivre”,
es otro ejemplo de esa blisqueda de un estilo diferente-al de Disney y
sus animadores; pues estos Gltimos, con el afan de detallar la realidad
al maximo -sobre todo en los movimientos de sus personajes-, hacfan
delado la imaginacién. En 1938, el escocés Norman McLaren produce
su primer filme dibujando las imagenes sobre celuloide de 35 mm;
“Love on the wing’’ esun filme inspirado en las producciones de Len
Lye y realizado bajo la.supervisién del cineasta vanguardista brasile-
fio Alberto Cavalcanti..

.En Alemania el dibujo animado se caracteriz6 por su aplicacién
en la publicidad; luego del corto “Excelsior” (1912) de Julios
Pinscheweer el empleo del dibujo animado quedé fusionado al campo
de la publicidad; para 1936 casi todos los filmes de dibujos animados
producidos se destinaron a esta aplicacién. También el estilo abstrac-
to fue una de las singularidades en algunos dibujos animados alema-
nes, como se evidencié en las obras de Oskar Fischinger “La sinfonia
diagonal” y “Opus 1924 (1931-1932), quien con simples lineas
transcribia visualmente obras musicales. Unadelas principales casas
que produjo las peliculas de Fischinger fue la Gaspar Color.

Pero fue luego de la Segunda Guerra Mundial cuando los
dibujos animados empezaron a ser un medio de expresién que se
extendié con gran fuerza por todo el mundo. Por ejemplo, en Gran
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Bretafa, pese a que ya en 1930 se habfa constituido un departamento
de dibujos animados, la mayorfa de los estudios se formaron a
mediados de la década de 1950, época en la que se estrené ““Rebelion
en la granja” (1956), de John Halas y su esposa Joy Batchelor,
fundadores de uno de los estudios mas famosos de Inglaterra. Esta
pelicula -una de las mas importantes producciones europeas- se basé
en una novela de George Orwell quecritica duramente al estalinismo.
Las productoras de animacién mglesas cumplen hoy en'dia un papel
importante, sobre todo en el campo.de la animacién computarizada.

En 1940, el aleman Hans Held de la ciudad de Baviera realizé
en color la cinta de dibujos animados ““La unién hace la fuerza”y en
1943 Hans Fischerkosen produjo tamblen en color “El hombre de
nieve’ dlbuJo animado que tuvo gran acogida.

En Francxa entre 1940 y 1960 aparecieron los pr1nc1pales
trabajos de dos de los mas Importantes animadores franceses Paul
Grimault y Jean Image Grimault fue uno de los mejores boceteado-
res de algunos filmes memorables - "El espantapdjaros" (premio Emile
Reynaud en 1943), “El pequefio soldado’ (1947)-: ; pero Image se
constituyé en uno de los realizadores mas exitosos y populares de su
pais. Este animador, quien empleé en sus dibujos la formula de
Disney, fue uno de los primeros franceses que utilizaron los dlijOS
animados en el campo de las relaciones publicas. Entre las obras de
Image est4n algunas cintas como “La rapsodia de Saturno’’ (1947),
“Buenos dias Paris’ (1953), f‘Sei"zor Victor” (1957), entre otras.

En Italia se formé el grupo “Cartonl Animati Italiani Rome
(CAIR) que produjo “Las aventuras de PLnocho” largometraje de
cerca de una hora de duracién, y en el que se utilizaron 150 mil
dibujos. En 1942 asomé el primer filme italiano en colores: “Anacleto
yla hiena” dirigido por Sgrillil otraé prdducciones italianas son
“Polichinelaen el bosque” (1942) de Carloy Vittori Cossio, y “La rosa
de Bagdad” (1949) de Gino Domeneghml El largometraje mas
popular de dibujos animados europeds fue el italiano ““Allegro non
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tropo’’ creado por Bruno Bozetto (1977), que se asemejé a Fantasia,
de Disney. Entre los animadores europeos mas importantes de las
Gltimas décadas se encuentran Piotr Kamler (Francia) y Osvaldo
Cavandoli (Italia), quienes realizaron dibujos animados experimen-

tales caracterizados por trazos simples. '

“Garbancito de la mancha” fue la obra mas representativa del
dibujo animado espafiol, obra de Arturo Moreno producida por los
estudios Dufy Color; esun cuento de hadas donde un jovencito y una
cabra triunfan sobre la bruja Pelocha y el ogro Caramanca (2.200
metros de pelicula).

En 1962 el checo Karel Zeman lanzé “El barén fqntdstico”,
realizacién en la que participaron actores reales y dibujos-animados.
Este cineasta junto con Jiri Trnka fueron los animadores més
importantes de su pafs dentro del campo de animacién corpdrea (esta
técnica se analizard mésadelante). La escuela delosdibujosanimados

en la Repiblica Checa conté con’el apoyo del Estado; uno de sils
mayores representantes fue Eduard Hofman con “El pez de oro”
(1951), “La creacién del mundo” (1956) y “Por qué la UNESCO”
(1959), entre otras; otros animadores falnosos fueron Jiri Brdecka,
"El amor y el dLrLngle” (1948), y “Prenez garde” (1960)- y W.
Nehrebecki -”El profesor Filutek” y “El zoolégico” .

El animador polaco Stanislas Dobrzynski hizo algunos cortos
cémicosen el lapso de 1925-1928; posterlormenteradlmlrKowanko
un excelente caricaturista, produjo varios filmes para la Caja de
Ahorro, entre los que se destaca “En busca de la fortuna”. Otros
creadores de dibujos animados polacos fueron S. Janlk ”Atencwn -
yW. Welser - La carrera de bicicletas” .

En Bélgica Eddy Ryssack, quien llevo a Los Pitufos al cine de
dibujos animados, represent6 una tendencia individual en el mundo
de la animacién y fue uno de los animadores que mas siguieron la
- evolucién de este género. Ryssack hizo grandes aportes a la técnica de
los dibujos animados con tres cintas: “Teecth is money’ (1962),
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pelicula satirica sobre el mundo de los negocios, cuyo eje es: el fin
Justifica los medios; “El cocodrilo mayiisculo”, en la que se da gran
importancia al sonido, y “Cinema M an’’, representacién sarcastica de
un individuo que quiere pasarse toda su vida adorando a los idolos de
la pantalla. Alguna vez Ryssack comenté: “La produccién de dibujos
animados en mi pafs no es rentable porque el mercado local es
demasiado limitado y.los. precios son demasiado bajos para una
eventual produccién destinada a éste. Podria mejorarse la situacién
si la television, por ejemplo, diera libre curso a la iniciativa privada,
bajo la forma de peliculas comerciales o publicitarias”.!% Este
ferviente deseo no se cumplié, y en 1969 Rissack tuvo que cesar su
participacién en el cine de dibujos animados.

Otra de las producciones belgas de importancia es “Asterix, el
galo” (1968), inspirada en la serie de tiras cémicas del mismo nombre
creadas por Goscinnyy Uderzo. Esta pelicula fuedirigida por Dutilliex,
y desde un punto de vista técnico estuvo lejos de alcanzar la perfeccién.
de las producciones estadounidenses. Sin embargo, las realizaciones
belgas que hoy se hacen para series de televisién con los guionesde las
historietas de Gosciny y Uderzo son de alta calidad.

Mas tarde en Bélgica (1972j se dio a conocer “Lucky Luke”,
cinta basada en los cémics de Morris y Tchernia; producida por
Belvisi6n, fue el mejor filme de dibujos animados realizado en Bélgica,
segiin la critica, y estuvo en capacidad de competir con las produccio-
nes de Disney, tanto a nivel de argumento, como de animacién.

En Rusia uno de los mejores dibujos animados fue “Simbad el
marino” producido por las hermanas V. & S. Broumberg. En 1939 los
estudios de animacién se instalaron en Mosc1, Leningrado, Tiflis y
Yerevan;.en esta época las hermanas Broumberg realizaron “Ivdn y
la bruja Baba-Yaga”, cinta basada en la miisica de V. A_lexahdrov.
Posteriormente las instalaciones para fortalecer la produccién de
dibujos animados se multiplicaron; en Yalta (Crimea) se edificé un
centro de estudio para cine infantil. Los estudios Soyouzmultfilm,



104 / Karina Castro / José Rodrigo Sanchez

uno de los mas renombrados de Rusia; produjeron “Caperucita Roja”
de las hermanas Broumberg; “El gato con botas” de las hermanas
Broumberg y A. Kharpov y “Los tres mosqueteros’> de 1. Vano. Un
animador ruso de renombre también fue Lev Atamanov - “El antilope
de oro” y “La reina de las nieves”.

Si echamos un vistazo por Japén, encontramos que las prime-
ras experiencias de dibujos animados se remontan a 1924 cuando
Sanae Yamamoto produjo ‘“The Mountain to Abandon Old Women™;
tres anos mas tarde, Yasuji Murata cre6 “Octupus Bones”. Ambas
producciones versaron sobre temas de la cultura nipona. Durante la
Segunda Guerra Mundial las producciones japonesas de dibujos
animados fueron utilizadas sin excepcién como propaganda nacio-
nalista; entre éstas estuvo el primer largometraje de dibujos anima-
dos producido en ese pafs: “Momotaro’s Brave Navy” (1943), conside-
rado como un clasico. Su realizador fue Masaoka, quien afos mas
tarde seria parte del estudio Nihon Doga, fundado alrededor de 1950;
hoy, este estudio es uno de los mayores productores de dibujos
animados del Japén.'” En 1955 se establecieron estudios como
Bungei Shunju, Shogakkan y Kodansha, en los cuales aparecieron los
afamados animadores Shinta Cho y Noboru Baba, mientras que en los
primeros afnos dela década de 1960 asomé el Otogi, en el queserealiz6
“Vigje a lo fantdstico” (1962); un afo déspués, Mushi Productions
lanzé “Story of a Certain Street Corner”, cinta que gané un premio
por su expresionismo y musicalizaciéon. Esta misma productora saco
al aire la primera serie de televisién de dibujos animados japoneses
llamada “Astro Boy”’, popularizada al punto de exportarse a Estados
Unidos, y la primeraserie televisiva de dibujos animados en color bajo
6l nombre de “Jungle Tatei”’ (1965). En esta época, uno de los temas
més populares en los guiones de dibujos animados japoneses, eran los
deportes, y mas tarde lo serfa el de ciencia ficcién gracias a la serie
“Battle of the Planets” (1972).

‘Hoyendia, Japén enfrentaiguales problemasparala produccion
de dibujos animados que los Estados Unidos y Europa; los altos costos
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‘tequeridos para realizar series y peliculas de este género han hecho
que la nacién asiatica siga el camino de los Estados Unidos: contratar
marno de obra barata en Corea 'y Taiwan. En toda forma Japén esuno
de los exportadores-mas 1mportantes de dlbuJos ammados en todo el
mundo los - ' ' B

Si nos trasladamos a Amerlca Latina, encontramos que segun
el hlstonador suizo Bruno Endera el prlmer largometraJe de anima-
cién se produjo en Argentma en 1917 y. llevé como nombre “El
apostol” ‘Tal cinta era una espeCIe de satlra contra el pre51dente
argentino de entonces, Irigoyen,; lastlmosamente se destruyo en un
incendio ocurrido en la cinemateca argentina.el aho de 1969 y por
ello la mayoria de investigadores citan a Blanca Nzeves de Disney,
como el primer largometraje de dibujos animados en la historia. En
el pafs gaucho también se produjeron “Upa en apuros’ 1nsp1rada en
“Las aventuras de Paturuzu .y algunas reahzacxones de Garcia
Ferre de fecha incierta. De todos modos, estos logros del cine
argentmo en dlb\leS ammados apelan més a resaltar la mtehgen01a
del espectador que a menosprec1ar1a como ocurre con muchas pro-
duccmnes comerc1ales de hoy en d1a

En 1981 el dlrector argentmo Carlos Marquez Junto con el
productor Daniel Mallo llevaron a la pantalla chica el largometraje
“Mafalda”, que consistié6 en un montaje de todos los cortos para
television que hasta la época se habfan: hecho sobre dicho personaje.
Esta pelicula conserva los dibujos y el perfil sicolégico de los protago-
nistas originales creados por Joaquin Salvador Lavado, alias Quino;
ademas, Mafalda ha sido presentada en televisién a través de 108
cortos de aprox1madamente un minuto de duracién, dlrlgldOS por el
prestlgloso animador cubano Juan Padrén y estrénados en: Espana.
Todos estos cortometrajes recorrieron el mundo bajo el titulo de
“Qzainoscép’ios” en 1985, afio lleno de éxitos televisivos para la
extrovertida nifia dé seis afios nacida de la i 1mag1nac1on de Qumo en
1963 y dada a conocer un ano mas tarde.
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* Actualmente en Argentina se transmiten, al igual que en el
resto de-América: Latina, dibujos animados foraneos; uno de los de
mayor sintonia en ese pafs se llama “Hugo” -duende que busca
rescatar a su esposa Hugolina- serie de origen danés aparecida.en la
televisi6n por cableargentina en 1996, y de naturaleza interactiva. La
novedad de este programa es que su trama depende de los espectado-
res, ya que cada tarde seis o siete nifnos llaman al canal que lo
transmite para pedir que Hugo tome tal o cual decisién apretando los
botones de su teléfono. Este dlbuJO ammado no solo ha invadido
América Latina y Europa sino tamblen el continente a31at1co en
Turquia tiene gran aceptacién y tanibién es popular en Tailandia,
Israel, Eslovenla y Taiwan. Su ex1to lo hlZO merecedor del Premlo de
Oro del Cable en 1995 '

En ’Brasﬂ' se transmiten’ al gunas produbciOnes‘ de dibujos
animados, pero no es el género que acapara la mayor atencion de los
productoi‘es Uné de'los pocos canales que auspicia la produccién’de
dlbUJOS ammados es Tv Cultura, estacmn que ha tratado de v1ncular-
los con la educacmn debido a este interés nacxeron las series
“Cocoricé” y “Glub Glub” de atractlvos guiones. Glub Glub narra las
conversaciones que tienen dos pecemtos sobre los aspectos de la v1da
infantil, de los cuales se enteran a través de un televisor colocado en
el fondo del océano. Esta produccion se realiza utilizando dibujos
animados y otras técnicas como la de papel recortado y animacién
corpérea. En todo caso, y pese a que como se ha visto, existen
producciones brasilefias de dibujos animados, su namero es, bajo,
considerando los recursos yla gran poblacién con que cuenta ese pafs.

~ Haciendo un paréntesis, y tratando de sacar algunas conclusio-

nes sobre lo mencionado, para la cubana, Marfa Emilia Sudrez,
directora de filmes animados, en América Latina ocurrelo mismo que
pasa en Ecuador: 1a mayorfa de los productos audiovisuales consumi-
“dos por .el gran piblico, tanto en cine como, en. televisién, son
enlatados que provienen de paises foraneos.'” En efecto un anélisis
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hecho en la programacién de 70 estacionestelevisivasde Latinoamérica
y el Caribe en 1989 determiné que los programas menos producidos
en la regién eran, entre otros, los de dibujos animados; por-tahto,v la
invasién delasseries extranjeras de este género era aglutinante en ese
entonces.!? : :

: De las 245.80 horas semanales de dibujos animados que los
canales estudiados trasmitfan en ese entonces, 2365 eran de produc-.
cién extranjera, lo cual representa el 96.22 por ciento del total. De la
produccién nacional de toda esta regién.(3261.7 horas semanales),
apenas 9.3 horas (0.3%) correspondian a dibujos animados.!!!.

Este panorama, a decir del animador Juan Ruiz, se debe a la
falta de apoyo econémico para adquirir la insfraestructura necesaria
que-este tipo de realizaciones requiere; por ello; infimos grupos de
realizadores independientes en Venezuela, Brasil, Uruguay y Argen-
tinano pueden hablardeuna produccién estable y constante.El tinico
de los paises latinoamericanos que ha sacado la cara en este aspecto
es Cuba, que cuenta con importantes estudios en donde, a mas de.
producirse dibujos animados se desarrollan otras técnicas afines,
dirigidas a nihos y jévenes..

En Cuba, desde los afios 50 se empez6 a probar con el-cine de
animacién, y como resultado de ello se obtuvieron los primeros
anuncios comerciales (chocolate “Cresto” por ejemplo). Con el triun-
fo delarevolucién en 1959 esta clase de producciones adquirié mayor
estabilidad. Enlos primerosafos dela décadade 1960 aparecié ‘¢ Qué
hace mi papd?”’; corto de dibujos animados producido por el austra-
liano Harry Read con el apoyo del Instituto Cubano de -Radio y
Televisién. En. esta época los dibujos animados fueron uno de los
medios més empleados por el gobierno cubano para difundir campa-
nas de educacién, bien para incentivar conductas en favor de la
preservacién del medio ambiente, o para la defensa del lenguaje, etc.
Una de estasmuestras es ““La calabacita”, de Félix Rodriguez, quien
ided a un personaje para.que anuncie a los nifios la hora de ir a la
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cama; La calabacita se mantiene hasta hoy en la televisién cubana. i

" A partir de 1970 se puede hablar de una escuela de dibujos
animados en-Cuba ya que aparecen algunos nombres que ayudaron
aque las producciones de dibujos animadossaltaran decortos a series.
Trabajos como “Pin Pin’’ de Marfa Emilia Suarez; “Huaso y Carbu-
ro” de Lui§ Castillo; “Los cuentos de sefiora Santana” de Juanita
Aguillén; “Paco Perico” de Luis Castillo, y “Chuncha’’y “La jicotea
inconforme’’ de Rodolfo Diaz, entre otros, se pasaban mensualmente.
Pero:fue a finales de la década de 1970 cuando se produjo una de las’
muestras cubanas mds representativas de todos los tiempos: el
largometraje de dibujos animados “Elpidio Valdés”, creado por Juan
Padrén. La popularidad de éste radicé en la forma cémo se maneja el
humor para incentivar el rescate de los valores histéricos y patriéti-
cosdelaisla. Elpidio también fue producido para series mas su tltima
aparicién en una coproduccién cubano-espafiola, no tuvo mucha
acogida debido a que el guién present6 demasiada influencia espafio-
la. Otra de las muestras de Padrén son los dibujos animados para
adultos en la-obra “Vampiros en La Habana’. '

Actualmente Cuba cuenta con dos estudios de produccién de
dibujos animados -para cine desde 1950 y para televisién desde 1990.
El Departamento de Dibujos Animados de la Televisién Cubana
generalmente ha funcionado con tres directores, un animador prin-
cipal y 11 animadorés ayudantes. Ademas, hay un departamento de
animacion corpérea, en el quetambién se trabaja con papel recortado.

La caida del muro de Berlin y-el endurecimiento del embargo
estadounidensé determinaron una escasez de pelicula y'de materiales
para revelado, que fundamentalmente provenian-de los.paises de
Europa del este. Por tal razén, las series de dibujos animados se
empezaron a grabar en video con el objetivo de abaratar los costos de
realizacién y no detener la produccién: Es asf que en 1993, por
encargo de la UNICEF, se produjeron 15 spots televisivos sobre temas
relacionados con laeducacién, lasalud y el medioambiente, disehados
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para llégar a todos los nifios latinoamericanos. Otros 25 spots se
realizaron en 1994, estavez sobre los derechos de los ninos, einclusive
uno de ellos -de mensaje ecolégico- se transmltlo en la television
ecuatoriana.

En la actualidad, los animadores cubanos trabajan en campa-
has de interés netamente social y producen, con el auspicio de
importantes instituciones como la UNICEF, CEPAL y la UNESCO,
spots y animados did4cticos, la mayorfa de ellos encaminados a los
nifios.

Sobre el futuro de los dibujos animados en América Latina, la
cubana Maria Emilia Sudrez asegura que en la regién hay un
potencial escondido de dibujantes muy buenos, pero dispersos, a los
cuales habrd que tratar de agruparlos; para ello, los animadores
cubanos tienen un proyecto a largo plazo de formar una escuela
latinoamericana de dibujos animados. Por lo pronto, el medio sigue
liderado por empresas estadounidenses; el canal que mas vende este
tipo de series a Latinoamérica en la actualidad es la Cadena de
Dibujos Animados, una teleemisora ‘de cable perteneciente a la
Turner Broadcasting System Inc., que empezé a operar en 1992, y
que hoy tiene 28 millones de suscriptores en Estados Unidos y unos
6.1 millones en nuestra regién.

El Grupo Hearst, que instalar4 el servicio de “Locomocién’ en
cable -24 horas de dibujos animados diarias- se avisora como el
principal competidor dela Cadena de Dibujos Animados. Con el apoyo
del Grupo de Empresas-Cisneros, de Venezuela, Locomocién llegaré
por via satélite a los suscriptores de 23 naciones de América Latina
y de El Caribe, en espaifiol, portugués e inglés, e incluird unos 600
episodios de los archivos de dibujos animados del Hearst, como
“Popeye”’, “Krazy Kat”, “Phantom 2040”’y “La Leyenda del Principe
Valiente”. El Grupo Hearst ha sefialado que tratara de comprar los
derechos de algunas otras series de este género y que producira sus
propios dibujos animados: Algunos datos indican que el lanzamiento’
de Locomocion en'la regién le costars al Hearst y al: Grupo Cisneros
mas de 10 millonés de délares. ‘
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1.1.10. {Qué contienen los dibujos animados de fin de siglo?

De acuerdo con la periodista argentina Patricia Arancibia la
actualidad se ha colado a su modo en los dibujos animados. Por
ejemplo, “Las gdrgolas”, de Steven Spielberg, combaten el crimen
organizado en Nueva York; “El mundo de Bobby y ““Los problemas
de papa” indagan en las crisis familiares; los “X Men” padecen de
discriminacién, y “Jonny Quest” y. “El capitin planeta” son.
ecologistas.!!?

Y son series como estas las que llenan los horarios estelares en
la televisién segin Linda Simensky, vicepresidenta del area de
animaciones.de Cartoon Network. Para Simensky las series mas
exitosas son las que muestran situaciones de comedia; pero también
estdan de moda aquellas en donde la presencia delas mujeres es parte
del show animado: por ejemplo, alasclasicas “Josie”’y “Gatimeldédicas”
se anaden las contemporaneas “Sailor Moon’’, bellase indomables.’”

Otra novedad es la tendencia de los dibujos animados realiza-
dos en tres dimensiones combinados con acciones reales; tal es el caso
¥ X . b
de “Action man’’, personaje que vive en realidades virtuales.

Jorge Contreras, responsable de programacién de dos canales
que trasmiten 24 horas de dibujos animados diarias en Argentina,
indica que “las animaciones de los anos 90 tienden a las tres
dimensiones y a transfomarse en series en las que el dibujo se mezcla
con la realidad. Rasgos que antes generaban fantasfas ya estan
incorporados; a los chicos no les interesa saber por qué un mutante

lo es, sino qué hace ese mutante’.'"*

Actualmente los dibujos animados representan a sicéticos
perversos, sujetos maleducados, seres traumados, temerosos, llenos
de paranoias y crisis cotidianas, iguales a los humanos de hoy en dia.
Sin embargo, el universo animado es un lugar-encantador en el cual
la magia tiene su casa y constituye uno de los mejores mecanismos
para hacer mirar realidades como las que los Simpsons muestran.



Capitulo 2

TECNICAS DEL DIBUJO ANIMADO

Antes de introducirnos al estudio de los diversos métodos que
existen para hacer dibujos animados, queremos abordar uno de-los
temas méas debatidos dentro de este género; se trata de la importancia
que tiene el saber o no dibujar para quien se perfila como animador.
Al respecto, Halas y Manvell dicen que ‘“‘un buen animador es al
mismo tiempo técnico y artista. Tiene que dominar la caricatura, que
da esa seguridad en la captacién de los rasgos esenciales de un
- personaje, con un minimo grafismo”.''> En cambio, lo que sostiene
Mark Dav1s uno de los dibujantes de la pelicula “Bambi”’, hace
repensar el criterio de los animadores briténicos anterlormente
citados: “ Disney no dibujaba nada todos piensan que si. Lo que yo
vi que él dibujaba no era muy bueno, porque era un dibujante sin
experiencia; pero tuvo el buen juicio de saber que tenfa que-contratar
a dibujantes profesionales’’ 116

- . Consideramos que es un equilibrio entre estos dos puntos de
vista: lo que debe tomarse en cuenta; quien busque llegar a ser un
animador puede producir excelentes cintas -aunque no sea tan buen
dibujante-, siempre y cuando desarrolle la aptitud de saber contar
historias y todo lo que ello implica (un correcto manejo del lenguaje
audiovisual y una buena comunicacién con su equipo de trabajo, por
ejemplo). Sin esta aptitud, aunque sea un eximio dibujante, un
animador estara desprovisto de los recursos esenciales para realizar
una sobresaliente produccién de dibujos animados.
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2.1. Técnica de la barra estatica

- ‘Esta es'1a técnica de animacién tradicional por excelencia;
inventada por Winsor McCay y perfeccionada por Raoul Barré, es la
que usualmente se ha utilizado en las peliculas de dibujos animados,
desde los hermanos Fleischer hasta la actualidad. Basicamente con-
siste en insertar y fijar las hojas de papel en tres clavijas metalicas
soldadasauna barraestatica, con el fin deinmovilizarlas paradibujar
los trazos en un mismo sitio; solo de esta manera se puede crear un
movimiento sincrénico y real.

Los dibujos son realizados en una. misma zona o campo de
animacién, que no es mas que el espacio de la.hoja-delimitado para

realizar los personajes y sus acciones.. El campo de animacién més
grande en televisién es:de 20 cm x 15 cm.

2.1_.‘1. Materiq.les
Enumefaremos las herramientés impreScindibles para la'rea—

lizacién de dibujos animados con la técnica de la barra estatica, desde
las més simples hasta las mas complejas:

a. Materiales de escritorio:

* Lé4pices o portaminas de naturaleza suave, de los tipos HB,
B0 2B. En el caso de los dibujos de Disney, se utiliza primero un l4piz
de mina azul para bocetar; cuando los bocetos estan listos se pasan los
trazos principales con un lapiz de mina oscura.

* Borrador blanco. -

* Régla mediana.- - - S P

* Perforadora:grande de tres pines. = . ;-
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-* Hojas dé papel bond dé 32 cm x 26 cm, 0 A4, de 75 gramos,
y acetatos de igual tamafio, cuyo espesor puéde oscilar entre los 0.07
mmy 0.01 mm. Hay que abastecerse de un ntimero suficiente de éstos
para en lo posterior no tener ciertos problemas que se presentan
cuando se trabaja con acetatos de diversos gruesos y texturas.

Cuando se trabaja toda la produccién solo en papel se presen-
tan algunos inconvenientes, por ejemplo hay que repetir los fondos en
cada nuevo dibujo; esto no ocurre cuando se emplean acetatos, ya que
su transparencia permite superponer varias hojas, y por tanto
visualizar el fondo sin problemas. Adem4s en los acetatos, para
animar a un personaje u objeto, no se necesita dibujarlo completa-
mente en cada hoja; por ejemplo, si queremos animar un carro, en un
acetato 'se dibujara su carroceria y en los otros las ruedas en sus
diferentes facetas de movimiento. '

Aunque cuando se anima, el trabajo en acetatos representa un
gran ahorro de tiempo respecto al de los dibujos hechos en papel, al
final resulta mas costoso trabajar con los primeros, debido a que el
precio de los acetatos y de sus pinturas es sumamente alto. El.acetato
utilizado por Disney -que no se raya ni se quiebra- cuesta, hoy en dfa,
alrededor de 11 délares cada uno. : :

* Guantes de algodén, en los que la parte superior de los dedos
pulgar, indice y medio debe estar cortada para manipular los acetatos
con mayor facilidad y para no manchar las hojas.

b. Mesa de animacién:

* Plato plastico giratorio empotrado en la mesa, que gira sobre
su propio eje para una mayor comodidad del dibujante; para ello posee
un orificio en el que cabe un dedo. Estd compuesto por dos elementos:
dos barras estaticas--una superior-y otra inferior- y una placa de
plastico transliicido blanco contenida en el plato. Las barras estaticas
estan soldadas al disco, y cada una tiene 42 cm de longitud y tres
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clavijas, ubicadas de la siguiente manera: la central (5 mm de
didmetro x 10 mm de alto), que es la nica circular, se ubica en la
mitad delabarra (a 21 cm de los extremos); las otras dos (rectangulos
cor los bordes redondeados -1,5 cm de largo x 3 mmde anchox 10 mm
de alto-) estdn a 11 cm de la.primera. La predileccién por la barra
superior o inferior dependeréd del gusto del animador, pero no es
indispensable que existan dos barras estdticas; con una sola es.
suficiente. '

- La placa de plastico translicido es un rectdngulo més grande
queel papel y es el lugar donde éste descansa; la placa esta enmarcada
por las barras estaticas.

* 1,a mesa propiamente dicha, en la que est4 empotrado el plato
giratorio. Este elemento es, mis que una mesa, una caja con una luz
de neén no fluorescente en su interior. Los haces de luz pasan a través
de la placa plasticay se difuminan en la hoja de papel, iluminandola
por completo. La mesa debe tener un soporte que permita inclinarla
hacia el cuerpo del dibujante, o puede ser construida de manera que
la parte superior sea-mds alta que la inferior; para lograr este efecto,
algunos dibujantes utilizan sobre una mesa normal un tablero
rectangular que tiene como soporte a cada extremo una base vertical
en forma de triangulo escaleno. El tablero contiene el plato giratorio.

c. Guias de animacion:

* El cuadro de campos de animacién, que es una hoja gufa
donde se muestran los limites hasta donde el dibujo puede ser trazado,
de acuerdo a las proporciones elegidas; estas superficies son de forma

- rectangular y por lo general la mayor de ellas mide 20 cm x 15 ¢
(video). Este rectangulo es proporcional a las medidas de la pantalla
de televisién, cuya proporcién es 4:3. Para definir el campo de
animacién que seutilizara se debe ubicar la hoja guia debajo.del papel
donde sedibujar4, con el fin de definir el campo'y no excederse deéste.
El dramatismo que tenga una:produccién de dibujos animados estara
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en gran medida determinado por los planos cinematograficos y porlos
angulos de cAmara que se escojan al dibujar. -

d. Equipo de grabacién:

* Camaradecine ode video, montada horizontal o verticalmen-
te en un-soporte que la inmoviliza por completo para realizar las
grabaciones. El objetivo de la cdmara, ya sea que esté montada
horizontal o verticalmente, debe estar ubicado perpendicularmente a
la superficie de la-mesa de grabacién y apuntando hacia el centro.de
dicha mesa.,

* Luces. Generalmente se utilizan tres: dos superiores y una
incorporada a la mesa de grabacién en su parte inferior-posterior.
Antes de ubicar las luces; se debe adecuar el lugar de grabacién de tal
forma que no exista la presencia de otras luces.

Luego de verificada la temperatura crométicadelasluces selas
fotometra de una manera. individual, para después realizar una
medicién conjunta; la razén para este cuidado es que la forma eliptica
de los'haces de luz puede determinar alguna desuniformidad, la cual
debe ser corregida con la ayuda de las otras luces. Perisic aconseja que
“la alineacién debe ser comprobada con frecuencia para asegurar el
nivel de luz correcto y su uniformidad”.””” Es necesario también,
antes de ubicar las luces, establecer cuil va a ser el mayor campo de
animacién a utilizarse, ya que esta area debera estar 1lumlnada de
manera uniforme: '

M o y ST : . '

Para lograr una buena iluminacién es conveniente situar las
luces formando un 4ngulo de 35a 45 grados con la mesa. La ubicacién
de las dos luces superiores debe ser a cada lado de la cdmara, de
manera:que no obstaculicen cualquier acercamiento frontal entre la
cdmara y los dibujos; éstas tampoco deben bloquear los movimientos
a.realizarse en la mesa de grabacién y lo mas provechoso es que se
sostengan en tripodes externos a la mesa.. También hay que cuidar
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que las lamparas formen una posicién simétrica con la caAmara, para
que sus haces cubran el campo de animacién m4s grande.

En cuanto a la luz que forma parte de la mesa de grabacién, su
haz pasa a través de un orificio rectangular -practicado en la mesa de
grabacién- cubierto por una placa de plastico blanca translicida,
sobre la que se asentara el papel o acetato; esta luz se complementa
con lasotras dos. Si ésta no forma parte de la mesa de grabacién, debe
ubicarse lo méas abajo posible; para evitar cualquier destello directo
sobre el pléstico, la luz trasera puede ser rebotada a través de un
cartén blanco, situado debajo del objetivo y a 45 grados de éste.

* Mesa de grabacién, similar a la de animacién, pero que
ademads posee una prensa de vidrio para aprisionar el papel o celuloide
en el momento de grabar. La mesa puede estar en forma vertical u
horizontal dependiendo del soporte del que disponga la cdmara. Para.
lograr la sensacién de tridimensionalidad, Disney invent6 en 1935 la
famosa cAmara multiplano, que definiéndola en su forma mas simple
no es mas que un gran anaquel de varios pisos, cuyos soportes
verticales y horizontales estdan hechos de metal; los horizontales
suspenden a vidrios a los que est4n sujetas barras con clavijas. Por lo
general hay tres pisos; en el mds cercano a la camara se coloca la
cubierta (“foreground”’), en el medio esta el dibujo correspondiente
(“middleground’’) y en el tercero se ubica el fondo (‘“‘background”).
En la mesa de grabacién, a diferencia de la de animacién, sf es
importante que existan las dos clavijas (la inferior y la superior),
porque facilitan la colocacién de los acetatos durante la grabacidn;
ésta, ademas, contiene barras movibles que facilitan los paneos.

* Barras movibles. Estan situadas en la mesa de grabacién
arriba y debajo de las barras estéticas fijas -que son las que aseguran
la posicién de los acetatos durante la grabacién. La funcién de las
barras movibles es sostener los fondos, las cubiertas y facilitar los
paneos; éstas generalmente estdn compuestas por dos barras de
varias clavijas (unas cinco por lo menos), colocadas en dos surcos, lo
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cual les permite desplazarse en forma horizontal; cada surco tiene la
longitud de la mesa de grabacién. La barra movible superior sirve
para colocar los fondos y lainferior para colocar las cubiertas. Disney
ideé otra forma de trabajo para realizar los paneos de fondos y
cubiertas: setrata de utilizar papel elastico enrollable para los dibujos
de los fondos. Gracias a una manivela este papel se enrolla y asf
facilita su movimiento sobrela mesa de grabacién. El proceso seinicia
fijando el comienzo del fondo en la mesa de grabacién y luego se lo
enrolla desde el lado requerido, -si el paneo esde derecha aizquierda,-
el fondo se movera de izquierda a derecha y viceversa.

* Claqueta, en la que se especifica la secuencia, escena y
namero de toma. Se la utiliza antes de cada disparo de cAmara para
facilitar luego la edicién.

* Tabla de animacién, en la que consta el orden de grabacién
de cada cuadro, el ntimero de dibujo, fondo, cubierta, resumen de la
accién y movimiento de cdmara. También hay un espacio especial
para anotar las observaciones que seran tomadas en cuenta al
realizar la postproduccién: (Los detalles para llenar. la tabla de
animacién se especifican adelante).

* La mascara de campo de animacién, que permite delimitar el
espacio en el que se disefian las escenas y el movimiento. Por lo
general, es una cartulina hueca, cuyo agujero es un rectangulo que
enmarca el campo de animacién elegido y se coloca encima de la hoja
de papel que contiene el dibujo. Esta herramienta se utiliza general-
mente solo en la prueba de l4piz.

* Fondos, cubiertas y dibujos en papel o acetato, que son en si
los trazos que componen la animacién.

2.1.2. Equipo de produccién

El aparecimiento del acetato de celulosa (1915) causé una
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verdadera revolucién en el campo de los dibujos animados: ‘hizo
posible la divisién del trabajo, credndose de esta manera -a lolargo de
toda la década del 20- las especialidades en los estudios de realizacién
de dibujos animados, hecho que aumentaria la calidad de las produc-
ciones. Esto no tiene nada que ver con el solitario trabajo de-Emile
Cohl, quien en su ristico taller dibujaba, filmaba y editaba sus
realizaciones, sin ninguna ayuda.

Actualmente, todo un conjunto de personas, que pueden llegar
a ser hasta 1.000 (como ocurrié en los estudios Disney en 1940),
participan en una produccién de dibujos animados. Existe toda una
cadena de trabajo para desarrollar el proceso de’ produccion y
postproduccién, y éste dependera de la organizacién que impongan
los directivos del equipo y del tipo de trabajo que se haga. A rasgos
generales, quienes intervienen en la creacién de un dibujo animado
son: :

2.1.2.1. Productor’ . D

En las produccionesde dibujos animados es un animador activo
o un exanimador, que ha pasado a ser la persona que administra
peliculas animadas; esta caracteristica es basica ya que el productor
podra explicar a los clientes de una mejor manera las ventajas que
presenta el dibujo animado. Su actividad principal es manejar los
recursos éconémicos y organizar el trabajo, de tal manera que pueda’
determinar el costo de la produccién y el tiempo que tomara realizar-
la; ademas es quien contrata al director, al animador principal y al
equipo que trabajara en la produccién. Dentro del trabajo artistico,
las decisiones del productor pesan en tres momentos:

a) La prueba de lapiz, de la cual estd encargada el director, pero
es el productor en ultima instancia quien tiene el poder para

decidir si lo que se esta haciendo es de calidad o no.

b) La grabacién. En ésta el productor designa al compositor que
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- creard los temas musicales y coordinara su trabajo con el
director. Ademads, el productor es quien aprueba o no la banda
- sonora.

c¢) Las pruebas de laboratorio. Luego de ver la pelicula, atin sin

sonido, el productor decide si se deben rodar algunos planos

nuevamente o no. De igual forma si se trabaja en video, el

- productor observara el material en bruto y decidira si se deben

realizar mas dibujos o sustituir algunos. De tomarse esta

decisién, el plazo de entrega, y por ende los costos, se
incrementarén.

2.1.2.2. Creador del storyboard -

Crea las escenas principales del guién. Debe ser una persona
que sepa animar y manejar correctamente las texturas para presen-
tar vinetas que muestren a las imagenes tal como se las ver4 cuando
la produccién esté terminada. En algunos casos el creador del
storyboard puede también encargarse'de disefiar:los fondos, en los
cuales  se deben resaltar los detalles que el storyboard indica y
manejar correctamente los colores que se emplearan en éstoé, de tal
manera que no varien con la superposicién de los acetatos.

Pero en producciones grandes a masdel creador del storyboard
existe un bocetador y un fondista, quienes definen m4s concretamen-
te los esbozos realizados por el dibujante del storyboard:

2.1.2.3. Director

Es la persona que responde por el filme ante el productor; por
ello debe tener un conocimiento de todas la etapas de produccién. En
teorfa, el director tendrfa que aportar-en ‘la creacién de un filme
animado desde las ideas iniciales, para que por ejemplo, en la
realizacién del storyboard alerte sobre las posibles dificultades técni-
cas. Si el storyboard est4 ya definido, el director debe buscar alterna-
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tivas para solucionar los problemas que pueda encontrar en la
realizacién del filme. Otra de las instancias donde el director partici-
pa es en la visién global del filme, por medio del libro de trabajo u
organigrama, en el que se analiza exhaustivamente cada plano desde
lo visual y lo sonoro.

"Asi como en el cine de accién real, el director estia en'la
obligacién de senalar en el libro de trabajo en qué partes deben haber
movimientos de cAmara (panoramicas, fundidos) y en general la
concatenacién entre el argumento de la pelicula y la camara. Finali-
zada esta etapa, el director procede a repartir las tareas a los
miembros de su equipo, quienes antes de tomar cualquier accion
analizan el storyboard y el libro de trabajo, junto con ¢él. Este es el
momento en el cual, el director pasa a ser una especie de supervisor
delas actividades de su gente y dirige ademadsla grabacién delabanda
sonora. '

Posteriormente, el director tieneuna reunién con los animadores
en la prueba de l4piz de una escena, en la que hace acotaciones si un
movimiento no le parece adecuado. También controla las correccio-
nes, el paso a tinta, el coloreado, los fondos y la grabacién misma. Por
altimo, trabaja con el editor en el montaje de las diferentes secuencias
con sus respectivas bandas sonoras, para culminar su tarea mostran-
do al productor la realizacién final. ‘

2.1.2.4. Animador principal

El libro de trabajo que revisa el director pasa a las manos del
animador principal y se constituye en su gufa. De éste extrae los
instantes mas importantes del argumento para bocetar las principa-
les acciones de los protagonistas; por tanto, debe estar acostumbrado
a animar todo tipo de personajes, saber de actuacién, manejar el
lenguaje cinematografico para comprender el libro de trabajo y estar
en la capacidad de dar las instrucciones adecuadas al camarégrafo. El
animador principal es quieni dibuja los momentos claves de una
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accién y marca el ritmo de ésta; de acuerdo a este paso se define el
ntmero.de trazos que su asistente y los intercaladores tendran que
realizar.

2.1.2.5. Asistente del animador

Su actividad principal es trazar algunos de los dibujos que el
animador principal no realiza y entregarlos a los intercaladores para
que completen el movimiento con los trazos faltantes. El asistente del
animador debe preparar también las escenas para realizar la prueba
de lapiz.

2.1.2.6. Intercaladores

Son quienes realizan los intermedios, dibujos que completan
un movimiento. El intercalador recibe del asistente de animacién los
trazos que indican cudntos intermedios deben hacerse y entre cuales
dibujos.deben realizarse. Para empezar a intercalar, los dibujantes
colocan el trazo clave y el mas cercano a éste en la mesa de animacién,
para visualizar qué movimiento es el que falta y el que debe hacerse
para crear fluidez en la accién. Para trazar el intermedio caracteri-
zando correctamente al personaje, el intercalador se ayuda o fija en
una hoja modelo, donde tiene al protagonista dibujado en diferentes
poses y con todos sus detalles.

El equipo de produccién se completa con las personas que pasan
a tinta los dibujos y otro grupo compuesto .por quienes.los pintan.
También participa el comprobador, quien se encarga de revisar que
todos los acetatos de una escena estén de acuerdo al orden que
estableceellibro detrabajou organigfama; si detecta algtin problema
menor lo corrige personalmente, pero si la falla es mayor avisa al
departamento correspondiente para quela solucionen. El comprobador
debe ademas observar que los dibu:ios cumplan con las condiciones
necesarias para que se puedan realizar los movimientos de cdmara
que especificé el director. Finalmente estan el camarégrafo, que
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graba cuadro a cuadro cada dibujo y debe saber de antemano qué
movimientos de camara tiene que realizar, y el editor que arma las
imagenes con el sonido.

En las producciones pequefias no existe una persona para cada
cargo; a veces-un solo individuo desarrolla dos o més funciones. Por
ejemplo, el productor puede ser también director, dibujante y
animador-jefe de la produccién. '

2.1.3 Proceso de produccién
2.1.3.1. Guidn

Es la historia -original o adaptacién- que queremos contar,
estructurada a través de un planteamiento, un punto de giro, un
conflicto, un clfimax y un desenlace. En una peliculade accién real, los
personajes y las situaciones que éstos crean logran trasmitir emocio-
nes al espectador, porque aquellos representan vivencias que el
espectador tuvo, tiene o podria tener; en cambio, la manera de crear
emociones es muy diferente en las peliculas de dibujos animados, en
las cuales los personajes no pertenecen a la realidad. Por ello los
realizadores de dibujos animados deben jugar con parametros muy
diferentes a los del mundo real para apelar a los sentimientos, y uno
de ellos es el de la creatividad.

De acuerdo con Robi Engler, a lo largo de todos los cursos de
dibujos animados que ha impartido, ha reparado en que la mayor
dificultad a la hora de realizar una muestra de este género es la
concepcién ‘del guién: “Hacer que un mensaje se entienda puede ser
mas complicado que crear el movimiento’’!'; ya que el aprendizaje de
los mecanismos técnicos es mucho mas rapido:

Para empezar a concebir un guién de dibujos animados, el
animador debe tener presente que en su mensaje las formas, los
colores, los movimientos y los sonidos estaran por encima de los



Dibujos Animados y Animacién / 123

didlogos; de hecho, en una pelicula de dibujos animados los didlogos
complicados deben evitarse. La mejor animacién sera la que repre-
sente una especie de mimo, en la que la invencién visual capture al
espectador, por supuesto ayudada por los efectos de sonido. El primer
paso para desarrollar un lenguaje no verbal es aprender a pensar
visualmente; es decir, plasmar las ideas en imdgenes con color y
movimiento, en lugar de letras y palabras. Al pensamiento visual se
lo puede ejercitar, por ejemplo, observando cine mudo, quitando el
volumen al televisor, mirando ilustraciones, caricaturas o cémics sin
texto.

También los elementos que se utilicen en el guién deberan
tener concordancia con el tipo de ptiblico al cual se dirigird el mensaje;
para esto es necesario definir los objetivos que el guién pretende
alcanzar. Pueden ayudar preguntas cémo: icudl es el tema del guién?,
écoémo se identificard la audiencia con la produccién?, iqué se espera
que la audiencia conozca después de visto el trabajo?, etc. Ademas, si
el tema lo amerita, es recomendable hacer una investigacién previa
-en fuentes documentales o con personas especializadas para determi-
nar correctamente el caricter delas situaciones y de los personajes de
la historia que deseamos contar. Cuando se haya tomado en cuenta
todos los pardmetros indicados se procede a escribir el guién.

2.1.3.2. Storyboard

Una vez concebida la historia se contrata a un dibujante para
que cree el storyboard (a veces esta actividad la realiza el mismo
director). El storyboard no es mas que el guién descrito a través de
vifietas (bocetos hechos al4piz), en las que se muestraa los personajes
de 1a historia en los momentos mas cruciales con rapidos esbozos, que
deben reflejar la fluidez dela accién. Los objetivos del storyboard son
explicar el proyecto de una produccién en continuidad y ser la guia
visual del equipo que va a realizarla. El ntmero de dibujos que se
haran en el storyboard dependera de la produccién; en las secuencias
més complicadas pueden ser unos treinta o cuarenta dibujos, los
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cuales no son estilizados. Para muchos animadores independientes el
storyboard no esuna pieza de arte sinouna héerramienta de trabajo.!*

El storyboard debe evitar las indicaciones escritas; solo apare-
ceran los didlogos, tftulos y créditos; ademas, en esta etapa se
especificaran los movimientos de cdmara con los siguientes simbolos:

Corte (cut): mstante de cambio de una toma a otra es el
equivalente de una coma en la éscritura.

Disolvencia o mezcla (dissolve o mix): cambio transitorio
de una toma a otra queé indica un cambio de locacién, de tiempo o de
situacién. Equivale a un punto aparte en la escritura.

Fundido a imagen y fundido a negro (fade in, fade out):
efecto que provoca la transicién de la pantalla negra a una imagen

v

" Paneo (pan): movimiento horizontal de la camara que puede
ir de 1zqulerda a derecha o viceversa.

(fade in) o viceversa (fade out).
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Tilt up, tilt down: movimiento vertical de cdmara que puede

= v

Cortina (wipes): efecto 6ptico por el cual un plano es empu-

ir de arriba hacia abajo o viceversa.

Jado y desplazado por otro; la sustitucién puede eJecutarse de manera
horizontal, vertical o diagonal. : :

||| N
VRN

Rotacién (spin): efecto logrado cuando a partir del centro,
una nueva imagen barre la pantalla en forma mrcular tal como las

- -

manecillas de un reloj.

Fundido circular (iris in, iris out): transicién que se
produce cuando una imagen contenida en un circulo reemplaza a
otra; el circulo puede achicarse o agrandarse segiin las conveniencias.

S R ‘

Rotacion de la imagen (flip): transicién: producida por la
rotacién de una imagen en sus ejes centrales, horizontal o vertical. Es’
tal como mostrar el otro lado de una moneda que gira.

ACL OV I
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Acercamiento (zoom in): sirve para incrementar el drama-
tismo y consiste en un movimiento éptico por el cual se puede acercar

~x

determinada parte de la imagen.

Alejamiento (zoom out): no es mas que un movimiento
éptico por el cual el campo visual se amplia.

Alejamiento o acercamiento animado (zoom animado):

son los cambios progresivos en los tamafnos que se dan a un dibujo
para crear el efecto de alejamiento o acercamiento.

Con el storyboard aprobado se procede a calcular el costo del
proyecto, de acuerdo al equipo de trabajo que lo realizara y al tiempo
que durar4 la pelicula. Los tiempos de duracién estandares segin el
tipo de produccién son: '

* un comercial: 15 a 30 segundos

un trabajo para relaciones piblicas: 20 a 30 minutos
un documental: de 20 a 30 minutos

corto de entretenimiento: de 3 a 6 minutos

* serie para televisién: 5, 10, 13, 26 o 52 minutos
largometraje: 70 minutos en adelante.
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2.1.3.3. Cuaderno de cdmara o libro de trabajo

Aunque no todos los animadores identifican esta herramienta
con este nombre, todos la emplean. Una vez que el storyboard est4
listo, el director hace el libro debtrabajo, yen éste'se analiza cada plano
y escena, deuna rhanera minuciosa (fotograma por fotograma), pero
no sedibuja absolutamente nada. Para Halas, “‘el cuaderno de trabajo
ha de especificar lo que en cine de accién real se llamarfan movimien-
tosde caAmara; es decir, el equivalente de los travellings, panoramicas,
etc.””.’” Este instrumento puede estar compuesto por dos cuadriculas
para cada plano; en la superior se indicar4 la accién y el diglogo, y en
la inferior los efectos de sonido. o ‘

2.1.3.4. Modelacién de los personagjes

Antes de comenzar con el proceso de animacién propiamente
dicho, los dibujantes deben conocer las proporciones bésicas de los
personajes que intervendrédn en la produccién. Para esto se dibuja a
todos ellos en un mismo plano separado por lineas, con el fin de
visualizar los diferentes tamafios. Una vez conocidas las proporcio-
nes, se hace una hoja modelo en la que cada disefio es trazado en un
sinnlimero de posturas, dngulos y gestos que podrfa adoptar en un
momento determinado. Al menos tres posiciones basicas de cada
personaje deben ser dibujadas:l de frente, de eépaldas y de perfil;
ademds si alguna parte del cuerpo del personaje es complicada o es la
mas expresiva, se.debe elaborar una hoja modelo para ensayar sus
diferentes poses. Por ejemplo, si las orejas de un protagonista son el
rasgo que més lo identifica, hay que familiarizar a los dibujantes con
esta parte del cuerpo.
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Modelacion de “Tweety”’. Dibujos tomados de
“The Great Cartoon Directors’’, de Jeff Fenburg, pdg. 104
(ver bibliografia).

2.1.35. Pista de sonido

Tomando en cuenta que d_ebe haber una armonia perfecta entre
la animacién y el sonido, es importante que antes de empezar a
animar a los pérsonajes se cuente con la pista de sonido, para que,
junto con el storyboard, el director decida si se va a hacer algn
cambio en el guion. Al llegar a este punto, la cabeza de la produccién
debe estar totalmente emparentado con cada uno de los personajes
para poder escoger correctamente al actor que prestara su voz. En
algunas producciones de dibujos animados se realiza la pista de
sonido como parte final del trabajo, y para comenzar a animar solo se
preparan ciertos patrones del sonido para que el animador pueda
escucharlos y guiarse; sin embargo, en las realizaciones que son
cortas, por ejemplo de un minuto o menos, es aconsejable, para lograr
una mayor exactitud, que se realice primero la banda sonora y luego
se empiece a animar.
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2.1.3.6. Animacién

Si ya se atravesaron los pasos de guién, storyboard, libro de
trabajo, hojas modelo y sonido, el equipo puede empezar a animar. El
animador principal sera quien imponga el ritmo de trabajo; pues es
él quien entregari los dibujos claves a su asistente y éste a sus
compafieros de trabajo para que tracen el nimero de intermedios
faltantes. Cuando unaescena satisface al animador, se pasa a realizar
la prueba de lapiz.

2.1.3.7. Prueba de ldpiz

Es la primera visién que se tiene delo que ser4 la produccién.
En esta etapa se verifica si los movimientos fluyen debidamente, sin
saltos. Ademds, aquf se debe comprobar si la miisica y los didlogos
cuadran con la animacién, gracias a una proyeccién sincrénica
denominada “interlock”. Si existe algin problema ésta es la Gltima
instancia en que se lo debe solucionar, ya que resultard mucho més
economico que hacerlo en las siguientes facetas. Después se procede
a mejorar los dibujos, que hasta el momento est4n hechos con trazos
gruesos.

2.1.3.8. Limpieza de trazos (“clean up’’)

En este paso se debe delinear los trazos con mayor precisién; se
trata de eliminar los rasgos grotescos de los personajes. En las
producciones pequefias se suele evadir esta fase pafa ahorrar tiempo,
pero los resultados pueden mostrar serios errores, al presentar
protagonistas compuestos por lineastoscas. Pero, en lasrealizaciones
grandes es un equipo el que esta encargado de esta tarea: no solo de
corregirlostrazos, sino también de dar un estilo definido al personaje,
ya que a veces no es animado por una sola persona.

2.1.3.9. Pasado a tinta y coloreado

-Esta es la etapa més larga y por ende la méas costosa en las
produccionesde dibujos animados: cada dibujo debe ser pasadoa tinta
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para luego ser coloreado en el lado reverso de los acetatos, con el fin
de no estropear los contornos hechos de antemano. Para pasar los
dibujos a tinta se emplean rapidégrafos y tinta china; si se trabaja
paratelevisién se trazan lineas gruesas y si es para cine seusan trazos
finos. Para colorear se usan pinceles especialmente disefiados y
pinturas de secado rapido y de larga duracién. Los tonos empleados
seran los -que el disefador de los personajes elija previamente;
paralelamente, otro equipo traza y pinta los fondos. A partir de la
década del 70, en esta etapa de produccién se ha introducido el uso de
la computadora mas que en ninguna otra, lo que ha hecho que el
personal encargado de este trabajo disminuya.
2.1.3.10. Grabacién o filmacion

Una vez que se tienen todos los dibujos listos se procede a
grabarlos o a filmarlos, segin el formato escogido; el camardégrafo
coloca el papel o los acetatos sobre el fondo, de acuerdo a una hoja de
camara que previamente le ha sido entregada por los animadores.
Durante la grabacién, €l director y el animador principal estdn
presentes.

En una filmacién continua, los primeros fotogramas se estro-
pean, debido a que la cdmara al empezar a grabar no lo hace
instantaneamente con la velocidad correcta; asimismo, los altimos
fotogramas del fragmento filmado podrian salir estropeados, ya que
nada garantiza que al final de la toma el obturador se cierre por
completo. Por tal motivo, los dibujos animados se graban fotograma
por fotograma -inclusive en las secuencias donde el movimiento es
nulo- gracias a un mecanismo llamado de paro, implementado en las
camarasde 16 mm. como una caracterfstica estdndar,aunqueen éstas
dicho mecanismo no suele ser tan exacto, por no poseer contadores de
fotbg‘ramas precisos y de fécil lectura.

En.esta fase es también cuando se realizan los movimientos de
camara -por ejemplo: paneos y travellings- que el director especificé.
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Ademas, se pueden producir algunos efectos especiales que serfan
mas costosos de realizar posteriormente.

2.1.3.11. Postproduccién

En la realizacién de dibujos animados esta etapa es la mas
sencilla de todas, ya que se trata de sincronizar imagenes con audio.
A diferencia de la edicién en cine de accién real, el montaje de los
cuadros que componen los dibujos animados est4 préacticamente
concluido al terminar la grabacién; de igual forma, la mayofia de las
veces la banda sonora est4 lista antes de comenzar a dibujar.

El montaje'de una peliculd de animacién es como armar un
rompecabezas en el cual las piezas est4n numeradas; lo tinico que el
editor debe hacer es pegarlas. Este procedimiento difiere del montaje
de una pelicula de accién real; pues en éste los planos est4n dispersos

y se pueden colocar en diversas posiciones.

El ntimero de cuadros que ocupara cada plano en la produccién
estd indicado previamente en las hojas de grabacién que el animador
prepara; sin embargo, si no se cuenta con ellas es recomendable tener
prese;ite que cada plano, por lo general, puede repetirse de manera
continua‘méximo tres cuadros, pues si se coloca un néimero mayor el
movimiento se vera brusco y cortado. Esta regla se adapta al pfocesp
de postproduccién en todas las técnicas de animacién. '

La fase de postproduccién a la que nos referimos es realizada de
la.misma manera en las demés técnicas que veremos en este manual
-a excepcidén de la técnica de animacién computarizada de la que
hablaremos en su momento- por lo que ya no repetiremos esta fase en
las explicaciones siguientes. Por supuesto, no por ello deja de ser uno
de los pasos mas importantes, porque es en él donde se completa la
concepcién inicial de la produccién. ' B ’
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2.1.4. Dibujando al personaje -
2.1.4.1. El persongje y su estructura

Antes de pasar al proceso técnico, que explica cémo deben ser
hechos los dibujos, es necesario establecer mentalmente los rasgos y
proporciones del personaje, los cuales estardn de acuerdo a su
personalidad. Con tal fin hay que preguntarse équién es el protago-
nista? y luego su edad, sexo, profesién, nacionalidad, si es agradable
o desagradable, etc. ' "

Teniendo en cuenta queé para la produccién de una pelicula de
dibujos animados él o los personajes tendran que ser dibujados
cientos de veces -y en ocasiones no precisamente por la misma
persona- es necesario partir de estructuras simples para su creacién;
pues dibujar una figura complicada puede resultar muy costoso, ya
que cada detalle agregado significa un sinntimero de horas de trabajo
y dinero extra. “La simplificacién es conveniente cuando se trazan
figuras, pero cuando se dibujan figuras en movimiento, ésta resulta
indispensable, ya que las lfneas pasan rdpidamente, y el ojo y la mente
captan solo los trazos grandes’.'?

- Si bien a continuacién nos referimos a ciertos parémétros que
podrfan apreciarse como estdndares para construir al personaje, es
necésario sehalar que éstos pertenecen a una éptica netamente
naturalista; sin embargo, depender4 de la creatividad del dibujante el
disehar un personaje acorde con su estilo, que bien podria romper con
cualquier naturalismo.

2.1.4.2. :Cémo se dibuja la cabeza?

La cabeza dela mayoria de los personajes de dibujos animados
es disefiada a partir .de un cfrculo -u 6valo- en el que dos lineas
centrales, una vertical y otra horizontal, determinan la inclinacién de
la cabeza y la parte superior e inferior de la cara, respectivamente, y
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por ende la ubicacién de los ojos, nariz, boca y orejas. Para la creacién
de los ojos, en ambos lados de la interseccién de estas dos lineas, y en
el hemisferio superior, se traza un circulo; de dicha altura referencial
se definirdn los espacios para la nariz y la boca. Realizado este tiltimo
paso se puede estilizar al personaje, de acuerdo a las caracteristicas
deseadas; por ejemplo, agregar las mejillas, cejas, arrugas u otros
detalles que son flexibles, es decir que cambian constantemente de
posicién, a diferencia de los ojos, nariz y boca que siempre se
mantienen en los sitiosdibujados, ya sea que se agranden o seencojan.

Es usual dibujar la cabeza con mayor proporcién de la que le
corresponderia en relacién al cuerpo; este proceso empezé a partir de
la introduccién.de los dibujos animados en televisién, donde la
pantalla esreducida frente a las posibilidades que presenta el cine, en
el que se visualiza con mayor detalle las exageracionesy los rasgos que
expresa el rostro. '

OO ¢

Disenos de cabezas. Trazos tomados de ‘““‘Aprenda a dibujar cartones animados”,

de Preston Blair, pag. 1 (ver bibliografia)
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2.1.4.3. ¢éCémo se dibuja el cuerpo?

Hay que dotarlo de un rudimentario esqueleto, hecho de lineas
simples, para luego rellenarlo con figuras redondas o circulares, y
finalmente delinear los detalles.

Trazado de cuerpos. Tomados de ‘‘Aprenda a dibujar cartones animados”,
de Preston Blair, pag. 5, y de ‘“‘How to draw Cartoon Animation” # 25, de
Walter Foster, pag. 6 (ver bibliografia).

Segiin uno delosanimadores de Walt Disney, Preston Blair, “‘se
puede llegar a hacer miltiples bocetos antes de obtener la imagen del
personaje deseado”.'?? Esta aseveraci6n serefuerza con las siguientes
palabras de Chuck Jones, dibujante de Bugs Bunny: “Para empezar
a ser animador se tiene que estar preparado para enfrentar algunas
realidades. Cuando fui por primera vez a la escuela de artes, uno de
nuestros mejores profesores nos dijo antes de iniciar clases: cada uno
de ustedes tiene al menos cien mil dibujos malos dentro, y mientras
més pronto los hagan, mejor para todos. Para mf eso es una reali-
dad” . 123
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Eldibujo de las manos es uno de los més complicados, por lo que
dedicaremos algunas lineas para dar unas ideas generales sobre su
ejecucién. Blair aconseja empezar trazando los contornos de un
guante; luego se deben dibujar los dos dedos del medio, el mefiique y
exagerar la base del pulgar. Para facilitar el aprendizaje del trazado
de manos incluimos los siguientes patrones dibujados por Foster.1#

O F5 o D2
P DD o=
G H v & B

2.1.4.4 Tipos de personaje .

Los mensajes en dibujos animados son trasmitidos de manera
rapida y precisa; por tanto, el disefio del personaje debe darnos pautas
de supersonalidad; en otras palabras, si deseamos dibujar un fortachén
tendremos que trazar una cabeza pequena, la mandibula salida, un
térax ancho, brazos y piernas musculosos, y las caderas angostas.

Si se trata de un personaje gracioso hay que dotarlo de las
caracteristicas de un bebé; su cuerpo tendra la forma de una pera
alargada, su cabeza serd muy grande en comparacién al cuerpo, su
frente alta y amplia, y su nariz, boca, piernas y pies, pequenos.

Para crear un personaje excéntrico debemos dibujar la cabeza
alargada y no muy grande, la frente pequena, el cuello delgado, un
cuerpo en forma de pera, los pies grandes y las piernas cortas.
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Pero si lo que queremos es un personaje bobo hay que trazar
;una cabeza pequefa inclinada hacia adelante; el cabello debe cubrir
la pequena frente, los ojos tienen que ser caidos y semidormidos, su
nariz grande, y los dientes pronunciados. Es muy importante elimi-
narlabarbilla; el cuello debe serlargo y delgado, la espalda encorvada,
el pecho hundido, los brazos largos, y las manos y los pies enormes.

En todo caso, sea cual sea el personaje que se elija es necesario
que el animador aprenda a representar las emociones. Esta tarea se
facilita al estudiar las propias expresiones en un espejo, para luego
intentar dibujar los rasgos mds caracteristicos de cada una.

2.1.4.5 ¢Cémo transmitir emociones?

Para lograr esto los realizadores de peliculas de dibujos anima-
dos tienen que hacer uso de patrones distintos a los utilizados en las
peliculas de accién real; uno de estos recursos es la exageracién de las
expresiones. Este elemento debe ser especialmente impuesto en el
rostro, ya que es la parte mas expresiva del cuerpo humano. “Hay
cuatro areas especificas en las que se fundamenta cada expresién: las
cejas, los ojos, los parpados y las zonas de la boca y las mejillas; el
secreto estd en que todos éstos se muevan armoniosamente’.'?
Algunas expresiones no tienen simetria, ya que amboslados dela cara
no son iguales. Para lograr efectos draméticos, una expresién simé-
trica puede trasformarse en asimétrica a través de los trazos. Cuando
se animan objetos en lugar de seres vivos, la exageracién debe ser mas
acentuada; recuerde las formas que se dieron a las jarras y tazas en
la pelicula “La bella y la bestia”, donde se acentian los rasgos del
rostro en cada objeto, hasta el punto de darles identidad propia y

despertar varios tipos de emociones al verlos “actuar’’.

A la hora de representar acciones faciales se debe tomar en
cuenta la oscilacién entre la contraccién y la accién normal, y
viceversa; de esta manera el rostro se convierte en algo asf como en
un montaje constante de movimientos de expansién y contraccién.
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Porsupuesto, no sedebedescuidar la expresividad del resto del cuerpo
hunlano; por ejemplo, la de Ias manos y la de los pies, que también
ayudan a desarrollar un lenguaje no verbal.

Otro elemento para crear emociones es la distorsién, que no es
para nada arbitraria, sino que estd fundamentada en patrones de la
vida real. Ademas, usar la distorsién nos permitira darles presencia
a los personajes de cualquier produccién de dibujos animados que
deseemos realizar, creando de esta forma una verosimilitud en las
escenas mas fantasticas o absurdas que se puedan presentar.

El nivel de expresividad dependera de cuan bien se represente
la gestualidad; Claude Bremon clasifica los gestos y actitudes de un
protagonista de la siguiente manera: ‘“Expresién de sentimientos
elementales (célera, temor), expresién de conductas interpersonales
(burla, ayuda, conversacién), expresién de acciones irrelevantes pero
cotidianas (leer, correr), y expresién de acciones complejas y poco
frecuentes que se obtienen por transferencia desde situaciones habi-
tuales (pilotear un avién requiere de una postura similar al modo en
que se conduce un coche).126

Para Juan Acevedo existen seis expresiones principales en los
personajes: cuatro son consideradas como bésicas y dos como deriva-
das. ““Las basicas son: alegria (cejas arqueadas hacia arriba y boca de
oreja a oreja), enojo (cejas concurrentes al centro de la cara y boca
torcida hacia abajo), tristeza (cejas cafdas hacia los costados y boca
que continuando hacia abajo parece destemplarse) y serenidad (don-
de predominan lineas horizontales)”’.!# En cuanto a las expresiones
derivadas, éstas son la malicia (cejas de enojo y boca de alegrfa) e
ingenuidad (cejas de tristeza y boca de alegria).'?® Por supuesto, si se
siguen combinando losdiversos gestos se pueden obtener muchas mas
posibilidades.

Roman Gubern, en cambio, agrupa algunos elementos del,
cédigo gestual y realiza la siguiente clasificacién'®: -
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Cabello erizado y ojos desorbitados: terror, cdlera

Cejas altas, ojos muy abiertos y boca muy abierta: sorpresa
Cejas fruncidas: enfado

Cejas con la parte exterior caida y comisura de los labios

hacia abajo: pesadumbre

Mirada ladeada: maquinacién

Ojos cerrados: suefo, confianza

Nariz oscura: borrachera, frfo

Boca sonriente: complacencia, confianza

Boca sonriente mostrando dientes: hipocresfa, maniobra astuta
Comisura de los labios hacia abajo mostrando los dientes: célera

2.1.4.6. Composicién y contraste

Cuando ya se cuente con el disefio, o disenos de los personajes,
se debe pensar en la composicién de ellos en el campo de animacién.
El primer paso es saber que ‘¢l espectador capta la composicién a
través del movimiento, y no solo por medio del movimiento de una
imagen o un plano, sino por el de la produccién total’’'®. Por lo tanto,
el animador debe saber que empieza a realizar la composicién de su
produccién desde el momento en el que define la proporcién de los
personajes, las texturas que utilizar4 y los colores que aplicara, etc.
Sin embargo, la composicién no solo depende del elenco de personajes
animados y su escenario, sino que esta determinada por el manejo del
contraste.

" El contraste est4 presente siempre aunque no selo perciba: hay
contraste cuando una figura irrumpe en un fondo blanco, cuando una
linea rectaatraviesa unacurva, etc.; el contraste permite acentuar las
diferencias. En una composicién visual el contraste esta creado por
las ﬁguras (una simple frente a una compleja), el tamaino (un objeto
pequefio frente a uno grande), el color (calido-frio, brillante-opaco),
la direccién (dos figuras situadas a 90 grados estdn en contraste
maximo), la posicién (arriba-abajo, etc.), la gravedad (estable-inesta-
ble, ligero-pesado), etc. La ubicacién de los elementos en el campo



Dibujos Animados y Animacién / 139

visual tiene que realizarse pensando en cual es el punto central de
interés al que deseamos que el espectador dirija su mirada.

[y

2.1.5. El uso del color

La aplicacién de los colores en los dibujos animados es parte del
proceso final de la produccién, pero la seleccién de éstos surge luego
del disefio de los personajes, pues los colores forman parte de su
caracterizacién.

El color es la primera sensacién que captan los ojos del
espectador. Partiendo de esta afirmacién, el objetivo de colorear no es
la mera decoraéién, sino la creacién de un efecto que llame la
atencién. La aplicacién de los colores en los dibujos animados es una
de las partes mas costosas del proceso de produccién debido a que ésta
toma un gran perfodo: mientras méas colores tenga la produccién
habra mayor trabajo.

Elsignificado deloscolores y el tipo de emociones que producen
han sido objeto de estudio desde hace afios. Rorschach y Schachtel han
realizado varios trabajos al respecto y su conclusién es que “los
colores producen una respuesta emocional, en tanto la forma produce
actitudes intelectuales”’’. Las emociones que pueden despertar los
colores son diferentes en cada individuo y dependen de los valores
fisicos de cada ser humano, de su contexto social y de la subjetividad
del observador; sin embargo, hay algunos colores que presentan
significados compartidos a nivel mundial: por ejemplo, los que repre-
sentan al cielo, a la hierba, etc. - ‘

Los significados que comunica el color se dan gracias a sus tres
dimensiones: el matiz -conocido como tono o color- la saturacién y el
brillo -luminosidad.

El matiz es la cualidad que distingue un color de otro; cada
matiz tiene caracteristicas propias. Existen tres colores primarios:
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amarillo, rojo, azul, y los secundarios son naranja, verde y violeta. Los
colores terciarios, es decir los que resultan de la mezcla de los
primarios y los secundarios son:

amarillo + naranja = amarillo-naranja
rojo+ naranja = rojo-naranja

rojo + violeta = rojo-violeta

azul + violeta = azul-violeta

azul + verde = azul-verde

amarillo + verde = amarillo-verde

La saturacién se refiere ala “medida o intensidad del color’’*%%;
es la pureza de un color. Un color saturado estd compuesto por colores
primarios o secundarios, y es el favorito de los artistas y de los nifos.
Un color no saturado en cambio busca una neutralidad cromatica;
mas aun, tiende a ser acromético (blanco o negro).

La tercera dimensién del color es el brillo, su luminosidad: luz
y obscuridad; es decir la cantidad de luz que refleja un color.

Algunos animadores sugieren que los colores brillantes deben
ser utilizados en las acciones principales y los monocromaticos en las
secundarias. Uno delos detalles mas importantesala hora decolorear
es mantener durante toda la realizacién el mismo tono en un objeto;
una variacién ser4 aceptablesolo si se busca cambiar de identificacién
al personaje.

2.1.6. {Cémo mover al personaje?

En los filmes de dibujos animados la forma se halla estrecha-
mente ligada al movimiento; siendo mas especificos inclusive, se
podria decir que la forma del personaje determina el movimiento que
éste tendra y viceversa. Solo teniendo en cuenta estos dos conceptos
bésicos, el animador puede llegar a establecer un equilibrio entre los
dos.
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El movimiento es el origen de toda creacién y desarrollo;
cuando un punto se mueve en un papel se crea una lfnea que es el
sfmbolo de la primera dimensién. La linea es el esqueleto y el soporte
de las formas; es una medida de distancia y tiempo que puede tener
diferentes significados segiin su forma: recta, curva, gruesa, fina... Es
ademads un lfmite para el movimiento y es su multiplicidad la que crea
la dimensién dela superficie, que es el simbolo delasdos dimensiones,
y que puede estar representada por figuras geométricas. Si a la
superficie se le afiaden elementos de perspectiva se tendra un objeto
tridimensional representado en dos dimensiones.

Como ya se menciond, el movimiento se rige segiin lastres leyes
fisicas postuladas por Newton; si el animador no las aplica, su trabajo
no sera eficaz. M4s afin, si no las conoce, tampoco podra burlarse de’
ellas, como lo hacen ciertos personajes de algunas magnfficas produc-
ciones de dibujos animados.

2.1.6.1. Primera ley de Newton

Un cuerpo inmévil tiende a permanecer inmévil. Del mismo
modo, un cuerpo en movimiento tiende a permanecer en movimiento.
Este principio se rompe cuando los animadores utilizan la exagera-
cién para evidenciar la inercia o movimiento en el que se encuentra
un personaje u objeto. Hay que ahadir que ni la inercia ni el
movimiento son inicamente estados fisicos: son también sicolégicos.
Para ejemplificar la caricaturizacién de la inercia se puede pensar en
el dibujo de cierto empleado piublico al que se le solicita que cumpla
con su trabajo; su apatfa serd tan grande que su cuerpo se desparra- -
mard sobre su escritorio. También se puede crear la apariencia de
inercia al dibujar el hundimiento que provoca un pesado auto estacio-
nado en la calle.

En cambio, para acentuar los rasgos de un cuerpo en movi-
miento se dibujar4 al personaje ejecutando su accién de una manera
ininterrumpida.
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2.1.6.2. Segunda ley de Newton

Los estados de inmovilidad y movimiento solo pueden alterarse
por una accién exterior. El cuerpo se mover4 en linea recta al impulso
de la fuerza exterior aplicada, hasta que otra fuerza actiie para que
cambie de direccién; el cambio de movimiento del objeto sera propor-
cional a la fuerza aplicada.

Analizando y ejemplificando esta ley desde el punto de vista de
los dibujos animados, se puede recurrir a la imagen de un auto
estacionado en la calle, empujado por un tractor a gran velocidad; es
seguro que el primero se achatard y saldra disparado en la direccién
del empuje. :

2.1.6.3. Tercera ley de Newton

Toda accién provoca una reaccién igual en direccién opuesta.
En dibujos animados la exageracién de esta ley se puede representar
con el achatamiento de una pelota que cae en el suelo.

. La exageracion es la clave para distorsionar estas leyes fisicas;
por lo tanto, a la hora de animar no debemos olvidarnos de acentuar
las acciones y actitudes de los personajes. Por ejemplo, una persona
cansada debe verse realmente muy cansada; un personaje enojado
debe verse muy enojado, etc. Exagerar es la herramienta con la que
cuenta el animador para acreditarse licencias que en el mundo real
serian imposibles de conce‘bi'rse, tales como el hecho de caminar en el
aire o de hacer volar un gato agitando su cola, etc.

De todas formas, es recomendable que antes de comenzar a
determinar los movimientos del personaje, el animador los sienta en
carne propia, hasta persdnalizérse por completo de ellos, y cuando ya
se decida a animar es conveniente que empiece por los gestos faciales,
como por ejemplo jugar con el movimiento de los ojos. Ademas, hay
que senalar que el hecho de exagerar no lo es todo; para crear unos
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buenos dibujos animados se deben respetar otros principios y asegu-
rarse de que el movimiento creado sea el correcto para la personalidad
del personaje, y lo mas importante que sea verosimil y conmueva al
espectador, entendiendo por verosfmil al movimiento fluido y natu-
ral, aunque se trate de uno que implique acciones que evadan las leyes
fisicas. '

2.1.7. La linea de accién

Al dibujar los personajes se determina una accién establecida;
para que ésta tenga el ritmo y la direccién adecuada, los animadores
dibujan dentro del cuerpo del personaje una gufa conocida como linea
de accién; éste es un patrén imaginario que sigue el ritmo del
movimiento. La linea de accién define la actitud o accién que tendra
el personaje; si estd parado normalmente, la linea de accién sera
vertical; si esta acostado encogiendo su cuerpo, la Ifnea tendra forma
de una S girada. Una vez trazada la lfnea de accién se procede a
estructurar el personaje a partir de ella: se empieza por la cabeza,
como se habfa indicado, y luego se arma el cuerpo y se definen los
detalles. Una vez definida, es conveniente trazar la linea de balance
que sirve para equilibrar el dibujo. Los dibujos que aparecen en la
pégina siguiente permiten ver c6mo se dibuja la lfnea de accién y la
de balance: :

Para construir una correcta linea de accién se debe aplicar el
principio conocido como el de la ola -clave en la técnica de la barra -
estética para dar fluidez al movimiento-, ya que éste rige el ritmo de
la accién del cuerpo del personaje. Consiste en trazar la linea de
accién de una forma parecida a la de una S, cuyo movimiento, a
medida que avanza la animacién, serd como el de una ola, todo lo
contrario a una Z, que representarfa un movimiento brusco; esta
linea no siempre serd una S completa: a veces ser4 su parte inferior,
solo la superior o serd una S alargada.

Ademas del principiodelaola, también se debetomar en cuenta
la animacién de las acciones secundariasretardadas. Estas se refieren
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Linea de balance y linea de accién. Dibujos tomados de ‘“How to draw

Cartoon Animation” # 25, de Walter Foster, pag. 3 (ver bibliografia).

al correcto movimiento que se debe dar a ciertas partes del personaje,
que muchas veces no son las principales, pero que sabiéndolas tratar
debidamente desde el punto de vista del movimiento, forman parte de
la personalidad del protagonista; por ejemplo, se debe saber animar
las colas de los animales, los vestidos de las damas o los abrigos de los
villanos; asf también las grandes orejas y el cabello. Cuando anime un
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Linea de accién incorrecta Linea de accién correcta

~=

Lineas de accién. Tomado de “Aprenda a dibujar cartones animados’’, de Preston

Blair, paginas 4 y 32 (ver bibliografia).

personaje de un trazo a otro no ponga en el siguiente todas las
caracteristicas del personaje de una sola vez; en -su lugar vaya
colocando cuadro a cuadro las acciones secundarias retardadas. Si
dibujamos a una mujer con un vestido de colalarga, en el cuadro uno
veremos que primero se desliza su pie, luego su tronco, sus brazos y
por (ltimo la cola de su vestido. Todo tipo de apéndice, ya.sea del
mismo cuerpo o de la vestimenta del personaje, por la inercia que
posee siempre se atrasara en el movimiento del conjunto.
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Acciones secundarias retardadas. Bocetos tomados de ‘“‘How to animate film

Cartoons’’, de Preston Blair, pag. 32 (ver bibliografia).
2.1.8. Anticipacién, accién y reaccion.

Una vez que se define el personaje y su linea de accién, antes de
animarlo se debe recordar que todo movimiento tiene una anticipa-
cién, unaaccién y una reaccién (anticipation, stretchy squash). Saber
manejar la expresividad es indispensable para el animador, y la clave
para alcanzarla en los dibujos animados es definir correctamente
estos tres momentos en cualquier movimiento que se realice. Un
desplazamiento en determinada direccién necesariamente tiene que
ser complementado con otro movimiento en la direccién opuesta,
para después dibujar la recuperacién de la accién.

- La anticipacién es, por tanto, la preparacién de un movimiento
actual; un sapo, antes de saltar, croa, o un boxeador, antes de golpear
un saco de arena, lanza su espalda hacia atras. La accién propiamente
dicha es la realizacién de la anticipacién; por tanto, el sapo lanzara
su cuerpo hacia donde quiera saltar, y el boxeador su golpe hacia ¢l
saco de arena. Y la reaccién es la suma de la anticipacién y la accién;
el cuerpo del sapo se recogera cuando tope el piso y el saco de arena
se hundira en la parte en la que ha sido golpeado.

Existe una regla para utilizar de mejor forma estos tres mo-
mentos de una accién: ‘“Mientras mds efecto de anticipacién se use,
mayor accién y reaccién se debe producir’’.!* E] éxito en la aplicacion
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de esta regla solo podra lograrse si se agrega a cada una delas facetas
una buena dosis de exageracién que sea verosimil; el animador puede
lograr esto en su totalidad luego de un gran entrenamiento consisten-
te en observar movimientos de personas, animales y objetos.

Anticipacién * Accién Reaccién

Bosquejos tomados de “Film for Animation Workshop”’,
de Robi Engler, pag. 330 (ver bibliografia).

2.1.9.. Extremos e intermedios -

Para empezar a dibujar una accién se ‘deben establecer las
posiciones claves, que también son conocidas como extremos; éstos
muestran el principio y el fin del movimiento. Por ejemplo;, los
extremos del movimiento realizado por un libro que cae desde un
anaquel son: la ubicacién del libro en el anaquel (el inicial) y el libro
asentado en el piso (final).

- Los dibujos de las fases restantes del movimiento comprendi-
das entre los extremos se llaman intermedios; el nlimero de éstos esta
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determinado por la velocidad dela accién, especificada por el animador
principal a través de las barras. De todas formas existe un ntimero
minimo de intermedios que deben realizarse entre los extremos para
evitar que el movimiento sea brusco; en animacién limitada se
utilizan tres dibujos: los extremos y un intermedio, en tanto que en
animacién total el nlimero de intermedios aumenta. A su vez, el
nimero de cuadros que se grabe de cada dibujo dependera del niimero
de dibujos que se tenga.

Para cerciorarse del buen funcionamiento de la animacién solo
coloque en las clavijas todos los dibujos de un movimiento -es decir los
extremos y sus intermedios- y vaya comprobando si los dibujos crean
el movimiento deseado; para esto puede facilitarse la verificacién por
pares: observe primero el extremo inicial con el dibujo dos, luego el
dos con el tres, el tres con el cuatro y asi sucesivamente. La observa-
cién consiste en levantar rdpidamente la hoja superior y ver si el
dibujo que contiene ésta se concatena correctamente con el dibujo que
contintia. Si el movimiento es muy brusco es necesario crear mayor
nimero de intermedios. Cuando se adquiere practica, se hace la
revisién del movimiento con hasta cinco dibujos a la vez (este proceso
se conoce en inglés como flip).

2.1.10. Tiempo y espacio

El movimiento es lo que hace que la animacién sea diferente de
otras artes visuales, y éste se desarrolla dentro de cierto tiempo y
espacio; esta caracteristica es conocidaen inglés como “timing”’. Para
visualizar de mejor manera este principio imaginemos el vuelo deuna
paloma que a determinada velocidad puede' reflejar libertad: si la
velocidad disminuye, la sensacién de libertad podria transformarse
en soledad.

“El timing es un determinado tiempo y espacio que sedaauna
pose para revelar la actitud mental y emocional del personaje. En
tanto las poses cuentan la historia, es e] timing el que mantiene la
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intriga en la audiencia; desde esta 6ptica es més importante que las
poses porque brinda al espectador una informacién especifica acerca
de la personalidad del actor”.’* La forma cémo maneja el tiempo un
actor de carne y hueso es uno de los secretos de su arte, y dependera
de su personalidad y de su instinto; un actor sabe cémo moverse en el
escenario para trasmitir diferentes significados. Asimismo, un perso-
naje animado debe ser dibujado teniendo en cuenta los valores de las
pausas o piques, de manera que recree los movimientos que el
espectador espera.

Para definir el timing de una produccién hay que tomar en
cuenta, a mas de la accién propiamente dicha, la presentacién
dramatica, la interpretacién del humor, el reforzamiento del guién,
la composicién escénica y los puntos del disefio. Pero sobretodo, no
hay que olvidar que toda-accién tiene tres momént_os esenciales:
anticipacién, accién y reaccién, y de acuerdo a la duracién de éstos se
definira en gran parte el ritmo que tendrén los movimientos.

El tiempo y el espzicio son las heframientas esenciales con las
que el animador debe trabajar diariamente; para muchos es compli-
cado ya que no son faciles de manejar. El timing depende del tipo de
objetos que se vaya a animar, ya que desarrollardn algunas acciones
animadas a diferentes velocidades; la velocidad de una tortuga ser4
diferente a la del correcaminos, aunque esto también depende del
animador, ya que si éste quiere la tortuga podria ser mas veloz que un
carro.

El tiempo en los dibujos animados, como en toda produccién
cinematografica, se puede encoger a gusto; por ejemplo, un dia puede
terminarse en unos segundos. La velocidad es una caracterfstica
presente en casi todos los dibujos animados, especialmente en los
estadounidenses, y este elemento es el que los diferencia de los rusos
y chinos.

Teniendo en cuenta que los dibujos animados son la sucesién de
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trazos individuales que proyectados sobre una pantalla generan la
ilusién de movimiento, para hacer un movimiento lento hay que
dibujar mayor cantidad de trazos, en tanto que un movimiento rapido
necesitara una menor cantidad de éstos; para un movimiento rapido
es aconsejable realizar un promedio de tres intermedios y para uno
lento nueve o méas. Cada dibujo debe ser enumerado ascendentemente;
ademas, algunos animadores dividen las escena en dibujos correspon-
dientes a los grupos A, B, C y D, los cuales tienen un cierto nimero
de trazos con rasgos en comiin; por ejemplo, el grupo A puede abarcar
los diversos movimientos de los brazos, el B podrd contener los
dibujos de las piernas, etc.

Para comprender el manejo del timing el animador Preston
Blair aconseja empezar con la animacién de un circulo a distintas
velocidades; de esta forma se percibiran los diferentes tiempos que se
pueden manejar para producir el movimiento. Los animadores espe-
cifican el timing mediante barras colocadasen el dibujo inicial decada
movimiento; técnicamente el primer y ltimo dibujos de una accién
se llaman extremos y los intermedios, dibujados por el intercalador,
toman el mismo nombre. En general, el animador principal no solo
entrega al intercalador los extremos; también le da algunos interme-
dios. Los dibujos que el intercalador tendra que trazar son especifica-
dos mediante barras determinadas por el animador principal; en
éstas aparecen los niimeros de los dibujos que el animador realiz6,
pero no los que el intercalador tiene que hacer.

~Barra a): Barra b):

1 3 6- "9 24 27 29 33
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La barra a) nos muestra que el movimiento del 1 al 6 sera mas
lento que el que se realiza del 6 al 9; esto se debe al mayor ntimero de
intermedios que el animador ha especificado en la primera parte de
la barra. En cambio, la barra b) indica que el movimiento empieza de
manera rapida y termina en forma lenta. Las barras de los niimeros
6 y 27 en a) y b), respectivamente, muestran que los dibujos que
corresponden a esos nimeros contienen el trazo central de todo el
movimiento. V

Las barras intermedias 3 y 29, tanto en la barra a) como en la
b), se llaman acelaraciones y se dibujan siempre hacia arriba; éstas
indican que se debe trazar un dibujo con un movimiento mas cercano
al siguiente (en este caso cercano al 5y al 32). Los nlimeros 5y 32 en
las dos barras muestran los llamados frenos; se dibujan siempre hacia
abajo e indican que el siguiente dibujo variara ligeramente respecto
al precedente. Segin indican estas barras, el intercalador tendra que
hacer en la primera los ntimeros 2, 4, 7 y 8, y en la segunda los
nimeros 25, 26, 28, 30 y 31.

~ En general cuando el animador principal decide el timing que
utilizar4, realiza dos cosas a la par: la primera, como ya se explicé, es
la barra- mencionada anteriomente, y la segunda, una tabla de
animacién general en la que ancta el nimero de cuadros a grabarse
por cada dibujo. Esta tabla de animacién sirve para luego armar la
hoja de grabacién o tabla de animacién final.

El procedimiento anotado acerca de la ubicacién de aceleracio-
nes y frenos en los dibujos es el que generalmente se utiliza a nivel
profesional, pero puede variar de acuerdo al método de trabajo del
animador.

2.1.11. Formas de animar

Cuando se decide animar un personaje se puede crear el
movimiento con la llamada “animacién hacia adelante’. o con el
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“planeamiento de la pose’”. La primera consiste en dibujar al perso-
naje, y por ende a las fases del movimiento, en diferentes lugares de
la hoja. Es decir, en cada hoja el dibujo estard unos cuantos milime-
tros mas arriba, méis abajo, mas adelante o més hacia atrés, de
acuerdo a donde el animador quiera dirigir el movimiento.

Al empezar aanimar hacia adelante hay que trazar el recorrido
del personaje en el papel para asegurar una mayor fluidez. Estos
trazos, que indican el camino por donde el personaje va a moverse, se
llaman lineas gufas y pueden ser curvas o rectas segiin el movimiento
que se busque generar. La siguiente ilustracién permite comprender
mejor la finalidad de las lineas guias:

- Cada linea guia muestra los lugares donde deben dibujarse la cabeza, los brazos

y las piernas para lograr un movimiento arménico. Gréfico tomado de

“How to animate film Cartoons’’, de Preston Blair, pag. 30 (ver 'bibliografia).

En cambio, si se anima siguiendo el proceso de planeémiento de
las poses el personaje realizar4 el movimiento en su propio terreno.
Las fases del movimiento seran dibujadas siempre en el mismo lugar
de la hoja; por tanto, no se requiere trazar una lfnea gufa.
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Animacién por planeamiento de las poses. Tomada de

“How to animate film Cartoons”’, de Preston Blair, p4g. 63 (ver bibliografia).
2.1.12. Perspectiva

La perspectiva es de vital importancia en la animacién de
dibujos, ya que a trazos realizados en dos dimensiones (largo y ancho)
el empleo de ésta permite verlos en tres dimensiones (largo, ancho y
profundidad). La construccién de esta ilusién, gracias a la cual se
pueden dar tamafos y distintas velocidades a los objetos, se reduce a
ubicar en el plano dos elementos basicos: la linea del horizonte y el
punto de fuga -también llamado punto de convergencia. El cambio en
el tamafo y la velocidad de los objetos se basan en una ley natural:
“Mientras mas- cerca esté un objeto, mas grande y mas rapido
parecerd moverse; mientras mas lejos esté, se lo observard' mas
pequeho y con un movimiento lento”.!* Si se mira de cerca los postes
de luz a través de la ventana de un auto en movimiento parece que
éstos son .inmensos y se desalojan uno a uno, pero los postes mas
lejanos se observaran de menor tamano y con un movimiento mas
lento.

Una de las formas de crear perspectiva en los dibujos animados
és trazando el primer dibujo de un movimiento en el punto inicial del



154 / Karina Castro / José Rodrigo Sénchez

mismo, y el altimo en el punto de fuga; estos dos extremos daran la
pauta para crear los dibujos intermedios. Al dibujarlos, tanto el trazo
inicial como el final deben conectarse a través de lineas guias que
unan las principales partes del personaje u objeto; éstas guias se
trazaran para tener una idea de la ubicacién de los intermedios. A su
vez, laslineas gufas seran divididas por otras verticales, que conforme
se vayan acercando al punto- de fuga estaran maés cerca una de otra;
éstas corresponderan al nimero de intermedios que se deban trazar.

Otra forma sencillade expresar perspectivay la correspondien-
te sensacién de tridimensionalidad en dibujos animados
bidimensionales es dibujando a los objetos mas cercanos con trazos
gruesos y a los mas lejanos con trazos finos.

Para crear un efecto dramatico con la perspectiva, en el que un
objeto salga de la pantalla, se deber4 trazar una linea de horizonte
baja, de tal forma que el objeto quede por encima de ella, y por ende
mas arriba del punto de fuga. .

2.1.13. {Cémo dibujar la velocidad y el peso?

Cuando de acciones rapidas se trata, al personaje se lo dibujara
alargado, acompanado de una serie de lineas circulares que reempla-
zaran a las piernas y que en movimiento daran la apariencia de
remolino. Partiendo de un movimiento de anticipacién, los persona-
jes arrancaran y saldran de cuadro, rodeados por lineas de velocidad
animadas.

Si la velocidad se interrumpe de golpe se producird una
magnificacién de la accién y se tendrdn que exagerar ain mds los
rasgos de la reaccién producida, tanto en el personaje como en el
objeto impactado.

. En el caso de los impactos verticales, luego de una caida-brusca
la tierra tiene que moverse mediante un tambaleo vertical; también
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los objetos cercanos al personaje caido se levantaran del piso. Al
remolino causado por laslineas de velocidad del personaje le seguiran
pedazos de imdgenes dobles, ¥ si el personaje atraviesa un fondo
_ inerte la hierba y otros objetos similares seran arrastrados por el aire
que desplaza el sujeto en movimiento. La velocidad es una de las
mayores caracterfsticas del dibujo animado impuestas por las mues-
tras estadounidenses que han acostumbrado al piiblico a captar en
segundos gran cantidad de accién, pero se debe tener cuidado con el
manejo deella, ya que si sela sobreutiliza el resultado puede parecerse
a-una suma de cientos de imagenes disparadas y sin sentido.

Lineas de vélocidad. Tomadas de “How to Animate Film Cartoons’

. " de Preston Blair, pig. 35 (ver bibliografia).- '

Respecto a la sensacién de peso, ésta puede ser tranénﬁtida a
través de dibujos que muestren a un personaje tambaleandose o
esforzandose por mantenerse en pie al levantar un supuesto objeto
“pesado”’, o exagerando y dibujando una accién en la que un sujeto,
golpeado por un objeto en la parte superior, caiga, se aplane, se encoja
como acordeén o se hunda en el piso.
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2.1.14. Ciclos de movimiento

La creacién de los ciclos de movimiento se la atribuye a Winsor
McCay y su funcién tiene dos fines importantes: ahorrar tiempo y
dinero, ya que se aprovechan los ciclos de accién cuyas posiciones
claves pueden usarse varias veces, y provocar una animacién mas
uniforme. '

Los ciclos de movimiento consisten en colocar periédicamente
ciertos movimientos que son repetitivos: los del caminar, los del fluir
del agua o del humo, los del brillo de las estrellas, los del giro de las
ruedas, los'de un péndulo, los del flamear de las banderas, etc.

Se pueden crear dos tipos de ciclos: un primero circular que se
da, seglin Zoran Perisic, ‘“‘cuando el dltimo dibujo es seguido por el
primero y asf sucesivamente’ }*¢ Por ejemplo:

Ciclo circulur. Grifico de “Film for Animation Workshop”’,

de Robi Engler, pag. 410 (ber bibliografia).
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La segunda clase de movimiento repetitivo esta formado por un
ir y.venir del movimiento; es decir, si éste se compone de cuatro
dibujos se armara un ciclo en el cual el orden de los dibujos sea: 1, 2,
3,4,3,2,1,2, 3,4, 3...y asf repetidamente.

0 2 36 4 3‘{?

¢
[
L)
.

*
L4
)
s
a
.
.
°
*
L J
.

Tomado de “Film for Animation Workshop”’, de Robi Engler, pag, 410
(ver bibliografia).

Algunos ciclos de movimiento pueden usarse con un fondo
movible, que desplazado en la direccién opuesta al objeto que se
mueve -un personaje caminando o un auto avanzando- determina la
utilizacién de una cantidad méas limitada de dibujos. Si se dibuja en
acetatos, los ciclos de movimiento facilitan atin mas el trabajo, ya que
no es-necesario dibujar al personaje completo, sino solo la parte o
partes del cuerpo que se mueven, como los brazos y las piernas en un
ciclo de caminado, mientras que la cabeza puede ser dibujada en otro
acetato. Este procedimiento es realizado en la serie “Los Picapiedra”,
por ejemplo. Ademas, hay que tomar en cuenta que cuando un dibujo
se mueveno lo hacecon velocidad constante desde su inicio; antes este
estado ‘el objeto empieza a acelerar. Lo mismo ocurre antes de
detenerse: el dibujo ird desacelerando hasta alcanzar el reposo. Esta
es una caracterfstica que no se debe descuidar a la hora de animar.
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Otra forma de acelerar y frenar el movimiento es grabando mas
o menos fotogramas de cada dibujo, lo que cual permitira omitir el
trazo de dibujos adicionales. Esaconsejable que no se grabe un dibujo
mas de cuatro fotogramas; un ciclo de caminado compuesto por ocho

dibujos podria ser grabado de la siguiente manera, segtin Perisic'®”:

el primero = 3 fotogramas
el seg‘lindo = 3 fotogramas
el tercero = 2 fotogramas
el cuarto = 1 fotograma -
el quinto = 1 fotograma

el sexto = 2‘fotogramas

el séptimo 3 fotogramas

el octavo 3 fotogramas

Debe recordarse que el niimero minimo de dibujos que compo-
nen un ciclo es tres; menos trazos provocarfan en el espectador la
impresién de saltos.

Debido a que el ciclo de caminado es uno de los mas comunes,
mostraremos algunas de las formas de realizarlo. Como ya se ha
indicado, el nimero de dibujos. para la representacién de un movi-
miento depender4 del tipo de animacidn a utilizarse; si se trabaja con
animacién limitada se emplearan menos dibujos.de los necesarios
para animacién total. Una vez tomada esta decisién, y con el perso-
naje en mente, se deben trazar los extremos y definir el nimero de
intermedios que se ejecutaran: se puede usar tres dibujos para
animacién limitada y mas de 12 para un persohaje caminando en
animacién total. En la parte superior de la pagina que sigue se
aprecia un ciclo de caminado para animacién limitada:
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Ciclos de caminado para animacién limitada. Bocetos sacados de

“Film for Animation Workshop’’, de Robi Engler, pag. 411 (ver bibliografia).

Para realizar un ciclo de caminado en animacién total se debe
mover el cuerpo hacia adelante gradualmente, cambiando el peso de
éste de un pie a otro de manera paulatina, gracias a los intermedios.
De igual forma, la sincronizacién entre brazos y piernas debe ser la
correcta: brazo izquierdo con pierna derecha y viceversa.

" Ciclo de caminado para animacién total. Tomado de “‘As{ se hacen

peliculas de‘dibujoé”, de De Tietjens, pag. 23 (ver bibliografia). .
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2.1.15. El sonido

Para algunos productores el sonido es el 50 por ciento de una
realizacidén; en algunos trabajos su uso inclusive puede suplir ciertas
acciones de los personajes, lo que significa gran economia.

Lo mas recomendable es contar con la banda sonora antes de
empezar a animar los personajes; las hojas guifa para la grabacién de
la banda sonora cuentan con varios datos: nlimero de secuencia,
nmero deescena y nimero deplano. Ademas, en la primera columna
se escribiran las caracterfsticas del sonido a grabarse (melancélico,
agudo, etc.); luego se indicar4 la transcripciéon fonética de lo que'dice
el personaje, si el sonido es un didlogo, y frente a este Gltimo punto se
anotara el nimero de cuadros a emplearse para pronunciar cada
frase. Por supuesto, los efectos sonoros que no son didlogos también
deben especificarse, al igual que los fade in, fade out y las mezclas de
sonido (una X indica un fade al comienzo o final de la hoja, un
tridngulo hacia arriba un fade out y un tridngulo hacia abajo un fade
in). Hay que sefalar también que no existe un unico patrén para
llenar la hoja donde se especifica la grabacién del sonido.

La banda sonora en una pelicula de dibujos animados esté
compuesta por musica, sonidos naturales, sonidos sintéticos, didlogos
-que cuadran con el movimiento de los labios de los personajes- y a
veces comentarios. Los sonidos sirven, entre otras cosas, para refor-
zar y acentuar las acciones, completar el sentido de los mensajes, para
aumentar el dramatismo, etc. La sincronia entre los movimientos de
la boca y los didlogos es la mas complicada. -

2.1.15.1. Movimientos de la boca al pronunciar

“La voz completa el proceso deformativo, caracteristico del
dibujo animado. Figura, rostro, caracter y voz crean un personaje
artificial: el verdadero personaje del dibujo animado”.!*® El animador
tiene la responsabilidad de crear la ilusion del habla de una manera
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verosimil; para ello debe valerse dela fonética y dela gufa del alfabeto
de pronunciacién, con el fin de analizar las acciones que 1a boca hace
en la realidad. En los dibujos animados los movimientos de la boca
nunca representan un diptongo; a menudo se piensa que es mucha la
cantidad de dibujos de la boca que deben realizarse para crear
sincronia conlosdidlogos, perono hay tal. Cuando un personaje habla
se pueden considerar siete posiciones béasicas de la boca. Ademas, en
algunas producciones -por ejemplo en las de la UPA- se omiten
totalmente los movimientos meticulosos de la boca y “basta con tres
variantes de las posiciones bucales”:'®

§

Y A . ' A N
ATHI E OH QW C-D-G F-V B-M-P
AYE | K-N-R
EH S-T-H-Z

AH ¢

Las siete posiciones basicas de la boca al pronunciar las diferentes letras. Tomadas
de “Técnica del cine animado’’, de John Halas y Roger Manvell, pag. 43 (ver
bibliografia).

Las tres posiciones bésicas de la boca para realizar animacién limitada. Tomadas de

““Asi se hacen peliculas de dibujos”, de Ed Tietjens, pag. 94 (ver bibliografia).



162 / Karina Castro / José Rodrigo Sanchez

Para aprender a dibujar los movimientos de la boca al pronun-
ciar, el animador Shamus Culhane recomienda observar shows de
televisién sin volumen para analizar los movimientosquerealizan las
personas cuando hablan, y fijarse en el rostro y las manos especial-
mente.** Una vez disenado el personaje es necesario seguir dos pasos
adicionales antes de animarlo: observarse uno mismo en un espejo
representando a dicho personaje, con el objeto de analizar el movi-
miento de los labios al pronunciar vocales y consonantes (mantenien-
do la atencién cuando la boca se abre o se cierra), y grabar el didlogo
a utilizarse para analizarlo al hacer la animacién. Esta grabacién
permite visualizar el tipo de movimientos bucales que se deben
dibujar, y calcular el nimero de cuadros a emplearse en la pronuncia-
cién de las diferentes silabas. Muchos animadores piensan que para
lograr una sincronizacién perfecta entre imagenes y didlogo es
indispensable contar con la banda sonora antes de realizar la anima-
cién; pero pese a esta sugerencia, en algunas producciones eslabanda
‘sonora la que se ajusta a las imagenes porque para otros esta opcién
brinda una mayor libertad para hacer cambios en el guién y en el
movimientos de los personajes.

En todo caso, se cuente o no con la banda sonora antes de la
animacién, los patrones que citamos a continuacién son ttiles para
conseguir sincronismo:

Hay que dividir el didlogo en frases de accién y expresion; esto
permite colocar con facilidad y correccién la mayor fuerza de voz y los
rasgos expresivos. Todas las posiciones animadas de la boca deben
tener perfecta sincronia con los sonidos grabados. Los animadores de
Disney descubrieron que el sincronismo entre didlogo y movimientos
bucales funciona mejor si se visualiza la accién 3 o 4 cuadros antes de
- que se escuche el sonido. Aunque no existe ninguna regla légica para
entender este proceso, este procedimiento es de uso comin porque
funciona bien.

Si el dialogo es muy rapido el cambio de sonidos fonéticos debe
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ocurrir en cada cuadro, y la animacién debera ser grabada cuadro a
cuadro. Si se trabaja en acetatos el cuerpo del personaje puede
grabarse dos cuadros por dibujo y los trazos dela boca un solo cuadro.
No existe una regla que muestre el nimero de cuadros a grabarse por
dibujo para un buen sincronismo, pero la légica dicta que para un
dialogo rédpido los dibujos deben grabarse en un solo cuadro, y para
uno lento en mayor nimero de cuadros.

En el sincronismo entre didlogo y movimientos hay que dar
m4s énfasis a los sonidos de las vocales que a los de las consonantes;
este énfasis tiene que verse expresado por un mayor movimiento
cuando un personaje pronuncialas vocales, el cual volvera aun estado
casi normal en el caso de las consonantes. “Si el sonido de.una vocal
es prolongado, entonces debe dibujarse una.boca tan abierta como lo
permitan las caracteristicas de los personajes, y se debe grabar solo
un cuadro, para luego pasar a un gran niimero dedibujosintermedios
que vuelvan a cerrarla’'4!. Por supuesto, en la banda sonora se oirdn
los sonidos de las vocales mas importantes; pero la regla general es
que en los sonidos extensos de vocales la boca se abra.

Hay ciertas consonantes de mas cuidado ala hora de animar las
bocas; éstas son: b, f, m, y 1.

. -“No sobreacentuar algunos movimientos de la boca. Algunas
producciones tienen una mala banda sonora no por un inadecuado
movimiento de la boca, sino por una sobreexageracién de éste’’'42.- Lo
dicho no significa que no se deban emplear sonidos muy acentuados;
pero si que se manejen con cuidado los movimientos para que fluyan
naturalmente. La acentuacién del didlogo puede ocurrir al comienzo
y final de una accién, sin cambios de intervalo o direccién.

En tomas de acercamiento, la audiencia siempre mira los ojos;
por ello el sincronismo entre el dibujo y el didlogo no empieza en la
boca sino en las cejas. En cambio, en planos generales no olvide crear
sincronfa también con el resto .del cuerpo: Por ejemplo: cuando las
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manos y los brazos gesticulan en el didlogo la cabeza debe inclinarse
para balancear los movimientos en direccién opuesta, o tendra que
moverse de un lado hacia otro si se trata de fortalecer una negativa.

2.1.15.2. Sonidos sintéticos y naturales

Por sonidos sintéticos hay que entender a todos aquellos
similares a los representados en los comics, tales como pum, plong,
poing y otros. En una pelicula de dibujos animados el sonido sintético
es un elemento no solo auditivo, sino también visual, caracteristica
que sirve para crear mayor realismo en una accién; es mas creible un
golpe que recibe un individuo si ademaés del sonido -pum- se observa
la aparicién-de rayos alrededor de su cabeza. Los estudios Disney
fueron los que empezaron a producir este tipo de sonidos a gran escala
en los primeros afnos del cine sonoro; la importancia que los estudios
de Burbarnk ledieron a los sonidos sintéticos desembocé en la creacién
de una seccién de efectos sonoros especiales, a cargo de un equipo de
especialistas musicales. En este departamento se llegé a agrupar
cerca de 8.000 instrumentos, con los cuales se recreaba cualquier
sonido natural o artificial requerido para las producciones de dibujos
animados: . - ' ‘ B

Uno de los misicos pertenecientes a aquel departamento, el
profesor Feild, sostenia que ‘‘para bandas sonoras de dibujos anima-
dos todos los sonidos-deben crearse ¢on el fin de poderlos orquestar
después; ademas el animador debe determinar desde un inicio.si vaa
utilizar sonidos naturales o artificiales, ya que tiene que mantenerse
un mismo tipo de audio en toda la cinta. Es recomendable crear los
sonidos; de esta manera el animador no supedita las imagenes al
sonido y puede establecer su duracién con exactitud’'*.

Los sonidos naturales sirven para iluminar el mensaje de una
accién o fortalecer un escenario y, a diferencia de los sintéticos, no
necesitan ser representados con dibujos para reforzarlos. Si un
personaje esta buscandoaves para‘cazar, el sonido que producen éstas
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se escuchara y el espectador sabra qué est4 buscando el protagonista,
aunque nunca vea a las aves en la pantalla.

Como se sabe, “mientras mas se escucha més se ve’’; por tanto,
si el sonido est4 mas claro y mejor creado, existen més puntos a favor
del mensaje transmitido por la produccién.

Hay muchas formas de recrear los sonidos naturales y cada
animador tiene las suyas: para el caminado de 1os enanos en Blanca
Nieves se utilizé el sonido que producia una vieja billetera de cuero al
doblarla. La recreacién de los sonidos naturales es parte de la
inventiva que pueda tener el animador para descubrir en los objetos
que le rodean los sonidos que necesita para su trabajo. Otra forma de
obtener sonidos naturales es contratando a actores especializados en
imitaciones de animales y otros sonidos. ' '

2.1.16. Los fondos y cubiertas

Estos sirven para ambientar al personaje en determinado
escenario e indicar al espectador donde est4 sucediendo una accién;
son el equivalente a la escenografia que se debe adecuar en los filmes
de accién real. Por supuesto, el disefio-de los fondos y de las cubiertas
debe estar acorde con el tipo de personajes que participen en la
produccién.

Respecto a los fondos, pueden dibujarse en cartulina, pero lo
mejor es disenarlos en papel eldstico enrollable, al que antes de
utilizarlo se lo debe estirar con el objeto de tener un fondo lo mas
plano posible a la hora de superponer los acetatos. Una vez estirado,
paraasegurarse delaeliminacién de cualquier arruga, selo humedece
con una esponja y cuando est4 seco se procede a disefar. El dibujo del
fondo setraza por medio de papel carbén; luego, los colores se aplican
con acuarela o acrilicos; el aerdgrafo es también. un instrumento
bastante utilizado para colorear los fondos. Pero, sea cual sea el
elemento que seutilice paraeste fin, esindispensable tomar en cuenta
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la compensacién de los colores, pues el hecho de colocar un acetato
sobre otro en el momento de la grabacién hara que los colores del
fondo varien. Si no se trabaja con acetatos el fondo debe ser dibujado
en todas las hojas de papel.

En algunas producciones no se utilizan fondos; éstos son
reemplazados por los sonidos que junto con el movimiento y la accién
de los personajes animados indican la localizacién de la accion; se
trata de crear un mimo animado.

" Las cubiertas -a diferencia de los fondos- son los disefios que
aparecen delante del personaje. Cuando se trabaja en acetatos, las
cubiertas son dibujos también hechos en transparencias, y si se
trabaja en hojas de papel irdn, de igual forma que los fondos,
dibujadas en todas las hojas, o se 1as puede disefiar aparte en un papel
delgado, para luego recortarlas y colocarlas sobre los trazos que
realizaran la accién. Por ejemplo, se puede dibujar hierba y usarla
para escenificar un ciclo de caminado.

También es factible trabajar con una combinacién de papel y
acetato: se dibuja el movimiento en el papel y las cubiertas en
acetatos; de esta forma no se tendra que dibujar el “escenario” varias
veces, sino solouna vez o el niimero de veces queéste cambie. Ademds,
no se debe olvidar que se pueden utilizar fondos y cubiertas al mismo
tiempo. Hoy en dfa en las producciones se utilizan més fondos y
cubiertas virtuales, que dibujados.

2.1.16.1. Paneos de fondos o de cubiertas

El paneo de fondos o de cubiertas busca convencer al espectador
de que el personaje esta trasladdndose de un lugar a otro. Una
diferencia entreun paneo de un escenario real y otro de uno dibujado
es que para la grabacién, en el primero, es la cAmara la que se mueve
frente al fondo, y en el segundo, es el dibujo el que se mueve frente a
la cAmara. Si el fondo es virtual, es una orden computarizada la que
genera la ilusién de movimiento. ' '
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El fondo dibujado se mueve frente a la cAmara gracias a una
barra de clavijas movible, mientras el resto de dibujos, que son:
siempre ciclos de movimiento (el personaje, por ejemplo), se mueven
en una misma zona; éstos tGltimos se encuentran colocados en otra
barra de clavijas que es estética. Es decir, si se trata de un paneo en
el que un personaje aparece “caminando” de izquierda a derecha, el
dibujo del protagonista -con sus diferentes facetas del ciclo de cami-
nado- permanecera en el mismo sitio y solo el fondo (edificios, drboles, .
autos) se desplazara de derecha a izquierda.

=

& 4

Barras con clavijas movibles. Dibujo tomado de “Los dibujos animados,

una guia'para aficionados”, Zoran Perisic, pag. 79 (ver bibliografia). .

Por otra parte, la velocidad del paneo dependera de qué tan
rapido sea el caminado del personaje. Para controlar de mejor de
manera el desplazamiento del clavijero, y por ende el del fondo o de
la cubierta, se puede colocar en la mesa de grabacién, arriba del
clavijero, una regleta para ir sefialando la cantidad exacta de centime-
trosque se quiere avanzar por cada toma. No siempre es posible saber
exactamente cuantos centimetros se debe desplazar un fondo o una
cubierta para evitar un efecto estroboscépico o la aparicién de



168 / Karina Castro / José Rodrigo Sénchez

iméagenes borrosas, aunque algunos animadores no tratan de evitar-
lo, sino més bien lo utilizan para darle un.mayor valor dramatico a
una accién determinada. '

Para calcular la extensién de desplazamiento del fondo o la
cubierta en cada toma, se debe sumar el nimero de fotogramas o
cuadros que durara la accién (dato que se encuentra en la tabla de
animacién); y dividirlo para el namero de centimetros de largo del
fondo o cubierta. Sin embargo, la velocidad definitiva quedara deter-
minada por la velocidad de la accién que realice el personaje.

Los paneos suelen tener aceleraciones y desaceleraciones, y
éstas dependeran del tipo de paneo que se quiera realizar; para una
aceleracién se necesitan pocos fotogramas y para una desaceleracién
se requieren mas fotogramas.

Si se desea hacer el paneo de un fondo por largo tiempo se puede
repetir el proceso varias veces; si se est4 trabajando con cartulina es
conveniente que el fondo no mida mas de un metro para poder
manipularlo, y si el fondo est4 hecho en papel elastico enrollable, la
extensién no presenta mayor problema porque éste es recogido a
través de una manivela.

‘Cuando se trata de hacer el paneo de una cubierta el proceso es
el mismo que se sigue para hacer el paneo de un fondo; sin embargo,
es importante recordar que los objetos mas cercanos siempre se ven
mas grandes que los lejanos, y que ademds se mueven maés répido; por
tanto, la cubierta tiene que moverse mas rapido que el fondo. Una
regla indica que ‘‘la cubierta debe moverse al doble dela velocidad con
la que se mueve el fondo’"'*; el largo del disefio de la cubierta debe ser
el doble del que tenga el fondo, en el caso de que se utilice un paneo
con fondo y cubierta al mismo tiempo.
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2.1.17. Zoom

Con el zoom se puede obtener un cambio de dimensiones en los
camposdeanimacién, para crear impacto en la escena y en otros casos
pararelevar ciertosdetalles delosdibujos. Silacdmara tieneun zoom
motorizado, también es necesario que tenga uno manual. La impor-
tancia del zoom se debe a que preserva el enfoque -obtenido con mas
exactitud en la longitud focal mas larga- en cualquier plano de su
recorrido.

El tiempo de duracién de un zoom es la cantidad de fotogramas
filmados desde el plano mas abierto hasta el plano més cerrado.
Generalmente se filma dos o tres fotogramas por movimiento del
lente, pero se obtienen mejores resultados si se utilizan cuatro
fotogramas. El efecto zoom es parecido a la amplificacién sucesiva del
area abarcada por el ojo cuando de acercarse a unvobjeto se trata.
Mientrasel éngulo de visién del ojo es invariable, la amplificacién del
drea con el zoom se obtiene dlsmmuyendo el 4ngulo de visién y no
acercandose al sujeto.

Antes de hacer un zoom es recomendable grabar unos cuadros
del plano desde donde parte, con el fin de ubicar al espectador;
asimismo se debe grabar unos cuadros del plano en el cual termina.
Una vez realizado este efecto, se debe tomar en cuenta que para doblar
la dimensién de.un campo se puede utilizar un efecto zoom de
proporcién 2:1, que serd la més idénea a la hora de realizarlo.

La forma de delimitar el campo inicial y final del efecto zoom
es marcando el lente con un pedazo de papel adhesivo en las dos
posiciones requeridas. De esta manera se obtendra una representa-
cién fisica de la extensién del zoom, la misma que puede ser fraccio-
nada en el nimero de fotogramas que lo componen.

Cuando el zoom se acerca o aleja a incrementos iguales no hay
un aumento proporcional del objeto, ya que el tamano de la imagen
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cambia de una manera logarftmica con la posicién del objetivo. En
otras palabras, como el objetivo zoom es similar al ojo, si marcamos
con la cinta distancias iguales no habra un cambio constante en el
tamano del campo; por ello es aconsejable accionar el zoom a
distancias cada vez mas prolongadas hasta llegar al campo final.

La mejor posicién que puede tener la camara frente a la mesa
de grabacién para lograr un buen zoom es aquella en la cual la menor
longitud focal acapara toda el 4rea de grabacién o filmacién.

2.1.18. Hojas de grabacién o tablas de animacién

Antesde pasar ala grabacién es necesario tener organizadoslos
patrones que guiaran este paso: nos referimos a las hojas de graba-
cién, las que son elaboradas por el animador principal. En una
produccién grande se las llena paulatinamente, cada vez que se
termina de dibujar una escena; en las producciones pequefias se las
puede llenar cuando todo el material est4 listo paré grabar.

La importancia de las hojas de grabacién radica en que garan-
tizan que este proceso se realice correctamente y con mayor facilidad;
piense en el problema que habria representado la grabacién de la
pelicula “101 Ddlmatas” -que utiliz6 més de 6°000.000 de trazos
hechos en acetatos- si no se hubiese contado con un mecanismo que

indique cuéles dibujos y en qué orden debfan ser grabados.

Las hojas de grabacién, también conocidas como tablas de
animacién, pueden tener diferente formato, pero todas especifican
basicamente los mismos datos. Al igual que sucede con la hoja de
grabacién de sonido, no existe una sola manera de llenar los datos en
la hOJa de grabacién de dibujos. La 1nforma010n que se detalla a
contmuamon es la principal en una tabla de ammacmn



Dibujos Animados y Animacién /171

. Se anota el titulo de la produccién.
. El ntmero de escena.

. El m’lméro del plano.

. El ntimero de la hoja.

5. La fecha dev grabacign.

. Se describe la accién en la primera columna (por ejemplo
Sandy huele flores y canta).

. Se especifica el nimero de acetato'y el orden en el cual estardan
" colocados en la mesa de grabacién; en la columna 4 iran los
nameros de los acetatos que estaran mds cercanos al fondo y en
la columna 1 los més cercanos a la cdmara; el maximo nmero
de acetatos que se pueden superponer a la hora de filmar un
fotograma son cuatro, ya que si se coloca un nimero mayor los
colores sealteraran y por tantola claridad de la imagen perdera
resolucién. Si en una secuencia en la que se est4 trabajando con
4 acetatos se presenta una toma en la que participan solo tres,
es conveniente agregar un acetato en blanco de forma que
sustituya al faltante y no varie el color. En la tabla de anima-
cién la necesidad de colocar un acetato en blanco se sefala,
luego del niimero del acetato anterior a éste, con las letras c.o.
que significan cut out. Si se trabaja en papel cada toma estars
compuesta por un dibujo.

. Junto con el nimero y orden del acetato se deben especificar
cuantos cuadros de dicho dibujo deben ser grabados. Para esto
se traza una linea vertical hasta el cuadro que se desee. Cada

A tabla de animaci6n dispone de 50 cuadros; es decir si se trabaja

‘para video, se cuenta con un segundo y 20 cuadros por cada
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hoja, porque en video el movimiento se produce con 30 cuadros
por segundo.

Ademas, en la columna donde se marca el nimero de cada
acetato se indican también los efectos que se realizaran con las
imagenes. ’

9. La siguiente columna sirve para controlar la grabacién; esta
totalmente en blanco y en ella se colocara una visto bueno cada
vez que se complete una toma.

10.Siguiendo el orden deloscasilleros se debe anotar el niimero de
fondo o cubierta que se utilizar4 en el plano.

11.Finalmente, en la Gltima columna se escriben las instrucciones
de camara (ubicacién de luces, paneos de izquierda a derecha o
viceversa, etc)..

Otra manera de llenar la hoja de grabacidn se realiza cuando el
animador trabaja con las escenas divididas en A, B, C, D; por tanto,
hay varios dibujos nimeros uno, nimeros dos, tres, etc, pero, cada
uno con la especificacién de determinado grupo; asi: Al, B1, C1, D1.

* % k

En lo que resta de este capitulo describiremos otras técnicas de
dibujos animados que también se rigen a los patrones basicos de la
técnica de la barra estatica. La diferencia clave entre aquellas y esta
Gltima es el reemplazo del papel o acetato por otros materiales
(pizarra, vidrio, pelicula; pantalla de computadora).

De igual forma, para producir bajo cualquiera de las técnicas a
estudiarse es necesario contar con un guién, storyboard, libro de
trabajo y banda sonora.
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2.2. Dibujos animados hechos a lo McLaren

El escocés Norman McLaren, animador de renombre mundial,
realizé por més de 20 afios experimentos en animacién gracias al
apoyo econémico de la National Film Board of Canada, institucién en
la que cre6 el departamento de animacién en 1941, y en la cual se han
producido cientos de experimentos para ensayar nuevas formas de
animacién. Es necesario recalcar que este investigador representa
una tendencia individual dentro del campo de los dibujos animados,
rescatada de lasexperiencias de Len Lye, realizador de filmes abstrac-
tos en color, sin la utilizacién de la camara.

Seria erréneo decir que McLaren se preocupé solo de la produc-
cién de dibujos animados; también experimenté con exposiciones
dobles, microscopios de baja.potencia, ralenti o camara lenta, luz
polarizada y combinacién de animacién con acciones vivas. Pero sus
trabajos mas notables son los realizados en animacién corpéreay en
dibujos animados, los cuales fueron producidos sin utilizar la cAmara
para su grabacién.

Para hacer dibujos animados sin filmar ninguna imagen,
McLaren trazaba y coloreaba los dibujos.directamente sobre una
pelicula estdndar virgen de 35 mm; a dicha cinta le quitaba la
emulsién de nitrato de plata y en ella, con la ayuda de una lupa,
dibujaba una serie de imagenes miniaturizadas en una superficie de
aproximadamente 3cm2. Cada uno de estos dibujos diferfa levemente
del anterior y para un filme de unos 5 minutos de duracién podian ser
hasta 7.000./4

2
»

Para realizar estos microscépicos trazos se sirvié de diferentes
tipos de plumas, entre las cuales estaban finas, gruesas y hasta
estilégrafos normales; en otras ocasiones se valié del pincel para
aplicar texturas a los personajes. El trabajo de McLaren, a diferencia
del que se realiza en las grandes productoras de dibujos animados,
tiene un toque personal, ya que solo él dibujaba, y generalmente en
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un proceso de produccién de dibujos animados interviene toda una
cadena de artistas para presentar un trabajo que apela a la identidad
comin y no a un estilo particular.

Otra caracteristica del método empleado por McLaren es que
los trazos se encontraban dibujados fotograma tras fotograma, situa-
cién que no sucede en la realizacién de dibujos animados bajo la
técnica de la barra estética, mediante la cual cada dibujo es grabado
o filmado dos y hasta méas cuadros; por tanto estan alejados uno de
otro.

Para experimentar con el dibujo directo sobre celuloide,
McLaren debié excluir algunos elementos considerados esenciales
por otros animadores en la produccién de dibujos animados: el uso de
escenografias y detalles faciales. Como resulta facil comprender, en
una area de 3cm2 no se pueden dibujar cuatro o cinco personajes
situados en un jardin, por.ejemplo. Por ello, los .personajes de
McLaren se reducfan a su expresién mas elemental; compuestos por
simples lineas y figuras geométricas tenfan su caracterizacién, no
gracias a sus rasgos, sino a sus movimientos. '

A diferencia de los filmes convencionales de dibujos animados,
McLaren armaba con sus trazos un solo todo en el que no se observan
las caracteristicas tipicas de un montaje por planos; es decir, no
habian disolvencias, fundidos, cortes o algo semejante, sino que el
desarrollo de la pelicula estaba dado por un cambio continuo del
objeto. McLaren da a conocer los cambios de escena por un procedi-
miento tipico en él: la metamorfosis, utilizada por primera vez por
Emile Cohl en su “Drame chez les fantoches”. Hay muchas formas de
usar la metamorfosis: algunas veces como una transicién violenta de
un objeto a otro, por concatenacién visual o mental, etc.; estas
transiciones serian el equivalente de los cortes y disolvencias. La
metamorfosis también se puede presentar por medio de-una asocia-
cién dnicamente visual de forlﬁas, o de forma surealista, como un
chorro de imagenes parecidas mn4s a pensamientos subconscientes de
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un sueno que a situaciones coherentes. En McLaren también es usual
utilizar la metamorfosis para descomponer un objeto tridimensional
en sus partes bidimensionales, o viceversa.

Desafortunadamente este método utilizado por Cohl no se
siguié experimentando, ya que los animadores que le siguieron
decidieron volcarse al naturalismo, muchas delas veces extremo; pero
McLaren retomo6 aquel primitivismo y los resultados fueron sorpren-
dentes. Mientrastrabajaba enla Unidad Filmica de la Oficina Central
de Correos de Londres realizé su primer filme dibujando los trazos
sobre pelicula -”Amor en vuelo” 1938-; luego participé en una serie
de cortos publicitarios y documentales en los cuales experiment6 con
el sonido dibujado directamente sobre el celuloide, proceso que
utilizaria posteriormente. Como resultado de sus constantes experi-
mentos animados produjo “Puntos’ y “Rizos’’, cintas abstractas en
las cuales los dibujos fueron hechos directamente sobre el.celuloide,
igual que el sonido. La mismas caracteristicas se observan en “Begone
Dull Care” (1949), cuyas imégenes y colores se ajustan al ritmo del

jazz ejecutado por la banda Oscar Peterson.

Su mayor éxito fue “Blinkity Blank’ (‘‘Blanco intermitente”,
1954), clasico premiado en Cannes que ‘“‘trata sobre la exploracién de
la animacién intermitente y del imaginario espasmédico...”” 146
- McLaren aseguraba que antes que las formas y los colores, el sonido
y el movimiento son los elementos esenciales para realizar dibujos
animados; sin embargo, los dos primeros elementos no eran descui-

dados por este escocés.



176 / Karina Castro / José Rodrigo Sénchez

de Robert Benayoun, pag. 99 (ver bibliografia).

*

Las bandas sonoras de algunos trabajos de McLaren tuvieron
un rasgo peculiar; el sonido no era grabado sino dibujado directamen-
te sobre la pelicula, con lo que se podia producir sonidos muy
diferentes a los de los instrumentos musicales y conseguir efectos
acusticos desconocidos. Los sonidos dibujados se escuchaban gracias
a una célula fotoelétrica que los interpretaba y mediante otros
equipos que permitian reproducir sonidos como el de un silbato de un
barco de vapor y las senales del sistema morse, entre otros.

Inicialmente, el sonido dibujado tuvo dos escuelas: una estable-
cida por el suizo Rudolf Pfenninger y otra representada por los filmes
del animador aleman Oskar Fischinger. En 1922, el suizo Pfenniger
formé una coleccién (“‘cartoteca’) de vibraciones sonoras valiéndose
de un oscilégrafo con el cual estudié la grafia de los sonidos. Analizé
las impresiones de los sonidos en las cintas de pelicula y las amplié
sobre papel fotografico, luego observo las ampliaciones para “lim-
piar” los sonidos y devolverles la nitidez. Buscé entonces la forma de
registrar en la pelicula sus sonidos puros, y lo hizo tal como si fueran
dibujos animados, mediante trazos sincronizados con las imagenes.
Pfenniger lo logré: obtuvo sonidos de alta calidad, libres de todo
contacto con materias.
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Por.su parte el aleman Fischinger partié de la hipétesis de que
un dibujo acorde a los trazos de las imagenes podrfa generar sonidos;
en efecto, diversas figuras geométricas producen sonidos. Por ejemplo
un cfrculo que contiene a varios otros produce sonoridades como las
de un timbre eléctrico, un timbre telefénico, o una sirena. Los rusos
realizaron experimentos similares.

En resumen las producciones de Norman McLaren se realiza-
ban de la siguiente forma, segin Halas y Manvell: ¥ '

_a. Se grababa la miisica.

b. Se pasaba la banda sonora a través de una moviola donde cada
nota o frase -que nunca fueron didlogo, sino letras de las
melodias que empleaba- se sefialaba con un lapiz graso.

c. Se colocaba dicha banda en un contador de fotogramas y se
procedfa a un conteo de las marcas hechas desde el inicio.

d. Se hacfa una comparacién entre las medidas establecidas y una
partitura musical simplificada (carta de tensién), y realizando
una resta se obtenia la longitud de cada nota en fotogramas.

e. Se adherfa a la banda sonora un rollo de un papel blanco por
medio de una bovinadora de doble plato, con el fin de copiar en
éste las notas musicales con tinta.china.

f. Para dibujar sobre la pelicula era necesario antes colocarla en
un aparato que la mantenfa en una sola posicién y la desplaza-
ba fotograma por fotograma; este no era mas que un mecanis-
mo de arrastre y sistema Optico gracias al cual se reflejaba la
imagen del fotograma anterior en el que se iba a dibujar.

g. Antes de empezar a dibujar se debfa también pasar por el
- mencionadoaparato la cinta con labanda sonora paravisualizar
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los sonidos escritos en ella de manera paralela a la pelicula
donde se dibujaba.

h. Se empezaba a dibujar siguiendo un continuismo absoluto en
cada fotograma. ' .

i. Terminados los dibujos se pasaba la cinta al laboratorio para
sacar dos copias; la primera servia para comprobar la
sincronizacién con la banda sonora y laotra para proyectarla.

j. Cuando se querfa color se hacfan diferentes copias de la cinta
original y se las unfan paralelamente utilizdndolas como nega-
tivos de separacién del proceso de color que se habfa usado.

2.3. Dibujos animados en pizarra y vidrio

Al usar material como la pizarra o el vidrio para realizar
dibujos animados se emplea la animacién de crecimiento. Esta
consiste en hacer aparecer, desaparecer o formar dibujos. La anima-
cién de crecimiento puede también ser utilizada bajo la técnica de la

- barra estatica, pero en general su uso se remite al empleo dela pizarra
o vidrio porque son materiales que permiten eliminar trazos con
mayor facilidad que en el papel.

Laanimacién de crecimiento puede transmitir gran expresividad
y no requiere una gran inversién; se la utiliza generalmente para
presentar cortometrajes. o i !

\

2.3.1. Materiales
*  Los dibujos que contengan la animacién de la historia.

* Pizarra para tiza liquida o pizarra normal (preferible de color
_negro), o vidrio (delgado, pero lo suficientemente resistente
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para que no se quiebre durante la grabacién, ya que estara
expuesto por largo tiempo a luces fuertes).

- Soportes fijos y seguros para mantener tanto la pizarra como
el vidrio en una misma posicién-durante toda la grabacién.
Tanto la pizarra como el vidrio'pueden estar adheridos a la
pared o a una mesa de grabacién. En el caso del vidrio, si se
desea poner fondos sedebe dejar el espacio suficiente en la parte
posterior de éste para colocar cartulinas o telasde tejido fino y
espéso. Se debe recordar que la extensién méxima en la cual se
_pue'd'e animar es de 20 cm x 15 cm (\}ideo). 4

'Marcadores para pizarra liquidé y vidrib, y tizas para pizarfén
normal (los colores dependeran del mensaje de la produccién,
pero basicamente se debe contar con los acromaticos negro y
blanco: el primero para la piAzarra liquida y el vidrio, y el
segundo para la pizarra negra.

Cartulina y cinta adhesiva para enmarcar el campo de anima-

cién maxima.
Borrador.
Camara.

"Luces (al menos dos de 200 a 500 watts). Las lamparas se
cc‘)l‘ocarén a los dos lados de la pizarra o vidrio. Para asegurarse
de que no hay re'ﬂejos “se coloca un espejo en la superficie a
dibujarse y se observa por el visor dela camara; si ninguna de
lasdoslamparasseve reflejada en el espejo no hay problema™*2.

Monitor para controlar que la toma a grabarse sea la correcta.

1
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2.3.2. Proceso de produccién

Los dibujos animados en pizarra o vidrio presentan trazos
bidimensionales que pueden extenderse vertical u horizontalmente.
Para producirlos, al igual que en la técnica de la barra estética, hay
que escribir un guién, en el cual se debe contar una historia sencilla,
pero con un buen conflicto, climax y desenlace.

.Ya-armada la historia, se desarrolla el storyboard compuesto
por trazos sumamente simples y desprovistos de detalles y compleji-
dades; entonces se procede a elaborar la banda sonora para determi-
nar el tiempo que durar4 la produccién y saber qué y cuantos dibujos
se deben realizar. En general los didlogos en producciones bajo esta
técnica son inexistentes, aunque a veces se pueden utilizar comenta-
rios con voz en off; lo que si, los efectos de sonido juegan un papel
indispensable en la animacién de crecimiento.

El storyboard y la misica permitirdn empezar con la anima-
cién, al trazar poco a poco los dibujos en la pizarra o en el vidrio; cada
detalle anadido al dibujo debe ser filmado. Si se decide animar en
vidrio, con poses o hacia adelante, sera necesario contar con todoslos
dibujos que se utilizaran, hechos en papel; de esta forma se los podra
ir calcando uno a uno en el vidrio.

Antes de empezar a grabar el trabajo, se debe delimitar el
campo de animacién en la pizarra o vidrio; para esto se puede colocar
una cartulina con un hueco rectangular concéntrico (no mayor a 20
cm X 15 cm); de esta forma se sabe que linicamente en esta area se
puede dibujar. Al dibujar en vidrio se pueden utilizar témperas o
tintas de agua, las que no son muy recomendables porque se secan
rdpidamente con el calor de la luz. Aunque el uso de pinceles est4 muy
extendido en este tipo de técnica, muchos animadores utilizan sus
propios dedos; tal es el.caso de Caroline Leaf en su obra “La calle”,
cuya estructura narrativa sedesarrolla al ritmo delos sonidos que son
usados como guias para la construccién y transformacién de las
imagenes.
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Los dibujos que se crean, completan o modifican frente a
lacdmara, se realizan de tres maneras cuando se hace animacién de
crecimiento: '

*  “Creandolos desde su inicio hasta que estén construidos total-
mente, ’ '

Completando o modificando dibujos ya existentes, y

Borrando partes del dibujo y cambidndolas: para crear un
movimiento’’.1®

2.4. Dibujos animados computarizados

Son parte de la animacién computarizada,técnica quecrea ‘‘la
simulacién digital del movimiento”.!®® Aunque los realizadores
estadounidenses han generalizado el concepto de que los dibujos
animados computarizados inicamente puedén ser bidimensionales,
consideramos errénea esta afirmacién y fundamentamos nuestra
posicién invitando al lector a recordar u observar los gréficos
tridimensionales de series como “Jonhy Quest” o de pelfculas como
“Toy Story”, los mismos que indudablemente son dibujos animados
tridimensionales realizados en computadora. '

-Luego de esta aclaracién, es necesario diferenciar a los dibujos
animados computarizados, bidimensionales o tridimensionales, de la
animacién eomputarizada en general; sostenemos que el umbral
-entre ambos campos es la composicién de los elementos que arman
sus respectivas escenas. Mientras el ambiente de una animacién
computarizada estd formado por imagenes bidimensionales o
tridimensionales tomadas de la realidad, o creadas para armar un
mundo semejante a loreal (un hombre que sereduce cuando su suegra
lo grita, los dinosaurios de Jurassic Park o la realidad virtual), el
fundamento de los dibujos animados computarizados son actores y
elementos -bidimensionales o tridimensionales- cuyas formas, textu-
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ras y lugares de accién no se esfuerzan por parecerse a la realidad; o
sea, se observan como ‘‘dibujados’ (““Asterix y los galos”’,
“Transformers”) y son muy diferentes a los protagonistas de la
realidad virtual.

La definicién deimagen real creada en computadora ha sido un
tema de gran discusién que ha desembocado en la siguiente conclu-
sién: “Es un cuadro en el que se han capturado casi totalmente los
efectos de la luz que interactuan con los objetos’’'®; por tanto, una
imagen real se identifica basicamente por sus texturas. Este tipo de
imagenes creadas a través de la computadora se inscriben en el
ambito de la realidad virtual, la cual puede ser definida como “un
sistema interactivo computarizado tan rapido e intuitivo que la
computadora desaparece de la mente del usuario, dejando como real
el entorno generado por la computadora’’'®?, o “un entorno en tres
dimensiones sintetizado por computadora en el que varios partici-
pantes acoplados de forma adecuada pueden atraer y manipular
elementos fisicos simulados y, de alguna manera, relacionarse con las
‘representaciones de otras personas pasadas, presentes o ficticias, o
con criaturas inventadas” .'%

La esencia de los dibujosanimados computarizados esla misma
que la de los hechos de manera tradicional: una sucesién de cuadros
de imagenes que crean la ilusién de movimiento; sin embargo, hay
algunas diferencias entre los dos métodos y una de ellas es el soporte.
En los dibujos animados computarizados el soporte es la pantalla del
monitor de una computadora; en cambio, en los dibujos animados
tradicionales los trazos se realizan en papel, acetato de celulosa o
pelicula virgen.

Otra de las diferencias es que en los dibujos animados
computarizados el disefio deja de ser manual en gran parte para
convertirse en automatico, porque solo basta dar érdenes a la
computadora para que ésta realice el trazado de los objetos, los
movimientos intermedios de una secuencia especifica, el pintado de
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los mismos, la animacién, etc.; al contrario, en los “cartoons’ anima-
dos convencionales todo el trabajo es manual.

El sinntimero de érdenes -y comandos- que actualmente pue-
den ejecutar las computadoras en el campo de la animacién es el
resultado de investigaciones y experimentos de muchos prohombres,
que como otros individuos a lo largo de toda la historia de la
humanidad materializaron las innovadoras ideas que cruzaron por
sus mentes. ‘

2.4.1. Evolucién de los dibujos animados computarizados

La técnica de la animacién computarizada se incluye en el
extenso campo de los graficos por computadora, que comenzaron a ser
utilizados con fines militares. A mediados de la década del cuarenta,
Jay Forrester, un ingeniero del Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) encabez6 una investigacion sobre el disefio de
equipo -para el entrenamiento de pilotos en el manejo de naves
aerodinamicas; dicho estudio se empezo6 a cristalizar con la seleccién
de una maquina denominada “Whirlwind”, que conectada a radares
mostraba a los pilotos un mapa del 4rea sobre la cual debian realizar
los vuelos. En 1951, en el aire, y con aviones de verdad, se demostré
el éxito de este proyecto; sin embargo, mas alla de servir para
avanzados métodos de entrenamiento de vuelo, la Whirlwind fue el
primer ordenador que utilizé graficos por computadora y que inicié
las éi_mulaciones que afios més tarde serfan muy' utilizadas.

En 1960 surgi6 el primer proyecto para simular condiciones
realistas en el entrenamiento de pilotos de aviones de la Fuerza Aérea
estadounidense: el Super Cock Pit; las condiciones que representaban
las computadoras de este proyecto eran tan perfectas que uno de los
aprendices se desmay6 cuando sintié que “su avién” iba a estrellarse.

En el ambito del cine; los graficos computarizados se estrena-
ron_-como ya se mencioné en el Capitulo 1- en la pelicula de corte
abstracto “Catalog’ (1961), realizada por el cineasta John Whitney.
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En un inicio, la pro-duccién de graficos computarizados no fue
tan simple; el animador no estaba en capacidad de entenderse con las
computadoras debido al desconocimiento de su lenguaje, y ademas
sentfa un tanto impersonal su relacién con las maquinas. Esta es la
razén por la que fue necesaria la mediacién de un matematico o, mas
especificamente, un programador para traducir los deseos del artista
a férmulas que permitiesen construir los respectivos modelos.

A partir de 1960 se llevaron a cabo considerables innovaciones
en esta area; gracias a sus experimentaciones, Ivan Sutherland,
estudiante del Instituto de Tecnologia de Massachussetts (MIT), ided
el programa Sketchpad, a través del cual los dibujantes estaban en
capacidad de manejar una “pluma de luz”’ para ingresar cualquier
informacién a la computadora; el proceso se efectuaba a través del
contacto de la pluma con una pantalla sensible a los movimientos.

Entre las empresas que hacian sus disefios por computadora -
en la década de los.sesenta- figuraban -Motorola, General Motors y
Bell Telephone Laboratories'™; en esta iltima es justamente donde
surgieron, gracias a los doctores Zajac y Knowlton, los primeros
programas que permitieron animar dibujos en computadora. Las
investigaciones del Dr. Knowlton se centraron en todo lo concernien-
te a esquemas abstractos y de textura, temas émparentados con los
conocimientos y métodos de los artistas tradicionales; en este sentido,
sus experiencias acabaron de manera definitiva con el problema dela
produccién de efectos de medio tono en la pantalla de las maquinas,
que consistia en la poca visualizacién de los gréficos debido a la falta
de tonos grises. ’

Es necesario decir que la labor de las computadoras en aquel
entonces solo llegaba hasta la consecucién de dibujos de lineas finas
y puntos en blanco y negro; la implementacién del color estaba a
cargo de los laboratorios cinematograficos, por medio de impresores
de naturaleza éptica o filtros de color montados en la camara, al
fotografiar las cintas grabadas: - ' ’
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Para llevar a cabo sus primeras experiencias, y tomando en
cuenta que todos los puntos de una imagen -"’pixeles’ - necesitan de
un lugar de memoria en la computadora (resolucién),la Bell Telephone
usé un tubo de imagen con un reticulado de 1024 por 1024 puntos;
esto dio como resultado una pantalla con mas de un millén de
elementos, aunque no todos se emplearon al mismo tiempo. . .

Debldo al costo y a la fragllldad de la pluma de luz y de las
pantallas sensibles, los inventores debieron crear un mecanismo mas
accesible para dlbujar graﬁcos en computadora; en 1963 Doug
Englebard inventé el primer “mouse” (ratén) -caja pequena provista
de ruedecillas en la base para su manejo manual-, y unos afios mas
. tarde asomé en el mercado la denominada tableta digitalizadora,
superficie sensible que detecta cualquier movimiento realizado sobre
ella a través de un ldpiz electrénico (con o sin cable) o mouse; este
instrumento facilita grandemente los trazos y hoy en dia es muy
empleada no solo en animacién computarizada, sino también en
varios campos del disefio grafico. Ambos aparatos (mouse y tableta).
est4n conectadosalacomputadoray trasladan las érdenesal procesador
de la maquina; estas indicaciones van desde la ubicacién del cursor en
la pantalla hasta el trazado de figuras.

En 1967, el Instituto Politécnico de Brooklyn (Nueva York)
creé una divisién especial para el estudio de la animacién
computarizada, con el doctor Zajac a la cabeza; el procedimiento que
desarroll6 este departamento para la obtencién de im4genes anima-
das por computadora -combinando técnicas' cinematograficas y
televisivas- partié de la escritura dé instrucciones en el lenguaje de
coinputécién “Fortran” (FORmula TRANslator), muy parecido al
algebra, por su manejo de sfmbolos. Este programa era ejecutado en
dos momentos: en primera instancia, las 6rdenes simbélicas -graba-
das en fichas perforadas que luego se ingresaban al computador- se
traducian al c6digo numérico basico del mismo, que finalmente era
lefdo y “corrido” por la maquina. Mediante procedimientos de fndole
matemaética, la maquina ejecutaba calculos con los niimeros repre-
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sentantes de los dibujos solicitados y los resultados se grababan en
una cinta magnética. '

En un siguiente paso se rebobinaba la cinta y se la conectaba
aun tubo de rayos catédicos y al mecanismo de avance de una camara
de 16mm, simultaneamente. Los nimerosregistradosen lacintaeran
interpretados por el tubo de rayos catédicos como senales electréni-
cas, y de este modo la imagen asomaba en la parte anterior del tubo
y se grababa en la cAmara, siempre con el obturador abierto. Una
orden enviada de la cinta a la cAmara hacfa que la pelicula corriese
hacia el cuadro siguiente, cada vez que el cuadro anterior habfa sido
completado; la velocidad a la que se desplazaban los cuadros permitia
elaborar de 5 a 10 cuadros por seg‘und'o.155

Las peliculas animadas que se hicieron mediante este procedi-
miento -en blanco y negro- se remitieron al tratamiento de temas
cientificos; entre muchas otras, se pr_oduj‘eron “Fuerza” y “Masa y
movimiento’’, realizadas por Frank Sindon para la Bell Laboratories,
y “Propagacién de las ondas de choque en un sélido” y “Vibracion de
un quién’’, de Nelson Max, para la Lawrence Radiation Laboratories.
Los costosde produccién deuna pelicula de animacién computarizada
empleando Fortran eran relativamente bajos, debido a que el progra-
ma Gnicamente efectuaba célculos entre los puntos extremos que
daban lugar a las lineas.

Con el fin de idear un programa de mas simple manejo se creé
“Beflix”, el cual no era de naturaleza matematica como el Fortran, y
que dio mejores resultados gracias a la inclusién de ciertos comandos
especiales como “paint” (pintar), “zoom” (acercamiento) y ‘“‘disolv”
(fundido); ademas, la-calidad de imagenes que ofrecia era mejor que
las del programa antecesor (184 x 252 pixeles, unos 45.000 en total).

Avanzando en la historia, la Universidad de Utah cre6 en 1968
el primer centro de investigacién mundial sobre gréaficos
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computarizados, el cual estuvo bajo el mando de Dave Evans y el
mencionado Ivan Sutherland. La sola presencia de estos dos expertos
determind la relevancia mundial de dicha institucién, a tal punto que
personas de diversas nacionalidades, interesadas en este nuevo cam-
po, empezaron a llegar para aprender sobre el tema; dos de éstas
fueron John Warnock -disenador del programa ‘“Adobe Illustrator’’-
y Jim Clark -fundador de la corporacién Silicon Graphics. En el
mismo afio, los dos maestros de la Utah dejaron sus respectivas
catedras y formaron.la empresa Evans and Sutherland, en la que
construyeron equipos mas potenteé para realizar graficos
computarizados de una manera mas rapida. Desde esta alianza, la
proliferacién de sofisticados aparatos para la produccién de anima-.
cién computarizada ha desatado una competencia sin cuartel entre
las més poderosas empresas del 4rea, queaiin se libray que se seguira
suscitando en los afos venideros.

A partir de la década de 1970 este tipo de tecnologfa se
desarrollé todavia mas, tanto en Estados Unidos comoen Europa. La
Universidad de Edinburgh, con la ayuda del British Science Research
Council, y la unidad de computacién Atlas, perteneciente a Harwell
(Inglaterra), también se constituyd en uno de.los centros en donde
més se desarrollaron los graficos computarizados; ademés, en esta
misma época la animacién computarizada empezé a hacer sus prime-
ras apariciones en televisién. M4s exactamente, el matrimonio del
video y las computadoras se dio cuando éstas tiltimas empezaron a
controlar imagenes analégicas, que provenientes de reproductoras de
cintas de video y de viodeodiscos se'desplegaron en la televisién (los
videodiscos pueden almacenar miles de im4genes fijas de calidad).!®®

Sedesarrollaron programas de computacién comoel “Animac”,
“Scanimate’’y “Caesar’’, que necesitaban de un escdner para trans-
portar los disefios a la computadora; una vez ingresados en la
méaquina, los dibujos podian ser modificados a voluntad (estirar,
encoger y otras manipulaciones). Una de las mas importantes inven-
ciones se dio en 1971: el microprocesador, circuito integrado que
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permite minimizar el procesador a un solo chip (ciertas veces se le
llama Unidad Central de Proceso -CPU-). A la par se formaron mas
companias, cuyo anhelo era especializarse en el area de los gréaficos
computarizados: el prestigioso cineasta George Lucas establecié la
Lucasfilm en California, y en Los Angeles se asentaron la Robert Abel
y Asociados y la Digital Effects. Al otro lado del Atlantico se formé la
Systems Simulation (Londres), la cual hizo las veces de escuela para
que se formaran muchos animadores, que posteriormente ganaron
Oscares por sus producciones de animacién computarizada.

También, en los anos setentas se llevé a efecto la primera
exposicién de las empresas productoras de graficos computarizados
organizada por la Special Interest Group on.Computer Graphics
(SIGGRAPH), miembro de la Association of Computing Machinery
(ACM). . P

Especificamente en 1974, el animador Ed Catmull presentd
una de las investigaciones sobre texturas y “z-buffers’ que abrié la
puerta del sorprendente mundo de la realidad virtual. El estudio de
Catmull explicaba el proceso para aplicar texturas a los objetos
construidos en computadora -hoy conocido como mapeo-, y la-utiliza-
cién de los z-buffers, unidades de memoria ubicadas en la tarjeta de
video del computador que sirven para mantener grabada la profun-
didad de cualquier punto de una imagen -se los conoce también como
“buffer con profundidad”’.

. En el mismo afio (1974), Alexander Schure fundé el Instituto
de Tecnologia de Nueva York (NYIT), poniendo a Ed Catmull como
director; esta institucién fue algo asi como el reemplazo del centro de
graficos computarizados-creado por la Universidad de Utah, que en
ese aho ya no disponia de los recursos econémicos suficientes para
continuar con.su labor. En el NYIT se desarrollaron herramientas
para facilitar el trabajo de animacién computarizada tridimensional
(3D);- una .de ellas fue el “fween” (intermedio).que completa los
cuadros de un movimiento que faltan entre dos posiciones claves.
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Otras herramientas desarrolladas permitieron escanear dibujos he-
chos con lapiz y pintarlos en la computadora. Estos dos comandos
llamaron la atencién de los animadores de la Corporacién Disney,
quienes empezaron a interesarse en la produccién de dibujos anima-
dos computarizados. Del estudio de la animacién computarizada
bidimensional (2D), dicho centro de investigacién pasé a experimen-
tar con animaciones 3D, hasta el punto de crear modelos
tridimensionales para la pelicula “The Works”’, en la que se invirtié
dos anos de trabajo y mucho dinero.

En 1976, gracias a James Blinn la NYIT desarrollé una técnica
similar a la de aplicacién de texturas que da caracterfsticas de
tridimensionalidad a los objetos. En este nuevo procedimiento se
usaba una imagen monocromatica en las dreas blancas; la aplicacién
de los colores dependfa de cuan oscura o clara era la sombra de gris
queposefa el objeto (“bump mapping”’). Esta herramienta anade gran
realismo a los objetos tridimensionales, y sin ella, la: naturaleza de
tridimensionalidad podria perder interés.

- A rafz de que George Lucas se esmeré en buscar un buen
animador para realizar su 6pera prima, ““Stars Wars*’, los miembros
del NYIT se disgregaron; después de una constante blisqueda Lucas
pudo contratar a Ed Catmull, quien posteriormente fue vicepresiden-
te del departamento de graficos computarizados de Lucasfilm, instan-
cia que desde su creacién ha producido sorprendentes efectos especia-
les. Dicha productora se ha constituido en una verdadera mina de oro
para algunos interesados en la animacién computarizada, ya que les
ha permitido investigar y desarrollar sus inquietudes bajo la direc-
cién de un prestigioso cineasta, poseedor de.una vasta experiencia.
Tal caracteristica ha determinado que Lucasfilm fuera una de las
empresas, de- mayor renombre en el campo. de la. animacién
computarizada.

_ Al inicio de la d,éqadavde los ochenta se produjo un desarrollo
atn mayor del “hardware’’ (equipos de computacién), dando lugar al
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perfeccionamiento de los monitores a color (integracién de texto y
graficos, con diferentes calidades); también aparecieron en el merca-
do implementos para reproducir y manipular sonidos, asi como
“sistemas operativos amigables que trataban de presentar a la
computacién como algo facil y agradable” ¥

En cuanto a producciones, Vol Libre”, cinta presentada en
una conferencia organizada por la SIGGRAPH, deslumbré al publi-
co; generada totalmente en computadora, ésta mostré un avién que
se desplazaba a gran velocidad a través de unas montafas fractales de
alto realismo. Este filme se fundamentd en las investigaciones del
matematico francés Benoit Mandelbrot, revisadas por Loren Carpenter
-realizador de la muestra- quien era un programador del departamen-
to de Servicios'de Computacién de la Boeing.

El aporte de este francés se remonta a 1975, cuando publicé un
documento titulado “Teoria de los sets fractales’’; en este escrito,
Mandelbrot habla sobre lo que bautizé como “geometria fractal”,
producto de 20 afios de investigacién. “Bésicamente, los objetos
fractales se describen como entidades geométricas que no pueden
presentarse con los métodos de la geometria euclidiana. Esto si gnifica
que una curva fractal no puede describirse como unidimensional y
una superficie fractal no es bidimensional. Las figuras tienen una
dimensién fracéionaria’.!%®

Uno de los sucesos mas importantes en el drea de la animacién
computarizada fuela conformacién de la Silicon Graphics Inc. (SGI),
a cargo'de Jim Clark en 1982. “La SGI centr6 sus recursos en la
creacién de los equipos'de mas alto nivel para la realizacién de
graficos computarizados; su sistema ofrece la construccién de grafi-
cos tridimensionales a rapida velocidad, y multiples procesadores. En
1983 mostré su primer sistema completo: se traté dela terminal IRIS
1000”.1%° Por otro lado, la aparicién de programas para la construc-
cién de objetos en dos y tres dimensiones -con sombreados, brillos y
fascinantes efectos de realidad-, destinados a arquitectos, ingenieros
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y disefiadores, tomaron el nombre de Computer Aided Design (CAD);
de hecho, en 1983, John Walker, Dan Drake y once programadores
mas fundaron Autodesk Inc., corporacién productora de programas
para la realizacién de graficos computarizados, de los cuales el
primero fue Autocad, versién 1.

En la conferencia de 1982 de la SIGGRAPH, Tom Brighham,
programador y animador de la NYIT present6 la herramienta que en
animacién computarizada se conoce con el nombre de “morphing”
(metamorfosis), técnica expuesta en el cine en la pelicula “Willow”’,
producida en 1987; en una escena de este filme asoman una serie de
transformaciones de diversos animales hasta culminar en un huma-
no.

La Apple Computer lanzé en 1984 la primera computadora
personal que permitié usar una interface grafica; un afio después, la
compafiia Commodore puso en el mercado lanueva Amiga, otra linea
de computadoras personales. A la par que se construfan equipos de
computacién cada vez mas sofisticados, los programas para realizar
animacién computarizada proliferaron como espuma. Asi, en 1986
Daniel Langlois fundé la compania Softimage en Montreal (Canada),
la cual conquisté los mercados internacionales rapidamente, gracias
a los perfectos acabados de sus aplicaciones; por esta misma época, el
- departamento de graficos computarizados de la Lucasfilm se dividié
en Pixar e Industrial Light and Magic (ILM).

Pixar desarroll6 el programa ‘“Renderman’”, que permite des-
cribir escenas tridimensionales con todos sus elementos (luces, movi-
mientos de cAmara, escenografia,-etc); un archivo de Renderman
puede correr en computadoras Macintosh, PCs y Silicon Graphics.
Con la utilizacién de este programa, el grupo Pixar gané un Oscar en
1989 con el corto “Tin Toy”. '

En ese mismo afio, Autodesk Inc. presenté el programa Autodesk
Animator, mediante el cual se puede crear y pintar figuras
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bidimensionales, de manera bastante rapida; este paquete corre
Gnicamente en PCs. En 1989 también, el conocido cineasta James
Cameron escribié6 y-dirigié la pelicula “El abismo”, eén la que traba-
jaron conjuntamente Pixar e Industrial Light and Magic (ILM); los
efectos especiales logrados en esta cinta fascinaron tanto a Cameron,
que sin pérdida de tiempo empez6 a cavilar en la produccién de la
pelicula que seria una de las mas taquilleras en la historia del cine:
“Terminator 2.

Ya en los afos noventa, Alias Research se unié con ILM,; el
motivo de esta fusién perseguia la utilizacién, por parte de esta
tltima, de los programas de graficos computarizados fabricados por
Alias, en todos sus trabajos. Mientras tanto, en 1990 Autodesk Inc.
lanzé su primer programa de animacién computarizada
tridimensional: el-“3D Studio” que es uno de los mds populares
programas utilizados en PCs.

1992 fue otro gran afio para la animacién: el cineasta Steven
Spielberg empez6 a trabajar en su proyecto “Parque jurdsico”, filme
que luego sorprenderia por sus impresionantes efectos de animacién
computarizada. En un principio, Spielberg pensé en contratar a Stan
Winston -disehador del robot para las peliculas “Terminator’ y
“Terminator 27, con el objeto de disponer de. modelos robéticos a
escala de los dinosaurios que aparecerian en su cinta, y también a Phil
Tippett, para que realice la animacién “stop motion”’ (animacién
corpérea) delosdinosaurios. Pero la idea de Spielberg cambié cuando,
ala par, algunos animadores de ILM empezaron a probar graficos de
dinosaurios animados por computadora, pues se rumoraba que algu-
nas escenas esenciales del mencionado filme no podrian ser efectua-
das mediante animacién corpédrea.,

Con esteantecedente, Eric Armstrongecreé el ciclo de caminado
deun dinosaurio y se lo mostré a Spielberg; quien quedé fascinado con
la muestra y se decidié por la utilizacién de la animacién
computarizada. “Para modelar los dinosaurios se utiliz6 el programa



Dibujos Animados y Animacién /193

Alias Animator y el movimiento fue generado gracias a Softimage. La
piel de los dinosaurios fue creada usando texturas construidas ma-
nualmente” '® Otro de los animadores de la cinta, Mark Dippé,
explicé que Parque jurésico fue un tremendo éxito gracias al poder de
la animacién computarizada y a su impacto en el lenguaje filmico;
ademds, agregd que esta cinta ha sido uno de los primeros pasos que
se han dado para en el futuro producir un cine totalmente digital en
serie, de forma quela animacién computarizada no solo se utilice en
la creacién de efectos especiales, sino en la construccién de actores y
escenarios totalmente virtuales.

Los sorprendentes efectos especiales de Parque jurédsico le
valieron un Oscar en 1994.

Un afio antes aparecié Digital Optical Group en Hollywood;
esta companfa creé los efectos especiales para peliculas como
Terminator 2 - logrados a partir de una técnica llamada composicién
digital -, “Batman Returns” y “The Babe”. La especialidad de este
grupode produccién se vioenunade lasescenasdelacinta Terminator
2, cuando Arnold Schwarzenegger realiza un peligroso salto en
motocicleta; para efectuar este truco en la realidad hubo que atar un
paracaidasala parte trasera dela motocicleta, el cual posteriormente
fue borrado digitalmente. Este efecto se consiguié a través de un
programa que copiaba automaticamente los puntos de color (pixeles)
del fondo de la escena y los adherfia sobre los pixeles del paracaidas.

Otras sorprendentes imagenes de peliculas como “El cortador
de césped” y “Robocop 2”, muestran ‘“‘cyborgs’” animados por
computadora. Estas figuras robéticas se modelan a partir de imége-
nes de actores reales que son fotografiadas desde diversos 4ngulos en
poses que estdn de acuerdo a la historia que se quiere contar. Luego
éstas son digitalizadas, analizadas y manipuladas para dar como
resultado final una grafica fotorealista (un cyborg). En la pelicula El
cortador de césped se usaron mas de 70 fotos digitalizadas para
disenar al actor de esqueleto sintético de cables.
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Desde 1992 en adelante, los avances de la animacién
computarizada se han cristalizado en nuevasy sorprendentes pelicu-
las que han buscado superar los efectos especiales logrados en
anteriores producciones; tal es'el caso de “La mdscara”’, prodicida en
1994, cinta en la que el protagonista -un ser humano- rebota, se
achata, gira como un tornado, se transforma en perro y ejecuta un
sinnimero de situaciones mas que sorprenden al pablico por su
fantasfa y veracidad, al mismo tiempo. Las animaciones de La
mdscara estuvieron a cargo de ILM, con el uso del programa Softimage.
Otraspeliculas en las que se muestran increfbles efectosdeanimacién
computarizada son: “Toy Story”, “Tornado”, 101 ddlmatas”, “El
pico de Dante”, “El mundo perdido” y “Flubber”’, entre otras. '

El imperio de los graficos computarizados que reina hoy en dfa
existe gracias al desarrollo de tres factores:

- La aparicién de implementos para la presentacion en panta-
llas de cristal liquido (LCD) y tubos de rayos catédicos (CRT),

- Los sistemas generadores de imagenes (estaciones de trabajo
de alta velocidad y resolucién) y ’

- Los sistemas de rastreo (conversién de informacién acerca de
orientacién y posicién en sehales que pueden ser descifradas por la
computadora y traducidas a imagenes).

2.4.2. Cammpos de aplicacién de la animacién computarizada

Actualmente los animadores de graficos computarizados se
desempefan en areas que dia a dia se expanden, y para las cuales
muchos se han preparado de manera autodidacta: observando el
entorno, obteniendo informacién desde revistas hasta peliculas y
experimentando. De los grandes animadores, pocos son los que se
nutrieron de conocimientos en una aula universitaria, debido-a‘que
las catedras o carreras relacionadas con la animacion son escasas en
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la mayoria de paisesy sobretodo muy costosas para cualquier persona
comun y corriente.

De manera general, las 4reas en las cuales puede emplearse la
animacién computarizada son muchas, y de la més variada indole; los
- graficoscomputarizadosanimadosnosayudan acomprender comple-
jos fendémenos estudiados por la ciencia, recrear ciertos cambios
histéricos, visualizar el futuro, disehar situaciones ficticias, etc. Sin
embargo, por pedagogia revisaremos a la animacién computarizada
dentro .de dos grandes campos de aplicacién: el cientifico y el del
entretenimiento.

2.4.2.1. Campo cientifico

Losinvestigadores han escogido a la animacién computarizada
como herramienta para demostrar sus estudios. La principal funcién
de ésta dentro de las ciencias es facilitar la visualizacién, que es la
simulacién de un hecho real y permite representar los procesos que
son imposibles o dificiles de mostrar en una grabacién de video sobre
la vida real. Este procedimiento puede ser aprovechado en el campo
de la educacién para simular acciones que pueden ir desde el funcio-
namiento de un motor hasta cémo est4 compuesta la sangre.

Ademis, gracias a la visualizacién muchos objetos de la natu-
raleza pueden ser representados en la computadora para formar
parte de programas de entrenamiento (militar u otros). Con el uso de
la animacién computarizada también se han desarrollado las ciencias
biolégicas, ya que se pueden construir modelos humanos o animales
para las experimentaciones de los investigadores; de la misma mane-
ra, se pueden construir modelos matematicos para probar férmulas
o-enunciados de reciente deduccién. ,

La arquitectura-es otro de los campos en los que los graficos
computarizados son esenciales; con la construccién de modelos
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tridimensionales en los cuales los arquitectos idean, de una manera
interactiva, pisos, plantas, puertasy ventanas, se puede no solamente
visualizar casas, departamentos o edificios virtuales, sino también
hacer pruebas sobre las técnicas que se utilizaran en su construccién.
Generalmente, los movimientos en este tipo de animaciones se
remiten a los de la cAmara o delasluces para mostrar el trabajo desde
diferentes perspectivas; gracias-a los complejos paquetes de anima-
cién disenados para este campo, se pueden realizar “recorridos
simulados a través de las habitaciones o por los exteriores de los
edificios para apreciar mejor el efecto integral de un disefio particu-
Iar”.lﬁl

Es necesario acotar una diferencia basica entre la animacién
computarizada para la visualizacién y para la arquitectura: mientras
la primera permite representar objetos relativamente pequeinos, con
la segunda se pueden modelar objetos mdas grandes, tales como
edificios, casas, parques, etc.

En ciencias forenses, la animacién computarizada es 1til pres-
tando servicios a la Ley; pues hay emptresas especializadas en la
reconstruccién de evidencias o sucesos -la recreacién de un accidente
de trénsito, por ejemplo- para presentarlos ante un juez y esclarecer
determinado caso. En este tipo de animaciones, la perfeccién en los
detalles no es necesaria, pues al cliente no le interesa un perfecto
modelado de los objetos o su textura, sino la composicién de la escena,
la representacién del tamano de los dibujos respecto a los reales y la
velocidad a la que se desplazan losobjetos, que debe ser 1a. misma que
tenfan en la realidad.

La realidad virtual es otra de las-areas en las que se aplican los
graficos computarizados, y no es mis que la simulacién grafica de la
realidad en una computadora, con el fin de mostrar lo experimentado
en el mundo real. Asi, se'deja entrever que la realidad virtual se ubica
en un lugar fisicamente inexistente, pero que ocupa un espacio virtual
muy real: el ciberespacio. En éste, los navegantes -usuarios de las
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computadoras- experimentan un sinntimero de acciones, desde ciru-
gias virtuales, hasta transacciones bancarias. Definitivamente, la
realidad virtual est4 imponiendo la forma moderna de la interaccién
social. La animacién computarizada es una de las herramientas mas
importantes utilizada en realidad virtual, porque permite mover los
ambientes virtualesy hace sentir al usuario en ‘“un entorno natural”’,
sea cual sea la accién que éste realice.

2.4.2.2. Entretenimiento

Sidedivertirse setrata, la animacién computarizada se presen-
ta como ‘“maestra’ en el tema; se la puede emplear para realizar
entretenimiento interactivo, productos para televisién: y escenas de
peliculas de accién real.

En el ambito del entretenimiento interactivo -aplicacién rela-
tivamente nueva surgida gracias a la animacién computarizada- se
encuentran los juegos de video y demds productos disefiados para
computadoras personales. Los juegos de video son apetecidos -por
chicos y grandes; éstos pueden incluir juegos de mesa, como el ajedrez
o el backgammon, hasta aquellos presentes en los salones recreativos
que tratan sobre batallas espaciales, carreras de carros o de motos,
simuladores de vuelo y muchos otros similares. También, hay aque-
llos de aventuras -que son los mas buscados- que tienen que ver con
la biisqueda de tesoros, escape de laberintos llenos de monstruos y
enemigos, etc.; éstos pueden durar dias e inclusive semanas;'%? otros,
en cambio, son de naturaleza educativa. En fin, hay muchisimos
juegos mas. Lo cierto es que luego del lanzamiento del famoso “Pac
Man”, a mediados de 1980, la produccién de estos programas no ha
dado tregua.

En principio, la animacién utilizada en los video juegos no tuvo
una resolucién muy alta, pero con el tiempo la calidad delas imagenes
ha ido creciendo, junto con otros.avances. Hoy, los juegos por
computadora son tablas de graficos capacitadas para representar
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mucho mas de 180 mil formas graficas por segundo, exhibiendo
iméagenes en tiempo real y acompanadas de sonido estéreo. Estas
caracterfsticas responden a las exigencias de los usuarios y a un
mercado de consumo cada vez més grande.

Por lo general, estos juegos tienen una vida muy corta, porque
al poco tiempo de su estreno son reemplazados por versiones mas
sofisticadas e interactivas que incitan a las audiencias a poseerlos. En
la actualidad, Nintendo y Sega, dos de las mas importantes producto-
ras de juegos de video, lideran el mercado con la venta de estos
productos.

Respecto a la animacién computarizada producida para televi-
sién, ésta requiere de una alta calidad, tanto en el disefio como en el
movimiento de los elementos que en ella intervienen; la forma mas
comiin de animar para televisién a través deun computador es la que
se conoce con el nombre de fotorealismo, consistente en la construc-
cién de un objeto tridimensional, provisto de una textura e ilumina-
cién, que simula de manera sorprendente un naturalismo perfecto.
Generalmente, el fotorealismo se aplica en la invencién de nuevas
mercancias, en el disefio de logos empresariales y de productos, y en
el montaje de videos musicales. -

El papel de la televisién en el desarrollo de la animacién
computarizada ha sido estelar, ya que ésta se ha constituido en la
mejor catapulta para dar a conocer las producciones de diferentes
animadores; asimismo, es el medio en el que mayor acogida tienen
este tipo de producciones. Dicho en otras palabras, siempre habran
por hacerse muchos trabajos de animacién para televisién; pues éste
es un mercado en el que la demanda de graficos computarizados
animados crece dia a dia (comerciales, dibujos ammados series de
ficcién, videos musicales, etc.). T

Hablando de dibujos animados, basta ver recientes realizacio-
nes como “Toy Story”, “Hércules”, ““El jorobado de Notre Dame”’ y
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“Asterixylos galos’’, entre muchfisimas otras, para darse cuenta de lo
verdaderamente importante que es la animacién computarizada
aplicada a este campo. El incremento de su uso para este fin se debe
en parte a las facilidades de manipulacién e innovaciones que presen-
tan los cada vez mas sofisticados equipos y programas que copan el
mercado. También, el creciente empleo de la computadora en éstos se
relaciona directamente con la gran acogida que los dibujos animados
han tenido en todas las épocas y en todos los rincones del mundo.

Hace algunos afos la animacién computarizada y la produc-
ciéndepeliculas iban por distintos rumbos; pero en un momento dado
la alta tecnologia computacional pudo infiltrarse en Hollywood, y fue
bien recibida; desde ese momento el arte y la tecnologia se fundieron
para crear lo que se conoce como ‘“Motion Picture Animation”, que
tiene que ver con el empleo de graficos por.computadora en las
peliculasde accién real. Lavoraz creatividad, siempre en aumento, de
los realizadores sirvié para que los expertos en computacién trataran
de satisfacer los requerimientos de los primeros, lo cual dio como
resultado un desarrollo continuo de la tecnologfa.

La Motion Picture Animation exige perfeccién en el trabajo de
los animadores; éstos requieren de los mejores equipos existentes, con
una alta resolucién, una alta velocidad y un software (programas) de
vanguardia; contar con implementos de esta naturaleza representa
una invalorable inversién, lo que a su vez determina los altos costos
de este tipo de producciones. Finalmente, hay que anadir que las
personas que trabajan con animacién computarizada.para peliculas
de accién real tienen un excelente nivel profesional, y sus puestosson
deseados por muchos animadores.

2.4.3. Elementos componentes de un grdfico computarizado
Antes de sumergirnos en el tema de la animacién por

computadora esnecesario tener algunos conocimientos basicos sobre
el tema. Las imégenes computarizadas en movimiento forman una
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secuencia animada, que no es mas que un conjunto de graficos; cada
uno de éstos esta formado por elementos que han ido variando de
acuerdo al avance de la tecnologia.

En el pasado, un trazo por ordenador se componia por “un
sistema grafico de linea”’; hoy en dia esta formado por pixeles. Estos
dltimos aparecieron gracias a las condiciones presentadas por los
equipos a partir de los afios ochenta -gran memoria y veloces
procesadores-, que permitieron desplegar con rapidez las figuras
hechas con pixeles. Las primeras maquinas con estas caracteristicas
fueron la Xerox Star, méas tardelas Apple Macintosh y luego las IBM
PC y compatibles.

Aunque los sistemas de grafico de linea sean un proceso del
pasado, es importante saber c6mo operaban, puesto quelos primeros
disefios en computadora se hicieron en base a ellos. Estos sistemas
tenfan que ver con programas que creaban dibujosa partir de cilculos
matemadticos, para lo cual se ingresaba a la computadora datos sobre
la localizacién de los. puntos iniciales y finales de las: lineas que
componian las figuras; con esta informacién, en el monitor del
ordenador los electrones bombardeaban la pantalla, iluminando
tinicamente el sector donde aparecia el dibujo.

Hoy en dfa, las representaciones se forman en los monitores
“calculando cada uno de los puntos de la superficie de la imagen, y
produciendo tonos y sombreados”.'® Cada punto de la superficie es
un pixel o punto de luz que forma la imagen en la pantalla de las
computadoras; “‘en la parte trasera de la pantalla de un monitor se
encuentran miles de puntos de un compuesto quimico de color
fosforescente (rojos, verdes y azules) que son bombardeados por

electrones que pintan la pantalla a grandes velocidades”'®

Cada punto es muy pequeno (0.33mm o menos) y se encuentra
colocado muy cerca de otro. Todas las imagenes que vemos en la
computadora estan formadas por pixeles; éstos pueden estructurarse
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de dos diferentes maneras: en graficos de vectores o en mapas de bits.

Los gréaficos de vectores se refieren a las representaciones
formadas por figuras geométricas; el vector es una imagen creada a
base de una serie de lineas que tienen un punto de inicio y direccién.

Los mapas de bits, en:cambio, son graficos formados por un
conjunto de puntos colocados en la pantalla segiin el deseo del artista;
“un pixel map 0-mapa de bits es una imagen rectangular definida por
un conjunto de puntos que pueden compartir un atributo comun -
color, ubicacidén- o tener una caracteristica particular”.'®® Cuandolos
mapas de bits se fusionan toman el nombre de “raster graphics”, o
sea, imAgenes almacenadas como conjuntos de pixeles. . -

Hay varias formas de obtener un mapa de bits en la pantalla del
computador: ;
* Creandolo con un programa de pintura,
* Importandolo o llevdndolo de un programa hacia otro, o
Capturandolo en la pantalla -desde la vida real, gracias a
distintos equipos, dependiendo de la imagen que se trate (si es.una
persona, animal u objeto, seutilizaran sensores o una cdmarade video
cinética o Still Video -equipada con un disquete en lugar de cinta o
pelicula-; si és una fotografia, pintura o dibujo, se emplearda un
escaner, etc.). -

" Para visualizar la diferencia entre una imagen formada por
vectores y otra hecha como un mapa de bits, imaginese un cuadrado;
si éste hubiese sido construidoa través de vectores significa que usted
-con un solo click- puede hacer en él los cambios que desee: aumentar
su tamano, moverlo, etc.; pero si el cuadrado es un mapa de bits
tendria que modificar punto por punto, o pixel por pixel la parte que
desee variar; esto significa que cuando se usa un gréfico de vectores
se manipula un conjunto de pixeles dependientes unos de otros, en
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tanto, en un mapa de bits se trabaja con un grupo de pixeles
independientes unos de otros.

Por las caracterfsticas mencionadas, cuando quiera realizar
una imagen con muchos detalles es mejor utilizar un mapa de bits; de
lo contrario los vectores deberan ser los escogidos, pues permiten
mover la figura, alterar su tamafo y su forma con muchisima mas
rapidez. Ademas, una de las mayores ventajas que ofrecen los graficos
de vectores frente a los mapas de bits es que ocupan mucho menos
espacio en memoria. :

Sobre estos dos tipos de estructuras -vectores y mapas de bits-
es necesario también sefnalar que, en general, todos los programas de
animacién 3D trabajan con graficos de vectores, en tanto losde 2D y
los de coloreado utilizan mapas de bits, pero algunos también inclu-
yen la posibilidad de utilizar graficos de vectores.

2.4.4. La resolucién en los grdficos computarizados

La calidad de una imagen depende en gran medida de su
resolucién, que a su vez esta determinada por el niimero de pixeles que
la forman. '

Una imagen digital -imagen computarizada- se muestra como
un conjunto de pixeles en la que mientras mas pequefios sean éstos
(més pixeles en la pantalla), mejor sera la resolucién.

. La unidad de medida de resolucién de una imagen es el LPI
(Lines Per Inch), que es el ntimero de lineas por pulgada con las que
cuenta un mapa de bits; éste definira sus dimensiones horizontales y
verticales. '

Si se trabaja en video hay que contar con una resolucién
minima de 640 pixeles horizontales por 480 pixeles verticales -
alrededor de 72 puntos o pixeles por pulgada-; si se trata de cine, la
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resolucién requerida es mayor: 1280 pixeles horizontales por 1024
pixeles verticales. No obstante, en la actualidad las producciones de
video se trabajan con resolucién de cine, ya que mientras mayor
resolucién, mayor calidad.

Resumiendo, la resolucién de una imagen se determina por el-
niimero de pixeles horizontales y verticales que ésta tiene; a su vez,
la resolucién determina el nimero y la calidad de detalles que se
pueden visualizar en una imagen.

2.4.5. éCémo se archivan los grdficos computarizados?

. Las imagenes ocupan un gran espacio en el disco duro de la
computadora, y por ello, mientras més detalles contengan, menor
sera la velocidad de la mAquina para procesarlas. Cada imagen
permanece en la memoria de la computadora en un archivo con
determinado formato; gracias a éste se puede saber qué tipo de
informacién guarda el archivo: textos, hojas de cdleulos, graficos, etc.

Técnicamente hablando, los formatos de archivos son los
diferentes métodos que existen para almacenar datos; mas precisa-
mente, tienen que ver con el tipo de estructura que usa un archivo
paraorganizar su informacién. Por ejemplo, el formato de un archivo
grafico nos permitira saber la calidad de la imagen que contiene, el
programa en que puede ser corrido, y por ende el tipo de maquina en
la que podemos abrirlo (IBM, Mac, Amiga, etc.).

En cuanto a los formatos de archivos graficos, su nimero
supera al de programas de animacién existentes, aunque solo algunos
son los mas utilizados. Pero al existir tantos, écémo se distingue un
formato de otro? Antes de responder esta pregunta es necesario
entender cémo funciona el proceso de almacenamiento de datos en
una computadora.

Cuando se almacenan datos, los diferentes formatos guardan
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cantidades de bits -conjuntos de puntos de colores o pixeles- con
determinadas caracteristicas. En el lenguaje manejado en computa-
cién, en general, un bit es la unidad binaria méas pequena de
almacenamiento; los bits estan agrupados en una unidad més grande
denominada byte, la misma que agrupa 8 bits. El nimero de bits de
memoria que posee una maquina suele expresarse en kilobytes (il
" bytes), en megabytes (un millén de bytes) yen gigabytes (mil millones
de bytes).

Hablandodearchivos graficosy sus formasde almacenamiento,
podemos dividirlos en los que guardan 1-bit color, 8-bit color (escala
de grises) y 24-bit color, entre otros. Mientras mas bits color tenga un
archivo, mas memoria ocupa en la maquina, pero mayor resolucién
tiene la i 1magen que guarda.

Si un archivo tiene la caracteristica de 1-bit color nosindica que
la imagen guardada est4 en blanco y negro; es decir, los graficos son
almacenados en pixeles blancos y negros. Esta imagen rectangular es
la més sencilla que un mapa de bits puede contener y esta compuesta
por la relacién: I pixel-1 bit. L

Al hablar de archivo 8-bit color nos referimos a una imagen
compuesta por una escala de 256 sombras de grises; cada pixel puede
ser de uno de los 256 colores, y en este caso, la relacién es 1 pixel-8 bits.
Con las herramientas que existen en los programas actuales se puede
-en el Adobe Photoshop 4.0, entre-otros - trabajar con un archivo 8-
bit y manipular tonos que vayan mas all4 de una escala de grises; por
supuesto, la resolucién de la'imagen no sera 6ptima, pero puede ser
utilizada sin problema para producir una calidad aceptable para un
juego, por ejemplo:

Los formatos de archivos de 24-bit color trabajan con pixeles
que pueden ser de uno (cualquiera) de los 16 millones 700 mil colores
expuestos en la pantalla; aqui la relacion es 1 pixel-24 bits. Y la lista
continla: existen archivos de 32-bit color y mas. -
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La cantidad de tonos que se ve en la pantalla depende del
nimero de combinaciones que la computadora realiza entre los
colores verde, rojo y azul; a su vez, las mezclas estan supeditadas a la
memoriay velocidad de procesamiento con las que cuentala maquina.

Hecha esta aclaracién, ahora podemos recordar la pregunta:
¢cémo se distingue un formato de otro? Actualmente existen mas de
20 formatos que permiten guardar imagenes con alta resolucién (24-
bits color en adelante); un tipo de formato se diferencia de otro gracias
a su denominacién, que no es mas que la extensién de un archivo. El
nombre de un archivo estd compuesto por el nombre propiamente
dicho (Trabajos, por ejemplo) y su extensién (doc); entonces, el
archivo se registrard en la maquina como ““Trabajos.doc’’. La exten-
sién -en este caso doc- indica el tipo de formato que tiene un archivo;
o sea, se establece si es un documento (como en este ejemplo), un
grafico, etc.

En animacién computarizada lasimagenes que se archivan son
conocidas como mapas de bitsy sus extensiones estan compuestas por
tres letras; por ejemplo, un archivo de nombre “mariposa.gif”’ indi-
card -gracias a su extensién: .gif- que almacena una imagen de 8-bit
color, y, por tanto; de 256 sombras de grises; en cambio, si el. mismo
archivo se llama “mariposa.tif’, la extensién “tif’ determina una
imagen de 24-bit color (millones de colores).

Un animador trabaja cominmente con imégenes guardadas en
archivos de 8 bits para agilitar el proceso de visualizacién en la
computadora; pero cuando la produccién est4 terminada y se quiere
transferir las imagenes a irideo, hafy que grab’aiﬂas en archivos de 24
bits, también conocidos como archivos de color verdadero (“‘truecolor
files™). .

Pero el nombre de los formatos no solo especifica el nimero de
colores que presenta una imagen, sino también caracteristicas como
su nivel de “compresién” (debido a que los graficos ocupan mucho
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espacio en la memoria de la computadora se invento la compresién
para sintetizar la informacién de los archivos).

.-Un método de compresién de imédgenes es el “‘Lossey
Compression”’, el cual almacena solo los datos esencialesde una figura
y desecha los que considera innecesarios; mientras mayor sea la
compresiéon que se realice, menor sera la calidad de la imagen
guardada.

Otra forma de compresién de imagenes se lleva a cabo gracias
auna compresién algoritmica ideada por Abraham Lempel, Jacob Ziv
y Terry Welch, conocida como LZW por los apellidos de sus autores.

También se puede comprimir el movimiento que tienen las
imagenes, cuyo proceso ‘‘consiste en el almacenamiento del cuadro
‘inicial, para después calcular y registrar las diferencias entre los
cuadros sucesivos, gracias aun proceso denominado diferenciacion de
cuadros’.'®® ‘

Un gran numero de los programas actuales de animacién son
capaces de abrir un archivo comprimido y leerlo inmediatamente;
pero existen otros que primero deben realizar un proceso de
descompresién sobre losarchivos:‘encogidos” parapoder visualizarlos.

2.4.5.1. Principales formatos para archivar grdficos

En términos precisos, almacenar una imagen en una
computadora significa codificarla en unidades de memoria, y hay
varios tipos de almacenainientos estandarizados que permiten traer
(importar).y llevar (exportar) imagenes de un programa hacia otro.

El formato .gif se deriva de ““Graphics Interchange Format™;
fue disenado para ser el formato universal de imagenes de mapas de
bits. Es compatible con un sinntimero de equipos: IBM, Atari, Macy
Amiga, y ademas permite un excelente sistema de compresién. El gif
pertenece a la casa “Compuserve”
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Los archivos grabados bajo la extensién .tif se “apellidan” de
esta manera gracias a “Tag Image File Format’’; de este tipo de
archivos pueden ser corridos en varios programas, mediante compre-
sién o sin ella. El .tif fue creado por la “Aldus Corporation”.

La extensién méas estandarizada entre los animadores, para
guardar un conjunto de imigenes y verlas animadas, es la “.flc”.

Otro de los formatos disefiados es el Targa, y una de sus
extensiones es ‘“.tga’’; éste puede guardar y leer imagenes que van
desde 8 bits hasta 32 bits de resolucién. El formato .tga fue producido
por “Electronic Photography and Imagig Center” y es uno delos mas
populares, ya que permite almacenar imagenes con una alta calidad.

Una extensién muy conocida para almacenar graficos es la
“bmp”’, que obedece al nombre “BitMaP’’; este formato es utilizado
como estdndar para Microsoft Windows. )

También existe la extensién “jpg”’, que utiliza el método de
compresién ya mencionado antes: el “Lossey Compresion”.

Otras extensiones son: .

* La “fif’ (“Fractal.Image Format’'), utilizada para almacenar
- raster graphics y comprimirlos con férmulas de transforma-
cién fractal. ‘ . .
La “.eps” (“Encapsulates PostScript”’), que permite guardar
tanto raster graphics como graficos de vectores.
La “.pcd”, formato que utiliza Kodak para almacenar sus
imagenes en CDs. '
La ‘“.pcx”, cuyo formato se utiliza en el programa “PC
PaintBrush’. _
*  La “.obj”’, utilizada en el programa ““Caligari”’ y “WaveFront’’.
* La “.3ds”, para el programa ‘‘3DS”. '
La ‘“.dxf”, empleada en el programa “AutoCAD"’.
La “.Iwb”, para el programa “Lightwave’’.



208 / Karina Castro / José Rodrigo Sénchez

* La “.avi” (audio, video, interfoliado), usada en el programa
s y b

“Animator Studio”’, pero creada para visualizar animaciones
dentro de Windows.

<

La extensién ‘“.pic”’ pertenece a los archivos que corrén en
Macintosh; sin embargo, hoy en dia, un sinntimero de extensiones

utilizadasen maquinas PC y compatibles pueden abrirse en Macintosh.

Por supuesto la lista continua; mas, las nombradas hasta aqui
son las de mayor empléo.

El desarrollo de formas de almacenamiento de graficos es
paralelo al de los programas de animacién computarizada; entonces,
cadavezse méjorany multiplican. Cuando se manejan varios progra-
mas ala vez hay que asegurarse de que lds formatos de archivos de los
diferentes paquetes sean los mismos o, por lo menos, coxnpatibles; con
el fin de poder llevarlos y traerlos de un programa a otro, y correrlos
sin problemas.

2.4.6. Proceso de produccién de los dibujos animados computarizados

El modo de realizar dibujos animados en computadora es, en
esencia, el mismo del de los dibujos animados hechos con la técnica
tradicional. La diferencia fundamental radica en que los primeros son
hechos, en su mayoria, por una maquina, en tanto en los segundos el
proceso es manual. Por supuesto, ambas metodologias son posibles
gracias a una concepcién en su totalidad humana.

Sin embargo, la animacién computarizada tiene una gran
ventaja sobre la animacién tradicional de dibujos: la reduccién de
costos y del tiempo de produccién; las computadoras sustituyen
inevitablemente a un gran nidmero. de personal-de un estudio de
animacién convencional, y ademnds realizan su trabajo a una.veloci-
dad mucho mayor que la de un hombre.
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Los elementos minimos para iniciar una animacién de esta
naturaleza son el guién, el storyboard y la banda sonora, que
orientaran los movimientos de los actores virtuales; una vez provisto
de ellos, el animador empezara a hacer lo mismo que el dibujante: el
modelado de los personajes y la animacién.

El equipo humano- béasico de produccién de graficos
computarizados animados se compone de un animador principal y de
sus-ayudantes, cuyo nimero dependera de 1a magnitud y complejidad
de la realizacién. En las producciones pequefias el equipo de anima-
cién puederser una sola persona.

En cuanto alas herramientasutilizadas; éstas seran especifica-
das al final del capitulo.

2.4.7. La animacién computarizada en dos y tres dimensiones

Los graficos animados por computador se pueden presentar a
través de figuras bidimensionales -largo-y ancho-. (animacién
computarizada 2D) y tridimensionales -largo, ancho y profundidad-
(animacién computarizada 3D).

24.7.1. Animacién computarizada 2D

Generalmente, la animacién computarizada 2D se utiliza en la
produccién de un-gran nimero de series de dibujos animados debido
a su'menor-costo en relacién al de la animacién computarizada 3D;
inclusive, la primeéra es mas econémica que las técnicas tradicionales
de realizacién de dibujos animados (animacién en. celuloide) porque
los trazos se escanean (digitalizacién) y pintan en.la computadora.

Un punto importante a considerarse, sea que se trabaje con
figuras bidimensionales o tridimmensionales, es que se deben dibujar
objetos de un tamafio que en lo posterior no varfe notablemente, ya
queal trabajar en mapas debits las figuras se distorsionan porque los
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bordes de sus lineas son escalonados; por ello, si su escala se agranda
demasiado, los bordes dentados seran evidentes o borrosos si el
tamano disminuye. Esta distorsién en los bordes también puede
presentarse en la rotacién de objetos; los 4ngulos més convenientes
para evitarla son los de 45, 30, 60, 15 y 75 grados.

Una de las formas més elementales de animacién 2D es el
hojeado répido, nombre derivado de aquellos cuadernos que en los
extremos de sus hojas tienen dibujos de las fases de un movimiento,
y que al ser revisados rapidamente con la mano dan la impresién de
reproducir una serie de dibujos animados. Para animar de esta
manera se pintan cada una de lasimagenes delos diferentes instantes
del movimiento en la computadora, y luego se pueden anadir, supri-
mir, reubicar y copiar ciertos cuadros al antojo del animador, asf
como escoger partes de una sola imagen y pasarlas a otra.

La automatizacién del movimiento de las figuras en la
computadora es otra de las ventajas que ofrece la mayoria de paquetes
2D; mediante ésta, bastard con que el animador determine las
posiciones y el ntimero de cuadro inicial y final .de las figuras, el
desplazamiento de éstas a lo largo de los ejes en cuestién, el nimero
de cuadros total de la secuencia y la magnitud de rotacion; con estas
especificaciones la maquina haré los dibujos intermedios.

Los programas 2D mas avanzados suelen incluir la duplicacién
" del movimiento de las figuras; con el “De Luxe Paint” y el “Animator
Pro” el animador estd en capacidad de atrapar movimientos de
objetos en el transcurso de una serie determinada de cuadros. Esta
herramienta permite obtener un ntumero ilimitado de figuras idénti-
cas, tanto en su forma como en su movimiento, a partir de una sola.

- En otro ambito, con la animacién computarizada 2D es posible
producir efectos 6pticos, entre los cuales cuenta la sensacién de
perspectiva en un personaje que camina de un lugar a otro; si este es
el caso, no es necesario dibujarlo 'varias veces para agrandarlo o
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empequeiecerlo, sino que bastara con dar una orden a la maquina
para que ésta lo escale, seglin se requiera. Ciertos programas de
animacién computarizada 2D .de una alta sofisticacién han
incursionado en 2 1/2 dimensiones, a través del cambio de posicién o
la rotacién de las figuras desde un tercer eje simulado.

La manipulacién de figuras bidimensionales se puede realizar
a través de transformaciones geométricas, que son “procedi.mientos
para calcular las nuevés posiciones de coordenadas de los puntos de
unafigura, cuando ésta requieré de uni cambioespecificado en tamafio
‘yorientacién del objeto’ .1 Bésiéamente, estastransformacionesson
tres: traslacién, escalado y rotacién.

La traslacién se refiere al movimiento de un objeto de un lugar
a otro, mientras que el escalado es una modificacién que se efectiia
para cambiar el tamano de un objeto. La rotacién, por otro lado, se
produce cuando hay un cambio circular de los puntos coordenados de
un objeto, y el movimiento queda determinado con un 4ngulo de
rotacion.

Otras dos transformaciones geométricas son la reflexién y el
corte. La primera es un cambio que origina una imagen de espejo de
un objeto, la cual es generada con respecto a un eje de reflexién. Las
transformaciones de corte provocan distorsiones y dan a las figuras
un efecto de doblez o de corte, “como si éstas estuviesen compuestas

por capas que se deslizan la una sobre la otra’.168

La animacién de objetos (diferente a la “stop motion”’, que
estudiaremos en el siguiente capitulo) también es factible a través de
paquetes 2D; ésta se refiere al movimiento de objetos que no pueden
cambiar de forma, que se desplazan a través de una serie determinada
de cuadros (como logotipos que cruzan la pantalla), y que pueden
animarse de una manera automatica con solo cambiar la posicién de
los objetos y su orientacién a lo largo de los ejes x-y.'® De esta manera
se.pueden disefar efectos especiales; de ahf que algunos programas de
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animacién 2D cuentan con una herramientallamada morphing, ideal
para realizar el “tweeing polimérfico’’ (transformacién de un objeto
en otro, en un-determinado ntimero de cuadros).

En cuanto a los fondos, existe la posibilidad de construirlos o
importarlos de otros programas de animacién 2D o 3D. En el primer
caso, un fondo puede ser de un solo tono, o bien un escenario
integrado por figuras que el animador debe disenar. Por el contrario,
si se importan fondos éstos deben adaptarse a las figuras protagonis-
tas y su resolucién debe ser compatible con la que se estd utilizando.
Elfondo también puede ser el resultado de unarotoscopfa o un croma,
procesos que analizaremos adelante.

Para visualizar una animacién bidimensional, en general la
secuencia de imagenes se despliega en la pantalla aplastando el fcono
“play”’; presente en la paleta de comandos de los paquetes.

2.4.7.2. Animacién computarizada 3D

Esta se refiere al movimiento de objetos virtuales -
tridimensionales (largo, ancho y profﬁndidad). Con la ayuda de una
computadora el animador puede disefar o trabajar con objetbs de
cualquier forma, tamarno, textura y color, que luego serdn iluminados
y observados a través-de luces y cAmaras virtuales.

La creacién del movimiento del objeto se realiza gracias a las
herramientasquelosdiversos programas de animacién incluyen para
tal efecto y a guias de accién especificadas por el animador. Estos
patrones sirven también para animar luces y cAmaras.

Debido a que el animador modela los objétos, decidesu textura,
los ilumina y los anima, se lo puede considerar como-una persona
multifacética, ya que hace las veces de escultor, fotégrafo y director.
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2.4.7 2.a. Construyendo al objeto

En esta etapa se incluyen el modelado de los objetos, la
aplicacién de texturas y colores, y la composicién de todas lasescenas,
tal como seran apreciadas en el producto final.:

2.4.7.2.a.b. Modelado de objetos

Gracias a la aplicacién y combinacién de diversas opciones que
tienen los programas de animacién 3D, se puede construir o “mode-
lar” un objeto tal como se lo observa en la realidad (largo, ancho y
profundidad); por el contrario, cuando de figuras bidimensionales se
trata, éstasllegan ala pantalla del computador cuando son dibujadas
a pulso sobre una tableta digitalizadora con un mouse o un lapiz
electrénico, o cuando son dibujos hechos a mano y escaneados.

La palabra modelado es el término técnico que se utiliza para
referirse ala elaboracién de figuras tridimensionales. En esencia; hay
tres maneras de modelar objetos: a través de férmulas matematicas,
digitalizando imAgenes y mediante procedimientos manuales.

El empleo de las matematicas o método procedural consiste en
ingresar funciones matematicas correspondientes a diversas formas
oespecificar un grupo de coordenadas en la maquina parala construc-
cién de objetos; aunque esta técnica es 1til para disefar cualquier
figura, es idénea en la modelacién de objetos irregulares o fragmen-
tados. Una de las ramas de las matematicas utilizada en la creacién
de este tipo de objetos es la geometria fractal, basada en la proyeccién
de formas hacia el infinito; éstas son creadas a partir de una férmula
matemadtica que es repetida una y otra vez con pequefias variaciones
en los datos. El modelado con geometria fractal sirve para representar
ciertos objetos: similares a los de la-naturaleza, como montafas,
plantas, nubes y otros similares.

-~ El método procedural abarca mas formas de modelado, como
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las ecuaciones paramétricas, por ejemplo, que requieren de conoci-
mientos de mateméticas mucho méas avanzados para su empleo.

Si las figuras son de una complejidad extrema es necesario
recurrir a otra manera de modelar: se trata de la digitalizacién de
objetos reales; para esto se puede utilizar, por ejemplo, escaneres
tridimensionales y otros mecanismos que transportan formas a la
computadora. “Algunas compafifas como la Viewpoint Engineering
of Orem han hecho un verdadero negocio vendiendo objetos
tridimensionales escaneados con una alta calidad. Ella ofrece mas de
mil conjuntos de objetos que incluyen desde dinosaurios hasta yets

aerodindamicos’’ !0

Inclusive, hay digitalizadores sénicos
tridimensionales provistos de tres o nds micréfonos para determinar
la ubicacién espacial de un objeto; éstos detectan los sonidos emitidos
por los centelleos de luz de la punta de un lapiz especial, al recorrerse
por todo el objeto que se quiere digitalizar. De esta manera, se
calculan las coordenadas x, y, z cronometrando el tiempo de llegada
de los pulsos sonoros a los tres micréfonos. Este método se utiliza

sobremanera en la creacién de efectos especiales.

Para modelar objetos a partir de procedimientos manuales se
usan las diversas herramientas presentes en los paquetes de anima-
cién 3D; de hecho, se ha disenado software especifico para esta tarea
-el Sketch, por ejemplo- que cuenta con comandos muy sofisticados
para la construccién de todas las formas que un -animador pueda
imaginar. Todas las opciones de los programas de animacion
tridimensional son complejos procesos matematicos automatizados
que funcionan de tal forma que el animador los pueda emplear con
facilidad. L '

Antes de describir los procesos mas comunes que se aplican
para modelar manualmente es necesario apuntar un par de datos
importantes para quien vaya a construir un objeto por vez primera.
Cuando se modela en base a figuras geométricas planas (2D) o
espaciales (3D), se debe tomar en cuenta que éstas tienen vértices y
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lados, y de acuerdo al nimero de éstos la figura serd mas o menos
complejade manipular al momento de laanimacién; por tanto, no hay
que exagerar el niimero de vértices al crear un objeto, pero hay que
poner los necesarios para que la figura sea estética; es importante
también conocer que al empezar la construccién es muy 1til emplear
la grilla (“‘grids”), especie de rejilla cuadriculada que permite alinear
y posicionar correctamente a los objetos en el espacio.

Una de las selecciones que se pueden hacer al modelar manual-
mente consiste en construir figuras en base a sélidos, es decir
combinar dos o mas formas geométricas tridimensionales sencillas
(primitivas) -tales como cubos, cilindros, esferas y conos- para obte-
ner cuerpos mas complejos; esta relacién de formas se hace mediante
operaciones entre las que se cuentan la unién, la interseccién y la
diferencia de sélidos. '

Por otro lado, los “splines’ son herramientas ttiles para crear
estructuras bi y tridimensionales a base de figuras geométricas,
consistentes en “‘lineas rectas usadas para producir curvas alisadas,
através de un conjunto de puntos de control; éstos (iltimos son los que
indican la forma de la curva’.!”! Las curvas realizadas con este tipo
de estructuras se manejan.como reglas flexibles. Una forma de
construccién semejante se obtiene a través de los “nurbs”, que
obedecen a las siglas Non-Uniform Bezier Splines; gracias a la
facilidad de manipulacién de las lineas que ofrecen los nurbs son
ideales para construir formas tersas de una gran complejidad. Tanto
los splines como los nurbs son figuras unidimensionales. Particular-
mentelos nurbs se han estandarizado como herramienta de modelado
gracias a que permite representar formas redondeadas con gran
flexibilidad.

Teniendo -eén cuenta que todo objeto tridimensional puede
representarse a partir de figuras planas, el modelado de superficies
poligonales justamente tiene que ver con la combinacién de una serie
de figuras bidimensionales para obtener una forma tridimensional



216 / Karina Castro / José Rodrigo Sénchez

aproximada. Los poligonos que son parte de un objeto pueden crearse
en un programa de animacién 3D a través de comandos de lineas o de
relleno de 4reas, con el objeto de determinar en donde estan ubicados
sus vértices.

Por lo general, los poligonos se utilizan en el modelado de
objetosde superficies irregulares porque para crear superficies tersas
oredondeadasserequieren demasiados poligonos, por lo cual es mejor
elegir otra herramienta.

Otro de los recursos comiinmente utilizados es el “lofting” o
“loafing”, por medio del cual se construyen objetos bidimensionales
que pasan a ser tridimensionales gracias a una orden ejecutada por la
computadora; para esto, el animador diseiia una parte del objeto; a
partir de la cual la computadora completars el trabajo -ingenieria
inversa. '

Las denominadas superficies de revolucién, “que no son maés
que volimenes construidos graciasal girode una generatriz, dibujada
previamente alrededor-de un eje definido’’'”?, también sirven para
realizar el modelado; éstas son similares a las superficies creadas
medianteel lofting, pero con ladiferencia dequelatridimensionalidad
del objeto no se crea en una sola direccién, sino alrededor de todo él.

Una nueva tecnologia de modélado, 1itil para construir objetos
organicos altamente realistas, aparecié en 1982: se trata de
“metaballs”. “Los metaballs son similares a gotas liquidas que el
artista manipula alargiandolas, estrechandolas o fusionandolas unas
con otras, de tal forma que se crean superficies curvas muy naturales;
esta técnica esta incrementando su popularidad en video yen cine”.'”

Si decrear fen6menos naturales se trata, hay un procedimiento
denominado sistema de particulas, que no es mas que una coleccién
de pequenisimas particulas con cuyo movimiento se puéden simular
tormentas, erupciones volcanicas y otros fenémenos naturales.
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Con el objeto de facilitar la manipulacién de los objetos mien-
tras se trabaja en su modelado, un gran ndmero de paquetes de
animacién 3D permite distinguir las diversas figuras mediante colo-
res; esta ayuda es importante, si se toma en cuenta que en esta fase
los animadores trabajan y visualizan objetos compuestos en su forma
mAas primitiva (como esqueletos de alambre) y por tanto tienden a
confundirse entre si.. Ademds, el animador cuenta con muchas mas
opciones, entre las cuales esta la de esconder objetos (esto con el fin
de trabajar en una sola figura sin que el resto estorbe), etc.

Los objetos se modelan en una pantalla que permite su
visualizacién universal y triple. La vista universal representa el
campo de visién que tiene la cdmara frente al objeto; en tanto la vista
triple ofrece tres ventanas para percibir el modelado desde cada eje (x
-largo-, y -ancho-, z -profundidad-); en éstas se define la construccién
del objeto, gracias a las rotaciones, acercarmentos y alejamlentos que
la maquina permite realizar.:

El continuo disefio de nuevas herramientas de modelado ha
obligado a las empresas fabricantes de programas de animacién
computarizada a disefiar productos que permitan el acoplamiento de
dichas herramientasen los diversospprogramas. Los elementos que se
anhaden a éstos para satisfacer las cada vez més caras exigencias delos
animadores se agrupan bajo el nombre de “plugins’’ (incorporacio-
nes); hay plugins para cada una de las etapas del proceso de produc-
cién-de una animacién computarizada -modelado, texturizacién y
visualizacion. -

De todos modos, en un inicio, y para adquirir eficiencia en el
modelado, el animador debe experimentar con todas las opciones que
tenga a su alcance.

24.7.2.a.c. Luces

Durante su modelado el objeto es emplazado en un espacio
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tridimensional de fondo, gris o negro -dependiendo del programa-,
que serd en primera instancia la escena de la historia; éste es el lugar
a iluminarse con las luces virtuales utilizadas en los programas de
animacién 3D. '

Hay cuatro tipos béasicos de luces que pueden ubicarse en
cualquier lugar de la pantalla: ambientales, omni, spot y distantes.

Las luces de ambiente asoman en el fondo y se forman con las
diversas reflexiones de luz provenientes de objetos cercanos. Las
omni, en cambio, son similares a pequefios bombillos que irradian luz
en todas las direcciones, pero a distancias limitadas. Los spots son
fuentes de luz con un objetivo localizado, al que iluminan de acuerdo
a la amplitud del cono de luz que sale de éstos y que est4 determinado
por el animador; dichas fuentes de luz puntual dan lugar a manchas
brillantes o toques de luz agrupados bajo el nombre de reflexién
especular. Por tltimo, las luces de distancia son similares a los spots,
pero los haces difuminados por estas Gltimas son paralelos, de tal
forma que crean un efecto de lejania.

Las luces pueden ser del color que se desee, de acuerdo al efecto
requerido; de la misma manera, pueden ser tantas como las quiera el
animador.

‘ La ubicacién de las luces y sus caracterl’sticasvcreah en el objeto
las llamadas propiedades superficiales, que tienen que ver con el
color, el material, la reflexién especular, el coeficiente de difusién, la
opacidad, el indice de refraccién y algunas otras. Una de las propie-
dades superficiales mas empleadas es la reflexion especular, mancha
brillante que aparece en los objetos iluminados y depende del angulo
de incidencia del rayo de luz, que para la iluminacién de la mayoria
de objetos es blanca.

Una de las facilidades que ofrecen los programas de animacién
3D para manejar de una mejor forma las luces esla puesta en pantalla
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de un cono que permite observar el campo iluminado; gracias a esta
guia se puede ampliar o reducir la superficie iluminada. Pero la mejor.
ayuda que puede tener un animador antes de manipular la ilumina-
cién en la computadora es tener conocimientos previos sobre ella en
la realidad; relacionarse con el manejo de luces en interiores y
exteriores, con sus dlversas 1ntens1dades y sombras, ser4 de gran
utilidad.

2.4.7.2.a.d. Cdamara

Asi como las luces, la cAmara es virtual y debe tomar una
posicién de acuerdo al plano que se quiere visualizar; la mayorfa de
programas permiten ajustar la profundidad de campo y laaperturade
los lentes (ventana de proyeccién); de manera que se puedan lograr
efectos dramaéticos. Sin embargo, si se decide trabajar para obtener
imagenes similares a las de la vida real, se debera escoger el lente
normal (50mm); el juego de'lentes que ofrecen los programas suele ir
desde los de 15mm hasta los de 200mm.

Generalmente hay como crear varias camaras, las cuales tienen
objetivos determinados; éstas, a excepcién de grabar, permiten reali-
zar las funciones b4sicas que una ciAmara real cumple, tales como la
visualizacién, travels, zooms, etc. Las cAmaras virtuales, asimismo,
pueden ser renombradas, movidas o eliminadas al antojo del animador.

Aligual que con lasluces, la cAmara también puede mostrar un
cono que indica el campo de visién abarcado; con este patrén es mas
facil saber si se debe reducirlo o ampliarlo, de acuerdo al efecto
deseado.

2.4.7.2.a.e. La piel de los ijetos

‘“La textura es la composicién material de las superficies”.

Barbieri'™

~ Aunque en el mundo real los objetos poseen un determinado
color si se los observa con detennmento y bajo una luz directa, se
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reparara en que éstos presentan diferentes colores, dependiendo del
reflejo de la luz; la mitad que esté tras nuestros ojos presentara un
color diferente al de aquella que est4 en frente nuestro. -

Generalmente el color que presenta un objeto est4 definido por
la: combinacién de tres factores relacionados con la iluminacién: el
ambiente, la difusién y la especularidad. El primero se refiere al color
que tiene la porcién no iluminada del objeto; el segundo es la porcién
del objeto que recibe la luz de una manera directa y el Gltimo es la
parte mas brillante del objeto.!™

En los programas para colorear existe la opcién de formar una
paleta (opciones de colores) compuesta por los tonos que desee el
animador.

Si se quiere aplicar al objeto un material mas complejo que un
solo color se debe “vestir’ a los objetos con “‘texture maps’’ (inapas de
texturas), que no son mas que una coleccién de imégenes
bidimensionales almacenadas en los programas de animacién, inclui-
das en una herramienta llamada biblioteca -que incluyen fotos y
pinturas-; gracias a las texturas se puede observar a un hombre con
piel de corteza de 4rbol 0 a una rana con escamas. Con esta opcién los
llamados- sombreadores procedimentales construyen un mapa de
textura superficial con la ayuda de algoritinos, que dan la opcién al
usuario de controlar caracteristicas como los nudos de la madera u
otra tarea similar. ‘ ‘ ‘ -

El procedimiento de afiadir texturas a los objetos se conoce con
el nombre de mapeo; éste consiste en la adhesién de una imagen
bidimensional a una superficie tridimensional. Fue inventado por Ed
Callmut en 1974.

Otra tecnologia utilizada para crear realismo es el “bump
maps” -(mapeo de choques); ‘este tipo de texturas permite ver
abultamientos y otras caracteristicas en las superficies de los objetos.
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El éxito del mapeo de choque es posible gracias a una correcta
utilizacién de las luces.

El mapeo reflejado también se cuenta entre los métodos para
texturizar a los objetos; crea el efecto de una imagen reflejada en la
superficie de los mismos. En el programa 3D Studio, los tipos de
reflejos que se pueden crear son esféricos, cibicos, automaticos y
planos; con excepcién del reflejo plano, este tipo de téxtura se
visualiza de una mejor manera en las superficies curvas.

El mapeo de opacidad,.en cambio, “deja que los valores de
brillantez de la imagen mapeada determinen la opacidad- de la
superficie’’.'"™ Al aplicar este procedimiento se realzan las 4reas
opacas y transparentes de una superficie; por tanto, si a dos figuras
-una negra que contiene a otra blanca- se les aplica el mapeo de
opacidad, el resultado sera una imagen en la cual la figura negra
presentara un agujero en el lugar donde estaba lablanca, porque ésta
se volvera transparente.

Una técnica mas de mapeo es ‘“radiosity’’,la misma que crea un
efecto mediante el cual el objeto refleja luz.

En la aplicacién de texturas también se puede utilizar una
opcién denominada mascara -’mask”. Esta permite ‘‘recortar’”’ una
o varias figuras de una imagen o mapa de bits para pegarla en la
superficie de un objeto; para realizar este procedimiento se debe tener
en cuenta que el tamano de la figura que va a ser pegada debe ser
menor que el de la figura que lo recibe.

2.4.7.3. Escenografia

Los programas de animacién computarizada presentan diver-
sas opciones para la composicién de una escena.

Para empezar la composicién, en primera instancia se debe



222 / Karina Castro / José Rodrigo Sénchez

definir la localizacién o el lugar (“attitude’’) donde se encuentran los
objetos modelados; esto dependera de tres factores: ‘“del rodado
(‘roll’), que esla rotacion del gje x; del desvio (‘yaw’), que eslarotacién
alrededor del eje y, y de la inclinacién (‘pitch’), que es la rotacién
alrededor del eje z”°.'"

El fondo que realzard a los objetos y ayudara a crear el
ambiente puede ser estatico o animado; si es estético se compone de
un solo color, de un degradé o de un difuminado; aunque también
puede ser una imagen bidimensional existente en la biblioteca del
mismo programa o importada de otro. En los dos dltimos casos, se
debe adaptar la resolucién y el tamano de la imagen al formato que
se esta utilizando; de lo contrario, apar_ecérén borrones o efectos de
pixelado (lineas con evidentes bordes escalonados) que irdn en
desmedro de la calidad y estética de la imagen.

Si se trata de un fondo animado bidimensional, éste se formara
a partir de una serie de ilnigenes importadas a utilizarse como fondo;
si éste es tridimensional, el escenario se modelara de igual forma que
los objetos que actuaran en él. Todos los programas tienen las
suficientes herramientas como para construir un escenario completo,
como una habitacién en la que se puedan observar veladores, cama,
muebles, lAmparas, etc.

Para emplear como fondo una imagen de video o cine se puede
hacer una rotoscopia o un croma; estos dos procedimientos sirven
para animaciones 2D y 3D. La rotoscopia consiste en capturar uno o
varios cuadros de iméagenes de larealidad, en los que se construyen los
objetos -para realizar este efecto, la maquina debe contar con una
tarjeta de tiempo real.

.Otra forma de combinar iméigenes reales y animacién es a
través del croma, segiin el cual se reemplaza el fondo de un solo color
en el que se encuentran los objetos, por la imagen que se quiere como
escenario; es importante anadir que para realizar esta operacién el
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tono a reemplazarse no puede estar presente en ninguno de los rasgos
de los objetos.

Un elemento utilizado en la creacién de escenografias
bidimensionales y tridimensionales es la “mask” - (m4scara) que
permite extraer objetos de un mapa de bits para llevarlos a otro; es
igual que recortar dibujos de una hoja de papel para pegaflos enotra.
Por ejemplo, si se desea adjuntar un arbol tridimensional a un paisaje
bidimensional, se hace una mascara del paisaje para llevar los
elementos que lo forman -nubes, molino, rio, etc.- a un mapa de bits
en un programa de animacién 3D, en el cual se adjuntarén los objetos
tridimensionales deseados. En resumen, con la mascara se trasladan
determinados elementos de una imagen a otra.

2.4.7.4. Visualizacién del objeto o interpretacion (“‘rendering’’)

En el instante en que ei, o los objetos modelados se ubican en
una escena, con la respectivailuminacién y enfocados con las cAmaras
necesarias, se efectia un paso conocido como ejecucién en tres
dimensiones o “rendering”. Este procedimiento consiste en transfor-
mar especificaciones de objetos tridimensionales en archivos graficos
bidimensionaleé_. estandar que pueden ser vistos en una pantalla de
computadora.'™ '

Mientras no se ejecute este paso no se podréh observar los
avances del disefio; o, dicho de otra maneré, no se podra saber cémo
“est4 quedando’ la animaci6n, de acuerdo al modelado, las texturas,
las luces, la cdmara y el movimiento. Antes del rendering, las
imagenes del objeto solo son las que las ventanas X, Y y Z muestran
en forma de estructuras de alambre. .

El rendering, en la realizacién de aﬁimaci;’m 3D, es una de las
fases que mastiempo lleva en ejecutarse, debido a que la computadora
realiza célculos mateméticos para crear complétamente la perspecti-
va tridimensional de la escena; “la computadora debe determinar la
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posicién de las luces, la forma de los objetos, las propiedades de la
camara -campo visual, amplitud focal, etc.- y muchos otros detalles
‘acerca de la escena” .!"®

Al render selo utiliza parala comprobacién de dos etapas: la de
construccién del objeto y-la de la animacién de éste; en ambas puede
ser aplicado cuantas veces se desee o necesite.

El tiempo que toma efectuar un ‘rendering’ o visualizacién
depende de la complejidad de la animacién. Sin embargo, existen
aditamentos para realizar este paso de una manera mas rapida; son
los llamados modelos de sombreado, que pueden aligerar el proceso,
bajo el costo de observar imagenes menos perfectas. -

Uno de éstos es el sombreado de Lambert, o sombreado plano
(“flat shading’’), que se refiere a la forma de reflexién de la luz sobre
una superficie; al utilizar este tipo de render no se puede observar las
diversas tonalidades de luz aplicadas a los objetos, pero, por ejemplo,
se puede chequear rapidamente si la textura-que aplicamos es la
adecuada.

.- Un modelo de sombreado que efectia el render de una manera
mas convincente es el de Gouraud, inventado por Henry Gouraud en
1971. Este tipo de sombreado se usa para chequear las luces y la
estructura final del objeto, si es que en éste no se han aplicado texturas
hechas con mapas de choque, de reflejos, sombras protagénicas o
destellos de luz. Con este procedimiento se puede crear la “apariencia
de una superficie curva interpolando el color a lo largo de los
poligonos”'®, lo que crea un incremento de calidad superior a la
visualizacién de los objetos que ofrece el sombreado de Lambert.

Por otra parte, el sombreado de Phong calcula los valores de
sombreado para cada pixel, razén por la cual evita todos los proble-
mas citados hasta ahora; desafortunadamente, este ultimo toma
mucho mads tiempo en visualizarse que los dos anteriores.
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Finalmente, en ciertos paquetes viene incluido el sombreado
metdlico, bastante parecido al de Phong, a excepcién de que el
primero simula un efecto metalico gracias a la mezcla de colores
ambientales con otros de naturaleza difusa, incrementando el con-
traste de brillos especﬁlares (transparentes) en las superficies. Al
igual que el de Phong, el metalico se utiliza para visualizar objetos a
los cuales selesha aplicado texturas transparentes, mapeo de choques
y mapeo de reflejos. ‘

Parallevar a caboel rjendering, al gunAos paquetesde animéci(’)n
utilizan la tecnologia conocida como trazado de rayos; éste es un
método de visualizacién desarrollado por Turner Whitted en 1980,
con el cual se adquiere un gran realismo en los objetos. Por ejemplo,
se pueden lograr reflejos de la luz en agua o en vidrios, asi como
sombras perfectas. La computadora calcula las trayectorias corres-
pondientes a los pixeles que se observan en la pantalla, tomando en
cuenta qué partes de los objetos son visibles para la camara y cuéles
quedan ocultas o tapadas por otros objetos (matematicamente ha-
blando, esto se.conoce -como algoritmo de superficie oculta), El
trazado de rayos implica la observacién de todos los detalles que se
especificaron durante el modelado, la aplicacién de texturas y la
colocacién de luces y camaras; por tal razén, mientras mas objetos y
complejas texturas tenga una escena la visualizacién de ésta tardara
més. Esta técnica, al igual que el rendereado hecho con radiosity,
permite ver los objetos con todos sus detalles.

Antes de realizar el rendering, es necesario acotar que sea cual
sea el tipo de render a utilizarse, se puede escoger una porcién de
cualquiera de las tres ventanas (x,y,z) para la visualizacién, en lugar
de “renderear’’ toda la escena; también, existe la opcién de observar
desde una parte o toda la ventana correspondiente al punto de.vista
de la camara, que es, por lo general, de la cual se realizan los renders.
Para que la representacién sea mas ligera se deben cerrar otros
programas que no estén utilizandose.
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Asimismo, se puede especificar la resolucién ala que se quiere
el rendering; mientras més baja sea ésta, la maquina demorara menos
tiempo en efectuar su trabajo. En ciertas ocasiones, la visualizacién
se puede efectuar por fases; o sea, en vez de representar un movimien-
to completo, el animador est4 en capacidad de ordenarle al computa-
dor que muestre Gnicamente determinada secuencia de una accién, o
solo un cuadro.

El tiempo de realizacién del rendering se acortara si se cuenta
con una maquina de memoria extensa, dos procesadores y gran
memoria RAM; sin embargo, aunque una maquina cuente con estas
condiciones, el tiempo de ejecucién de esta fase siempre dependera de
la complejidad dela animacién (23 segundos complejos pueden tomar
5 horas o mas de rendering).

2.4.7.5. Animacién computarizada propiamente dicha

Al iniciar esta etapa es importante que el animador esté
totalmente relacionado con la banda sonora de su produccién, porque
la forma cémo se animaran los objetos dependera en gran medida de
aquella.

!

Es importante puntualizar también que los principios de
animacién explicadosen latécnica de labarra estatica son totalmente
validos también dentro de la animacién computarizada; lo Ginico que
cambia en las dos técnicas son las herramientas de trabajo, pero los
fundamentos del movimiento como el “timing’’ - correcto desplaza-
miento de un objeto en el tiempo y espacio-, la linea de accién, la
anticipacién, accién y reaccién, y otros no pueden ser obviados.

Con objeto y escenografia listos, el animador procede a estable-
cer los movimientos de las figuras através de guias o “paths”. Desde
una 6ptica tridimensional se pueden animar objetos, luces y cdmaras,
variando su posicién, escala y 4ngulos de observacién, entre otros
movimientos. '
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Cada accién se realiza de acuerdo a un niimero de cuadros que
el animador especifica a la mdquina. Primero determina el nimero
del cuadro en el que el movimiento de uno o varios objetos terminara
(30, por ejemplo) y luego mueve a las figuras por la trayectoria a
seguir; asf, la computadora sabe dénde empieza un movimiento,
dénde termina y qué dibujos intermedios debe ejecutar. Este método
funciona en base a cuadros claves y se le conoce como ‘‘tweening”’.

Con el objeto delograr un movimiento natural existen opciones
como las curvas de tiempo que establecen una entrada y salida
gradual de la accién; es decir, se puede controlar la velocidad a la cual
un objeto parte o se detiene (aceleracién-desaceleracién). -

Al realizar la animacién se debe tomar en cuenta que pocos
objetos funcionan independientemente en el mundo real; por ejem-
plo, una mano esta pegada a un brazo, las hojas a un arbol, etc. Esto
implica que la animacién debe ser hecha vinculando todos los objetos,
pero estableciendo jerarquias entre ellos, de tal forma que si se mueve
una de las partes del objeto, el resto del cuerpo también lo haga, de
manera acorde a la fuerza de la accién. Otro tipo de relacién se
establece mediante un vinculo entre una camara y un objeto, o entre
una luz y un objeto; en el primero se crea una sensacién que obliga al
observador a seguir al objeto, en tanto que en la segunda se produce
un efecto en el cual una luz enmarcada en una esfera acompana el
movimiento de éste.

La ventaja que presenta la animacién computarizada frente a
otras técnicas es que la versatilidad de la maquina permite experi-
mentar un sinnGimero de opciones de movimiento en un tiempo
mucho menor al empleado en la animacién tradicional.

Cuando se anima por medio de cuadros claves (keyframes), las
herramientas mas utilizadas son las transformaciones geométricas,
que al igual que en el mundo bidimensional son la traslacién, el
escalado, la rotacion, la reflexién y el corte, pero esta vez tomando en
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cuenta el eje z. En el caso de la rotacién en 3D, el -eje de giro se
orientara en cualquier direccién espacial -vertical, horizontal,
diagonal-, mientras que en la rotacién bidimensional, el eje inica-
mente puede ser perpendicular al plano X-Y, en el que rota el objeto.
Los ejes de rotacién menos complicados son aquellos que se encuen-
tran paralelos a cualquiera de los ejes X¢ Y o Z. La traslacién y la
rotacién también son aplicables a luces y cdmaras.

Por supuesto, al animar se pueden aplicar los cinco recursos
anotados a un solo objeto; esto dependera de lo que quiera lograr el
animador. De todas formas, no est4 por demasdecir que la saturacién
de efectos puede ir en contra de la estética del trabajo, razén por la
cual los movimientos deben planearse minuciosamente.

El “squash’’ es una forma més de animar un objeto y es similar
al escalado; pero, mientras con el escalado todos los vértices se
expanden o minimizan para agrandar o reducir al objeto, sin
distorsionarlo, con el squash éste cambia de volumen y se deforma.

Dentro delalista de opcionesutilizadas para animar, unadelas

mas importantes es la conocida como “morphing’’ (metamorfosis),
. que consiste en la transformacién de un objeto en otro. Para ello,
todos los vértices del primero son sustituidos por los del segundo, por
lo cual es necesario que el nimero de vértices entre los dos coincida.
No solo se puede ‘‘metamorfosear’ dos objetos, sino varios; también
se puede trabajar con una sola imagen, a la que se modifica gracias a
distorsiones. El morphing no implica desplazamiento en el espacio.

Junto con la transformacién de las formas de los objetos
también ocurre un cambio de las texturas de éstos; pero existen
algunas limitaciones, y por ello todos los objetos sometidos a un
morphing deben tener texturas similares.

Hay comandos de animacién mas versatiles, y mediante ellos el
artista no necesita disefiar un patrén de movimiento para los objetos;



Dibujos Animados y Animacién / 229,

uno de éstos es el “inverse kinematics”, que se refiere a la posicién y
velocidad de los puntos que forman un objeto. Por ejemplo, con una
sola orden se puede indicar a la computadora la cafda de un objeto
sobre determinada superficie; a partir de ella el aparato se encargara
de hacer que el objeto caiga de manera natural, ig_clusive rebotando.

El “motion capture’’ es un proceso maés sofisticado para la
animacién de objetos. Tiene que ver con la utilizacién de sensores que
detectan el movimiento de objetos tridimensionales en el espacio real
y los graba en la computadora, de manera que luego puedan ser
empleados en la animacién. Hay otra via peculiar para obtener el
movimiento en la pantalla: se trata de conectar a la computadora un
mufieco defominado “monkey”’, el cual, luego de ser manipulado
manualmente por el animador, transmite sus movimientos de mane-
ra electrénica.

La visualizacién del movimiento de un objeto con todos sus
detalles solo se puede hacer a través del render, como ya se habia
indicado antes.

248 *“Alias” y “antialias”

Una de las caracteristicas de los graficos digitales es la apari-
cién deuna especie de superficie dentada o en forma de escalera en los
bordesdelas figuras; este efecto se conoce en animacién computarizada
como “‘alias” o “pixelation”. El alias puede ser resuelto graciasauna
opcién conocida como ‘“‘antialias” o suavizado de imagen, la que
consiste en anadir pixeles o sombras intermedias en los bordes de las
lineas. El antialias crea la ilusién éptica de bordes tersos en lugar de
escalonados.

El antialias est4 presente en todos los programas de animacién
de vanguardia y en los afines a este campo -tales como los que sirven
para colorear figuras. El antialias debe ser aplicado cuando una
figura estd ya terminada, porque de hacerlo antes puede cambiar,
distorsionar o desaparecer elementos. En los programas de coloreado
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cambia el tono de los colores que estan cercanos a las lineas; en otros
puede borrar las que son delgadas, y en unos terceros puede desaparer
las letras pequenas.

Otra consideracién sobre el antialias es que cuando se activa
antes de un render éste demorara mucho mméas que si se omite ese paso.
Por ello, repetimos el consejo: es preferible aplicar el antialias solo
cuando la figura o la animacién estd terminada.

2.4.9. Postproduccién en los dibujos animados computarizados

Respecto al montaje de las imagenes, este (f?ueda préac-
ticamenteterminado cuando finaliza la etapa de animacién propia-
mente dicha; pues en ella se indicé ya el nimero de cuadros en los
cuales los movimientos deben ejecutarse. Sin embargo, para obtener
el producto final es necesario agregar o repetir ciertos cuadros -si se
han utilizado ciclos de movimiento-, compaginar las escenas en un

todo, afadir el sonido y transferirlo al formato en el cual sera
exhibido. ’

Si se anima para video hay dos maneras de ejecutar dichos
procesos. La primera es utilizando un sistema de edicién no lineal -
como el Avid- para montar el sonido, agregar ciclos de movimiento,
suprimir o cambiar el orden de las iindgenes, etc.; en otras palabras,
con esta manera se realiza la postproduccién completa en la
computadora. El paso final es transferir la produccién a una cinta
magnética para lo que se utiliza una recorder.

La segunda manera de realizar la postproduccién es transfi-
riendo cuadro a cuadro las imagenes a video -gracias a una tarjeta de
tiempo real y una recorder -, para luego editarlas en un estudio, donde
también se agregara la banda sonora.

La tarjeta de tiempo real no es mas que una tarjeta de video -
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extra a la que ya posee la computadora- con su propio disco duro; ésta
permite “leer” las imdgenes digitales, convertirlas en analégicas
(video) y visualizarlas de manera rapida. Con este dispositivo, la
conversion de imagenes tarda solo unos segundos méas que la anima-
cién; es decir, si se tiene ocho segundos de animacién, la conversién
se efectuard en aproximadamente 16 segundos. Si no hay tarjeta de
tiempo real, el proceso demora una hora por cada ocho segundos.

1

La rapidez con la que funcionan las tarjetas de tiempo real se
debe a su gran nivel de compresién, y existen varios de éstos. Uno que
no resta calidad a las imagenes y se ejecuta a una gran velocidad es el
4:1 -cuatro imagenes comprimidas en una sola. Por légica, mientras
menos compresién, mejor calidad de imagen (compresién 6:1, menor
calidad; compresién 3:1, mayor calidad). Asimismo, las tarjetas de
tiempo real tienen una determinada resolucién -con las de 720 x 480
pixeles se trabajan iméagenes de video.

En los dos procedimientos de postproduccién se necesita un
monitor-receptor de video para visualizar la animacién. A un nivel
profesional, este aparato debe cumplir con ciertas caracteristicas:
tiene que ser un monitor de video con compensacién, entraday salida
RGB, “definicién muy alta, capacidad para aceptar cables de video de
8 polos, bandas de ondas de UHF -frecuencia ultra alta- (75 chm) y un
circuito de restauracién de corriente continua, que asegura una rica
graduacién de los tonos.”’'®

4 Cuando se quiere hacer transferencias de escenas
computarizadas a pelicula de cine, se necesita de una maquina
lamada “Film Printer’’; ésta es conectada a la computadora para
interpretar las imégenes e imprimirlas en la pelfcula. Tanto el
tamano de este aparato como su costo son impresionantes. Cada parte
de cinta que se va imprimiendo, a su vez se va enrollando dentro de
una camara de cine. Luego de este proceso la pelicula pasa a ser
revelada de igual forma que si se hubiera hecho una filmacién de
accién real.
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2.4.10. Equipos y programas utilizados en animacién computarizada

En la actualidad un animador de graficos computarizados
puede encontrar en el mercado una variedad impresionante de
equipos y programas. Las opciones oscilan entre equipos que cuestan
desde 1.000 délares hasta sofisticadas estaciones de trabajo que
superan los 100.000 délares.

Pero la amplia gama de opciones de la cual se dispone no fue
posible sino hasta finales de la década de los ochenta, cuando asoma-
ron equipos lo suficientemente idéneos para manejar video desde las
computadoras (la Amiga fue el primer ordenador en el que se corrio
video digital). En esta época ya se contaba con aceleradores y
dispositivos para comprimir y descomprimir datos.

Hoy en dia, el mercado de productos para animacién
computarizada 2D o 3D “basicamente se divide en dos categorias
principales: ‘high-end’ y ‘low-end’. Solo tres companfas ofrecen
equipos high-end: 1a Silicon Graphics (SGI), la Sun Microsystems y la
IBM. La linea de maquinas low-end se reparte entre la IBM (PC y .
compatibles), la Apple Macintosh y la Commodore Amiga.”'** La
diferéncia entre unos y otros es que los primeros son verdaderas
estaciones de trabajo para realizar animacién computarizada, mien-
tras los segundos fisicamente poseen menos ventajas y son mas
pequenos.

En cuanto a los programas de animacién que se han desarrolla-
do, éstos son en algunas ocasiones prdducidos especificamente para
cierto tipo de maquina, y en otras, para ser aclapt'ados a cualquier
clase de equipo. '

Las opciones que tiene un animador para seleccionar el equipo
y los programas con los cuales trabajara dependen del tipo de
produccién que va a desarrollar y del presupuesto que tenga. Si se
piensa realizar trabajos para video, éstos pueden ejecutarse tanto en
equipos high-end como en low-end. ' '
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2.4.10.1. Plataformas o tipos de computadoras y programas
utilizados para high-end y low-end

Respecto a los equipos high-end, como habfamos indicado,
" solamentetres casas venden estaciones de estas caracteristicas (Silicon
Graphics -SGI-, Sun Microsystems e IBM). La SGl esta a la vanguar-
dia de las tres y corre con un sistema operativo llamado UNIX. En
general, en las maquinas high-end se utilizan programas de anima-
cién 3D en un 99%; son muy pocos los paquetes 2D que necesitan de
computadoras high-end para ser ejecutados (uno de éstos es el
Softimage Toonz, del cual hablaremos adelante).

Ademas, es menester anadir ciertas diferenciasentre los paque-
tes de animacién computarizada 3D y 2D. Los primeros deben
adjuntar procedimientos de descripciones tridimensionales en una
area de visién plana y métodos para escoger vistas y técnicas de
proyeccién diferentes; asimismo, deben considerar la manera como se
llevara a efecto el modelado de los sélidos, 1a supresién de superficies
ocultas, la realizacién de transformaciones objetuales y ciertas pro-
piedades espaciales adicionales, referentes a la tridimensionalidad.
Los programas de animacién 2D no requieren de tales caracteristicas,
porque el movimiento se realiza en un plano formado solo por dos
dimensiones.'8

Los programas mas relevantes usados en las computadoras
high-end son los provenientes de las casas “Alias Research Inc.” y
“Wavefront Technologies Inc.”, pero obviamente hay otras produc-
toras que quieren sobresalir-en este campo. En muchas ocasiones la
animacién high-end se realiza utilizando varios programas: uno para
el modelado de objetos, un segundo para la aplicacién de texturas y
colores, un tercero para ejecutar la visualizaciéon y otro para animar.
Por supuesto, la mayoria de programas ofrecen todas las opciones
mencionadas anteriormente en un solo paquete. Los programas que
nombramos a continuacién estan disenados para modelar, renderear
y animar en tres dimensiones.
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Uno de los més versétiles, distribuidos por Alias Research, es el
“PowerAnimator” En éste, el modelado se realiza principalmente a
partir de figuras geométricas, aunque cuenta con otros métodos de
construccién. Una de las innovaciones mas recientes del
PowerAnimator es la denominada “Alias Cinematics’’, que permite
simular efectos tales como explosiones espaciales, aparecimiento de
rayos solares en una habitacién y brillos a través de la niebla. De
acuerdo a la versjén del PowerAnimator y al nimero de aditamentos
que éste lleve, su precio puede variar entre 7.000 y mas de 45.000
délares. ‘ '

- “3-DGO”, de “ElectroGIG USA”, es otro de los paquetes en el
cual el modelado se lleva a cabo a partir de sélidos en lugar de
superficies poligonales; éstos dan lugar a un tipo de rendering mas
real que el visualizado con objetos construidos por poligonos.

En tanto, la “Engeneering Animation’ ofrece un programa
denominado “VisLab’’; una de sus ventajas es que permite realizar en
pocos segundos un render de una escena tridimensional formada por
500.000 poligonos si se utiliza el equipo de la Silicon Graphics.
“Particle laf”’ es un mddulo adicional de este paquete que sirve para
recrear fenémenos naturales como fuego, humo y otros.

La casa Softimage creé el paquete méas popular para realizar
animacién 3D: ““Softimage Creative Environment’’. Este se compone
de seis bloques: ‘“Modelado, movimiento, actor, caracter, materiales
y herramientas. El modelado permite crear objetos por varios méto-
dos (figuras primitivas, metaballs, splines y poligonos); en cuanto a
los bloques de movimiento, actor y caracter, sirven para crear la
animacién de varias formas: cuadros claves, inverse kinematics,
dinamismo y animacién en base a esqueletos’.!®

Dentro del médulo movimiento existe una herramienta deno-
minada expresiones, ‘“la cual simula una accién bastante real entre
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dos o mas elementos relacionados (ojos-cejas, dedos-mano); también,
este bloque ofrece opcionés para capturar los movimientos de los
gestos facialesde un actor real y aplicarlos.a un objeto tridimensional
virtual”.'®® A este paquete se le puede afadir un sinntimero de
herramientas mads, entre las cuales esta “particles”, que permite
simular un incendio, un cometa, lluvia, nieve, la explosmn de un
planeta y otras situaciones, con tanto reallsmo como el anlmador

desee. .

El Softimage requiere del siguiente equipo para correr: una
estacion Silicon Graphics con 64 megabytes de RAM omas, 200a 300
megabytes de espacio swap en disco, IRIX espacio 5.2 0 mas, disco
duro de 1.2 GB o0 més, CD-Room y un drive opcional péi‘é DAT.
También puede ejecutarse en equipos IBM de gran capacidad.

Siguiendo.con la lista de programas high-end en animacién 3D
podemos citar a.los.paquetes “ARK Geometry’’ e “Hypermation”, de
la casa “Triple I”’; el primero.permite modelar y visualizar objetos, y

el segundo anima mediante inverse kinematics.

La compafn’a “Vertigo”, por su parte, lanzé un programa del
mismo nombre el rendereado que hace éste tlene las mismasopciones
que el programa espemallzado en rendermg ‘Renderman”. Con el
Vertngo inclusive las texturas pueden ser ammadas Su costo oscﬂa
entre los 6.800 y 17.000 dolares

En la compafifa “Wavefront Technologies Inc.” se creé el
“Explore Professional”, gracias al cual es posible aplicar las texturas
directamente en la escena tridimensional. Otro programa de esta
Inisma casa es el “Wavefront Advanced Visualizer’’ con caracteristi-
cas similares a los senalados-anterioriente; el modelado puede ser
efectuado con metaballs o nurbs, y la:animacién-a través de dinamis-
mo (sistema que permite mover elementos tales como el agua, el
fuego y el-humo) tomando en consideracién las leyes fisicas.
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Hoy en dia son pocos los-animadores que trabajan con un solo
programa de gréﬁcos para satisfacer todos los requerimientos deuna
produccién de calidad; inclusive, en algunos estudios grandes de
animacién también se utilizan diferentes tipos de plataformas, como
lo explica Mark Dippé de ILM: “En la mayoria de trabajos usamos
Silicon Graphicsy en otros Macintosh. En cuanto a paquetes, usamos
Alias (modelado), Softimage (animacién), Renderman (visualizacién)
y Parallax (retoques de color)’ .18

El paquete 2D que SoftImage sacé al mercado es el “Softimage
Toonzs”’, lider en lo que a este tipo de animacién se refiere. Con éste
se reduce considerablemente los tiempos de pasado a tinta y coloreado
de trazos, asf como la creacién y composicién de efectos especiales.

El Toonzs dispone de médulos como “Setup” para definir la
resolucién, el ntimero de cuadros y pardmetros concernientes a este
tipo de informacién; “BGTiler”’, con el que se unen en un solo archivo
las imagenes escaneadas por separado; “Input”, que facilita el rapido
ingreso de imagenes escaneadas, las organiza para animarlas y les
coloca filtros y contrastes para corregirlas de ser necesario; “‘PltEdit”’
para preparar las paletas de color a utilizarse en los objetos;
“Inknpaint”, que delinea los bordes de las figuras y las pinta, y el
“Xsheet”, que permite realizar algunos movimientos de las figuras
(rotar objetos, por ejemplo). Los otros médulos, cuyos nombres son
“Batches”, “Rec”, “File Man‘ager”,' “Audio”, “Movie” y “Show”,
juegan un papel muy importante en la etapa de postproduccién, en la
que se reorganizan escenas, afiaden sonidos y finalmente se visualiza
toda la animacién.

Las opciones de color que ofrece el Toonzs son infinitas, asi
como las texturas de las cuales dispone.'®” Hay que aclarar que desde
el Softimage para animacién 3D se pueden importar archivos para el
Softimage de animacién 2D, y viceversa.

‘

Para “correr’ o ponerse en ejecucion, el Toonzs requiere una
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estacién de trabajo Silicon Graphics, provista de un IRIX 4.0.x o
mayor; un CPUMIPS R 3000, R 4000, R4400 o R4600; graficos XS24,
XZ, ELAN o EG; un escaner de la familia Fujitsu-M3096/7, Ricoh-
1S410; salidas de video, una de las cuales es una tarjeta SGI video
framer; una red de trabajo digital, y discos de grabacién.

Otro delos programasde animacién 2D es el “Disney Animation
Studio”, disenado para la computadora Amiga, que simula de una
manera bastante convincente la animacién tradicional en celuloide.

Los equipos low-end, como ya se habia sefalado, pueden ser
Apple Macintosh, IBM PC y compatibles, y Commodore Amiga.

Las computadoras Apple son bastante usadas para aplicacio-
nes graficas; la “PowerPC’” es una delas computadoras personales
masrapidas para producir animaciones 3D, gracias al microprocesador
RICS, que contiene un conjunto de instrucciones reducido. Una delas
caracterfsticas que desaniman a algunos productores en el momento
de escoger una Macinstosh es que los costos de sus programas de
animacién tridimensional son‘bastante elevados, sin embargo, algu-
nos piensan que vale la pena pagarlos porque les ofrecen opciones de
muy buena calidad.

Por su parte, la linea Commodore Amiga ofrece tres modelos:
la Amiga 1200, 1a 4000 y 1la 4000 P; una de las ventajas de este equipo
es que tiene una alta calidad de video sin la necesidad de poseer una
tarjeta especial. Es mas; inicialmente funciona sin tarjeta de video,
pero si se quiere obtener una calidad mayor es necesario poseer una.
El sistema operativo con el que funcionan estas computadoras es el
Amiga-DOS, el mismo queincluyeun programallamado “CrossDOS”
para transferir archivos al sistema operativo DOS, comiin en las PCs.
La Amiga Commodore es el equipo de buen precio que se puede
conseguir para realizar gréaficos tridimensionales, y su calidad es
similar a la de los presentados en la serie de televisién ‘‘Babilonia 5.
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Uno de los programas que mas prestigio le ha dado a la Amiga

1)

Commodore es el “Ligthwave’ que posibilita animaciones
tridimensionales de gran calidad; tiene un formato estandar, por lo
que puede ser ejecutado en una PC o en una Macintosh. Para correr
este programa, la Amiga necesita de un “video toaster”, implemento

con el cual funden imAgenes, se ponen efectos y otras ventajas mas.

Respecto a las maquinas IBM PC y compatibles, éstas son las
que méas modelos ofrecen en el mercado, y a costos accesibles; el
sistema operativo mas comin bajo el cual operan es el MS-DOS, pero
también funcionan con UNIX, Sun Solaries, IBM’s, OS/2, Microsoft
Windows NT y NeXT Step, entre otros.

Pese a que los equipos para animaciones low-end emplean
programas diferentes a los high-end, en cuanto a su estructura fisica
tienen algunas similitudes: en todos hay un monitor que recibe las
sefales desde una tarjeta de video para presentar el grafico al
animador. El tamafio de los monitores puede ir desde 10 pulgadas
hasta mas de 27; dependiendo de sus dimensiones, el costo de un
monitor puede situarse entre 200 y.4.000 délares.

Al comprar un monitor, el elemento mas importante a conside-
rar es la frecuencia del mismo, ya que ésta especifica la velocidad de
transmisién-de los graficos desde la tarjeta de video hacia el monitor.
Por lo general, los monitores con una frecuencia de 60hz permiten
una resolucién de 640 por 480 pixeles, con la cual se puede trabajar
con video; sin embargo, hay que recordar que mientras se trabaje con
una mayor resolucién la calidad del trabajo también sera mayor.

Otra caracteristica a tomarse en cuenta en los monitores es el
“dot pitch”’, que se refiere al espacio existente entre un pixel y otro;
cada punto o pixel forma parte de un grupo de tres, que posee los
colores rojo, verde y azul. El dot pitch no debe exceder de los 0.28

milimetros.
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Respecto a la tarjeta de video, este es un implemento fisico que
sirve para convertir la sefial de video (analégica) en una senal digital
con la cual funcionan las computadoras. Las senales analégicas “son
aquellas en las que la informacién esta representada por medio de
ondas de amplitud variable’’'®; en tanto las sefiales digitales contie-
nen la informacién como una secuencia de digitos binarios que
indican la presencia o ausencia de luz en un momento determinado.
Mientras las imégenes digitales pueden ser interpretadas con
indicadores fijos o. est4ticos como prendido y apagado, 0 1y 0, las
formas de interpretacién de las analégicas no se rigen a patrones
establecidos.

El proceso de pasar una imagen analégica a una digital puede
llevarse a cabo de algunas maneras: por medio de un escaner, a través
de una camara de video, desde un monitor de video y, méas
sofisticadamente, con sensores especiales, que pegados a un objeto o
a una persona pueden captar sus formas -e inclusive sis movimien-
tos-, o por medio de otros instrumentos que de igual manera copian
una imagen de la realidad en la maquina. Para trasladar una imagen
de cine a una computadora es necesario contar con un Film escéner,
0 sea un escaner de pelicula; en este aparato se introduce la pelicula
y rayos de luz van interpretando cada imagen fotografica para
convertirla en digital. ‘

Algunas tarjetas de video tienen opciones que permiten reali-
zar efectos visuales (congelamientos, desvanecimientos, etc.).

Al momento de escoger una tarjeta de video hay que tomar en
cuenta su resolucién, color, profundidad y velocidad, cualidades que
deben estar de acuerdo a la computadora que se tenga; para una
resolucién de alta definicién, por ejemplo, se debe contar con un
monitor de por lo menos unas 17 pulgadas.

Hablando de la resolucién de una tarjeta, ésta dependera
directamenté de su memoria: mientras mas memoria, mayor resolu-
cién. Es adecuada una*tarjeta de video que permita una resolucién
minima de 640 por 480 pixeles, y que sea Super VGA -24 bits-, lo que
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desplegara 16°700.000 colores, obtenidos de las diferentes combina-
ciones de sombras resultantes de la mezcla del rojo, verde y azul.
Mientras un artista de animacién low-end trabaja como minimo con
24 bits en su tarjeta de video, uno que realiza animacién high-end
cuenta con una de 64 bits de base.

Su velocidad dependera de su resolucién y profundidad de
color. En todo caso, si una tarjeta no tiene una velocidad alta, su
funcién se agilitara sila maquina cuenta con una alta memoria RAM,
con un veloz bus (herramienta que transmite la informacién entre la
unidad central de proceso y la tarjeta de video) y doble coprocesador.

~ Hablar delas caracteristicas idéneas de un equipo con el cual
un animador debe empezar resulta desafiante, si consideramos que
los datos que sé escriben hoy estaran desactualizados en un par de
meses; como diceel animador Tag Vaughan, nuncase tendra suficien-
te memoria o espacio en disco. Sin embargo, mencionaremos que el
mas simple estudio de animacién para video debe contar con una
computadora (del tipo que el animador decida, seglin sus intereses y
su capital), un escaner, un monitor/receptor y una recorder.

La sugerencia que un animador seguramente daria aun novato
es que seleccione los equipos mas modernos del mercado para contar
con aparatos que tengan una vida (til mas o menos prolongada. Para
dar una idea, sobre magnifica respuesta de un equipo basico de
animacién -en caso de trabajar con PC y compatibles- diremos que se
requiere de una unidad con un procesador de 200 MHZ, un disco duro
de 4.2 GB de memoria, 64 megabytes de memoria RAM, un monitor
de 14" con tarjeta de video Super VGA, y una tarjeta de tiempo real
con compresién 4:1 -resolucién de 720 x 480- y disco duro de4 GB.En
cuanto al escaner, se debe escoger uno que permita una resolucién de
12.000 DPI (puntos por pulgada); ademas, es indispensable un
monitor/receptor de video profesional y una grabadora para copiar
con una degradacién minima.

La seleccién del equipo es un punto importante en la formacion
de un estudio de animacién; sin embargo, no es lo esencial. Siempre
se debe tomar en cuenta que las computadoras no destilan talento y
que son nada s las herramientas usadas por el artista para crear.
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OTRAS FORMAS DE ANIMACION

Al finalizar este capfitulo, el lector reparara en las innumera-
bles formas que existen para hacer animacién, que sinembargo
resultan pocas frente a todas aquellas que pueden salir de su imagi-
nacién. Desde este punto de vista, las técnicas que se describen a
continuacién (inicamente son una pauta para descubrir otras.

Aunque el principio que rige a las siguientes técnicas es el
mismo que el de los dibujos animados -sucesién de fotogramas con las
distintas facetas de una accién, cuya proyeccién da la ilusién de
movimiento-, los materiales y parte del proceso de produccién en sf
varfan en algunos casos.

La creacién del movimiento delante dela c4mara es el elemento
comiin de las técnicas descritas en esta parte de nuestro trabajo; el
annnador crea una a una las fases del mov1m1ento tras cada disparo
de la cAmara. '

Al igual que en las técnicas del dibujo animado, se requiere de
ciertos elementos indispensables para 'cual'quier produccién de ani-
macién (guién, storyboard, libro de trabajo y banda sonora).

. : : > .

3.1. Animacion corpdrea o “stop motion”

“La animacién corpérea no es mds que la creacién de la ilusién
del movimiento mediante la manipulacién manual de objetos



242 / Karina Castro / José Rodrigo Sanchez

tridimensionales, cuyas poses son grabadas cuadro a cuadro para
posteriormente ser proyectadas.

Entre los materiales més populares utilizados en la construc-
cién de los objetos estan la arcilla, la silicona, masilla plastica, la
esponja, la plastilina y muchos otros elementos maleables que se
expenden en el mercado; se puede hacer stop motion con el material
que se desee, siempre y cuando éste garantice la versatilidad de los
movimientos

) En una plataforma que por lo general no mide més de seis
metros cuadrados, el animador . logra a través de sus mufiecos,
comunicarse efectlvamente con su audiencia. Pero la stop motion no
es solo utilizada para animar mufiecos, sino para la animacién de
titulos hechos en base a letras trldlmensmnales construidas a partir
de variadisimos materiales.

3.1.1. Evolucion de la animacion corporea

En sus inicios,'la animacién corpérea empezé a desarrollarse
en Checoslovaquia, Polonia, Rusia y Alemania, pafses donde los
mufiecos, que forman parte de unatradicién artesana campesina, son
muy conocidos. Estos fueron décilmente adaptados a la creacién del
movimiento; ademas realizadores de todas las é épocas se han preocu-
pado por plantear temas relacionados con el folckore nac1onal en
cintas de esta naturaleza.

La animacién corpérea europea nacié como un medio eficaz
para bufarse de la comedla del mundo, representar revoluc1ones yel
espiritu popular, tal es el caso de “Kharagiosis’, de Plzen Kasparek
que representé el alma de la resistencia greca frente a los otomanos.

‘La ex-Checoslovaquia puede considerarse matriz de la anima-
cién corporea, pues los teatros de marionetas de madera presentaron
los primeros espectdculos en lengua checa (1771), lo que hizo que el
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cine de animacién stop motion naciera entre los checos para luego
expandirse al mundo. El principal exponente checo de esta técnica fue
Jiri Trnka, quien produjo varios filmes de este género, entre ellos la
primera pelicula checa de stop motion: “’L’ivresse de Speijbl’’ (1931).

En las primeras experiencias de animacién stop motion los
muiecos eran de madera, material sobre el cual se pintaban losrasgos
faciales, inclusive los vestidos. El hiingaro George Pal en su debut
como anlmador de figuras corpéreas (1934), utilizé mufiecos de
madera con vestuarios de tela; este cineasta produjo varias cintas
publicitarias de mufiecos en Holanda, las que mas tarde se thleron‘
sumalnente populares -"Un desﬁle” ’ ’

- En €l mismo afo, “El nuevo-Gulliver” fue uno de los primeros
cortos de animacién corpérea realizado por el animador ruso Ptushko;
por la misma época en Francia, Starevich, otro ruso, ‘hizo -“La’
mascota’’. Este Gltimo construyé con tela a sus personajes, a excep-
cién de los rostros que eran de madera. Debido a que la elaboracién
de diferentes expresiones faciales con armazones de madera o telaera
un proceso muy trabajoso y costoso de realizar, los animadores Pal,
Balein y Meyer experimentaron movimientos con caras hechas de
materiales mas. flexibles, tales como la goma.

A finales de la década de 1940 la Reptublica Checa ya contaba.
con un cine de animacién corpérea de original calidad, que bésica-
mente se desarrollé en dos ciudades: Praga y Gottwaldov. En. 1948,
Trnka presenté “El ruiserior del. Emperador’’; luego aparecieron:
“El principe Bayaya” (1950), cuya decoracién era semejante a la.
ensayada en las novelas cortesanase inclufala adaptacmn de paisajes
que instauraron una tensxon dramatlca nueva, ‘“Viejas leyendas
checas” (1953) “El sueiio de una noche de verano”’ (1959) y “La
abueltta cibernética” (1962) Trnka fue una de las figuras mas
importantes del cine stop motion de todo el mundo; tal fue asf que
establecié, con financiamiento del Estado, un estudio de animacién
én Praga, en el cual produjo cintas de munecos animiados que en
general se basaban en leyendas de la zona. '
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Trnka se inicié en la animacién corpérea desde chico, cuando
admiraba las marionetas de madera en los teatros; luego de realizar
su cuarto filme, se apasioné porla animacién corpérea y resté méritos
a los dibujos animados. “El dibujo animado limita la expresion
porque exige alos personajes estar en constanté movimiento; ademas,
los mutniecos tienen mas presencia”.'®

Al igual que el hingaro Pal, Jiri Trnka también empled
estructuras y cabezas de madera, y tela para la construccién de sus
personajes, cuyas apariencias eran sumamente agradables. Poste-
riormente, este checo y el ruso Alexander Alexeieff probaron con
plasticos y otros materiales mas modernos para la elaboracién de los
mufitecos. Anos mds tarde Alexeieff -en sus trabajos para la marca
Esso- y otro animador de renombre, Ettien Raik -en algunas de sus
cintas publicitarias-, desembocaron en un estilo abstracto, tanto en
el disefio de los personajes como en la accién misma.

Brestislav Pojar es el checo que se ubicé en el segundo lugar;
este discipulo de Trnka introdujo algunos efectos especiales en sus
producciones, como iméagenes de viento violento, vuelo de dguilas y
efectos de aceleracién, entre otros. Una de sus obras mas famosas fue
“Un vaso demds” (1955) que protagoniza un muiieco con vestimenta
de cuero, simulando a un motociclista.

Otro coterraneo de Trnka, Karel Zeman, también incursioné
en el campo de la animacién corpérea, pero terminé tentado por la
utilizacién de dibujos y personajes reales. Sin embargo; antes de
retirarse dela produccién de animacién corpérea, Zeman experiinen-
t6 con algunos materiales para su realizacién, como figurines de
vidrio -"Inspiracién’ (1949)- mufiecos y dibvujos animados - "El tesoro
de la isla de los pdjaros" (1952)- y muhecos, dibujos animados y
actores reales -"Vigje prehistérico". Las producciones de Zeman fija-
ron su audiencia en los adolescentes, en tanto Trnka produjo filmes
para todos los gustos.
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El cine de animacién stop motion en la Reptiblica Checa dio en
1966 grandes satisfacciones a sus productores, quienes recibieron 26
premios por largometrajes y otros 41 por cortometrajes en diversos
festivales internacionales.

Otros dos genios del cine de animacién corpérea que merecen
mencionarse son los polacos Jan Lenica -"El lenguaje de las flores”’
(1959), “El miisico Jean’’ (1960)- y Walerian Borowczyk -"’La casa”
(1957). Ademas, figuré Edward Stuolis, con ““Simbad el marino” y
“La caja de miisica”, entre otras obras.

El animador europeo Lou Bunin introdujo caracteristicas
anglosajonas a las producciones de stop motion; fue ademés quien
puso por primera vez en escena a objetos tentadores (mufiecas
dotadas de caracteres muy femeninosy sensuales) que aparemeron en
su obra ‘“Ziegfeld Follies”.

Por su parte, los ingleses Halas y Batchelor presentaron las
animaciones “Mr. Lookit”’ y “Alicia en el pais de las maravillas”
entre sus producciones mas sobresalientes.

En Francia la animacién corpérea llegé gracias al equipo
Bettiol y Lonati, quien presenté figurines tan expresivos y refinados
como los de los checos, pero con una pizca de humor -"Harpicy Bic”’,
“Guinness is good for you”’

Nombrando a los reyes dela animacién corpérea en el resto del
mundo, se puede mencionar a Ivo Caprino con “Pequeiia guardia’’, en
Noruega y a Joop Geesink con “Estambul’’, en Holanda. En China,
dos de las animaciones corpéreas de renombre fueron “El pincel
madgico’ (1954), de T'sin Si y “El mono’ (1959), de Yang Tei.

En el continente americano se han producido - varios trabajos
con la técnica de stop motion; haciendo una revisién podemos ver que
los primeros se realizaron a partir de la década de 1950.
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"El estadounidense Ark Clokey presentd en 1953 “Gumby”,
corto experimental en el que utilizé figuras con armazones de
alambre recubiertas con plastilina; la mas grande tenia 18 centime-
trosdelargo. La produccién conté con siete ‘‘actores’ situadosen una
escenografia compuesta por juguetes reales. Gumby apareci6é como
serie de televisién en'-1955 y sus episodios duraban 5 minutos. Para
1980, el protagomsta de la serie fue utlllzado para grandes campanas
de mercadeo que resultaron un éxito.

En 1974 los estadounidenses Will Vinton y Bob Gardiner
ganaron el Oscar.por su trabajo “‘Closed Mondays”, en el que
demostraron la versatilidad de la animacién con mufiecos. Ahos mas
tarde, Vinton fundé su propio estudio de animacién corpérea y gand
cuatro Oscares con sus trabajos: uno -por los -efectos especiales
aplicados en la pelicula de Disney “El regreso de Oz’ (1985), otro por
los cortos “Rip van Winkle”” (1978), uno mas por “The Creation’’
(1987) y el tltimo por “The Great Cognito’’ (1982). Pero la lista de
premios de Vinton continué; en 1987 gané varios premios Emmy por
“A Claymation Christmas.Celebration”, ““Come Back, Little Shiksa™
y “Moonnlighting”’.

Uno de los trabajos mas importantes de Vinton fue “Las
aventuras de Mark Twain por Huck Finn’’ (1985), pelicula hecha con
animacién corpérea en la que se noté dos diferencias respecto a sus
trabajos anteriores: el animador conté con un guién convincente y no
“sobreanimé” a los objetos.

_Pero la més famosa creacién de Vinton fue una serie para
televisidn en la que varios protagonistas con forma de patata ‘“‘huma-
nizada” hacfan el show; estos personajes fueron utilizados para
protagonizar grandes cainpafas publicitarias. Segan Solomon, “las
peliculas de Vinton y sus comerciales probaron que la animacién
corpérea puede crear expresiones y movimientos tan convincentes

como los que se realizan con dibujos”.'*
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Otro cineasta estadounidense que puso su atencién en la
animacién corpérea .es Tim Burton. Burton trabajé primero con
dibujos animados en los Estudios Disney, empresa que dejé debido a
que sus ideas no fueron acogidas por sus duefios. A partir de ese
momento se dedicé a la produccién de filmes de accién real, y gracias
al éxito aldanzado en sus producciones una divisién de la Disney
acepté colaborar en la que se constituirfa como una de las mas
grandes peliculas de animacién corpérea: “Nightmare Before
Christmas’ (1993). ‘ ’

En esta cinta se cuenta la historia de Jack Skellington, quien
representa al espiritu de Halloween que renuncia a su trabajo para
tomar el:de Santa Claus. Los movimientos de los personajes son
totalmente convincentes e incorporan  caracteres no vistos hasta
entonces en una animacién corpérea (como sutiles y estéticas rotacio-
nes de los personajes en el aire). Aunque los movimientos de la
pelicula son espectaculares, se acusé al filme de carecer de un buen
guién y de utilizar una musicalizacién repetitiva; sin embargo, el.
publico gusté dela cinta ya que recaud6 més de 50 millones dedélares.

En cuanto al Ecuador, se han desarrollado algunas experien-
ciasen el campodela animacién;unadeellas surgi6 a partir del Taller
de Cine Arte Infantil (1980). Este curso fue posible gracias a una
investigacién sobre la influencia de los medios de comunicacién en la
personalidad infantil, apoyada por la Cinemateca Nacional; median-
te este estudio se percibié la necesidad de capacitar a los nifios para
que analicen las imagenes televisivas que consumen.

_El mencionado taller fue dirigido por Pilar Villa y Miguel
Rivadeneira. Fruto de este seminario se produjo “La nifia de los
patios” (1985) trabajo de animacién corpérea de 11 minutos de
duracién (super 8 mm) Este filme cuentala vida de una nifia quevive
rodeada de adultos 1nsen51bles ante la presencia de infantes. La
historia se desarrolla en una casa con varios patios; en cada uno de
éstos se muestra un suceso en el que se’evidencia la incomunicacién
entre grandes y chicos:
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En esta realizacién se puso énfasis en la escenografia, la que
trata de resaltar la arquitectura del centro histérico de la capital
ecuatorianay para cuya réplica se utilizé espuma flex y pintura latex;
edificarla tomé un afio de trabajo, laborando en horarios irregulares.
El escenario estd compuesto por varios patios rodeados de casas de dos
pisos; se pueden apreciar muchas puertas, ventanas, balcones y otros
elementos tl’picos de una casa colonial quitefia. Los munecos fueron

hechos con aluminio en tamano de 18 a 20 centimetros

Los recursos con que aport6 la Casa de la Cultura para hacer
esta cinta quedaron cortos ante los requerimientos de la produccién;
sin embargo, el ingenio de sus realizadores, combinado con la colabo-
racién del personal de dicha institucién cultural, permitieron sacar a
flote lo proyectado. Para la fase de rodaje, Miguel Rivadeneira disefié
una mesa rudimentaria habilitada con el objeto de realizar los
movimientos de cdmara; como no habfan luces, los reflectores del
Teatro Prometeo sirvieron de mucho para la iluminacién del escena-
rio y el ‘montaje se realizé de una manera sumamente artesanal.

En 1983, en el taller de animacién dictado por el uruguayo
Walter Tournier, se produjo “El macaco”, corto realizado con objetos
de plastiliha y madera, en 16mm reversible diapositiva. Basicamente
es una metamorfosis de una masade plastilina que se co;ivierte enun

nifo, quien a su vez construye un carro de madera en-el cual se va.

En 1994 se emprendié6 el mayor proyecto de animacién corpé-
rea realizado hasta hoy en el pais, quizas es también uno de los mas
grandes a nivel de América Latina; cinearte comenzé la produccion
de “Los dias buenos de la patria”, compendio de 30 minutos de
animacién corpérea con voz en off, en la que participaron, en un
inicio, mas de 30 personas. Esta realizacién cuenta, de minuto en

minuto, una serie de hechos referentes a la historia del Ecuador.
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.- . Para realizar este proyecto se contraté al cubano Reinaldo
Alonso como director y a dos cubanos mas como animadores princi-
pales; al equipo se sumaron carpinteros para construir los bastidores
de las escenografias y un sinntimero de muebles en miniatura,
arquitectos para disefiar las locaciones, pintores de escenografias,
iluminadores, escultores, costureras, utileros y misicos.

Parallegar a contar con objetos flexibles el personal de Cinearte
éxperimentc’) con varios materiales. Primero elaboraron modelos de
esqueleto de alambre galvanizado, con el térax y la cadera de madera,
que finalmente se vistieron con tela; los resultados no fueron satisfac-
torios. Posteriormente emplearon latex, pero descubrieron que éste
duraba poco tiempo. Continuando con la bisqueda de la materia
prima mas adecuada intentaron con silicona; aunque obtuvieron
mufiecos de superficies tersas, eran demasiado pesados y dificultaban
la animacién. La experimentacién culminé cuando seleccionaron un
elastémero llamado poliuretano, sustancia de textura muy parecida
a la esponja, pero mucho mas flexible y sélida que ésta. Dicho
material, antes de ser usado, tiene una vida 1til de tres meses y se
expende en pipetas de 10 galones, importadas desde los Estados
Unidos a un costo de alrededor 2.200 délares cada una. Un litro de
poliuretano permite construir unos 5 mufiecos de 30 centimetros de
alto.

Los dos componentes que forman el poliuretano se mezclaban
en una licuadora doméstica y luego se inyectaban con una bomba en
moldes de yeso, material facil de conseguir pero quebradizo, porloque
un molde solo serf\}l’a para construir 5 mufiecos (si se necesitan 20 o
mads figuras idénticas, el molde de éstas debe ser de cobre). El proceso
era agotador ya que el poliuretano se secaba en segundos; sin
embargo, el esfuerzo valia la pena porque la movilidad de los objetos
era formidable. Las cabezas de los personajes eran intercambiables;
para algunos se hicieron hasta cuatro, que representaban diferentes
expresionés faciales. No se requirieron mas porque los personajes no
gesticulan sus didlogos (tqda lanarracién fue con voz en off). Una vez
modelados los munecos se los pintaba y vestfa. ' ‘
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El primer minuto de produccién tomé tres meses de realiza-
cién, pero con la préctica los capitulos finales se llegaron a animar en
ocho dias -todos eran de un minuto de duracién-, y la grabacién se
realiz6 en formato Betacam. “Los dias buenos de la patria” costé
aprommadamente 530.000 délares; lamentablemente este proyecto

atn no ha sido vendldo.

Uno de los tltimos trabajos de animacién corpérea realizados
en el pais es un corto de cuarenta segundos llamado “El! huevo
abandonado”. Este video fue el resultado del Primer Curso-Taller
“Técnicas de video animacién para nifios”, realizado del 4 al 15 de
agosto de 1997 por CIESPAL en sus instalaciones, con el auspicio de
UNICEF. Una vez mas, Pilar Villa y Miguel Rivadeneira fueron los
instructores; estuvieron a cargo de 16 ninos, a quienes ensenaron los
fundamentos del guién cinematogrifico’'y la forma de construir
objetos corpéreos para realizar animacién. Esta produccién realizada
en formato MII cuenta la hlStOI‘la de un n1no nacido de un huevo que
experlmenta la soledad hasta que asoman unas mariposas y lo

acompanan.

El personaje principal de este video fue construido con una
estructura de alambre cubierta con plastilina; para la escenografia,
~en cambio, se utilizaron cartulina y pintura de caucho, basicamente

Por tltimo, otras producciones de animacion corpérea de tipo
netamente experimental son realizadas por estudiantes de Disefo
Grafico y Multimedia-de la Universidad San Francisco de Quito, co-

mo parte de los trabajos précticos para la culiinacién de su carrera.

La mayoria de las realizaciones de animacién corpérea que
hemos nombrado son c01151deradas verdaderas obras artlstlcas, los
rasgos estilisticos de éstastienen mucho quever con movument_os que.

se oponen radicalmente a argumentos de tinte comercial.
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3.1.2. Proceso de produccién

~ Enprincipio, loselementos requeridos para realizar animacién
corpdrea son similares a los utilizados en cualquier produccién real;
es decir, el animador debe contar con una cém!ara, luces, personajes
y escenografia, que deben cumplir con ciertas caracterfsticas particu-
lares que mencionaremos en detalle a lo largo de esta seccién. Por lo
pronto, debemos sehalar dos consideracione;s esenciales: en stop
motion los personajes reales son reémplazadbs por. objetos, y las
acciones son grabadas cuadro a cuadro y no de manera continua.

Al empezar una produccign de stop motifon una de las decisio-
nes fundamentales es la seleccién de los materilales que se utilizaran
en la construccién de los personajes y los escenarios; pues de ésto
dependeran el costo y el tiempo que tomara!la produccién. Para
escoger un elemento correcto debe tomarse en cuenta su flexibilidad
y el tipo de realizacién para el cual va a ser émpleado: personajes
cercanos a la realidad requieren de materiales que les den caracterfs-
ticas reales y viceversa. Por supuesto, en una produccién los materia-
les pueden ser muy diversos, de acuerdo al m’lme:ro de personajeso las
combinaciones que pueda idear el animador.

i
.

Una lelSlOIl muy ampha hecha respecto al tipo de materlal
que podemos emplear en animacién corpdrea, cla31fica los objetos en
fijos y méviles; los primeros se refieren a aquellos,formados por
elementos que no son maleables y los segundolsf por partes que sf lo
son. Jl

: ' |

Si se trata de realizar una- animacién Forpérea sencilla se
pueden utilizar objetos fijos para formar atractivas figuras, tales
como botones de diferentes didmetros y colores que se desplazaran
sobre un fondo monécromo o dibujado, u otros como caramelos,
anillos, nueces, clavos, piedras....Al optar por esta modalidad hay que
tener en cuenta que la,"iluminacién para dibujci)s planos. (dos luces)
formara dos sombras de cada objeto tridimensional situado sobre el

|
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fondo; entonces, una de las luces tendr4 que convertirse en principal
-con la cual apareceri la finica sombra que necesitamos-, mientras
que la otra puede transformarse en luz de relleno con difusores para
el caso. Eso sf, hay que cuidar que todo el espacio a animarse quede
iluminado uniformemente.'*!.

Un objeto que si cambia de forma al manipularlo -en esta
caracterfstica reside su éxito-, y que, asimismo, es empleado en la
realizacién de animaciones sencillas, esla soga. Los movimientos que
se pueden crear con sogas son interesantes.

Para producciones de mayor nivel se utilizan objetos méviles de
construccién mucho mas laboriosa, y serd el proceso de produccién de
éstos al cual nos remitiremos. :

3.1.2.1. Construccién de los personagjes

Si el animador se dirige a una tienda de juguetes, a lo mejor en
uno de los estantes puede encontrar a su personaje ideal, lo que
significa que ya no tendr4 que construirlo; no obstante, muchas de las
veces es necesario modificar de alguna forma al mufieco, de manera
que se puedan optimizar caracteristicas como su flexibilidad y esta-
bilidad. Otra alternativa para obtener a los personajes es escoger
juguetes de construccién por piezas que se pueden armar al antojo del
animador; por lo general, estos ltimos se componen Gnicamente de
piezas geométricas que dan a los personajesuna apariencia robética.

Si se quiere contar con personajes mas perfeccionados, dotados
de una mayor movilidad, se debe partir de un disefio que muestre con
gran exactitud las condiciones que tendran éstos. En general, los
munecos complejos estan formados por esqueletos hechos de alam-
bres quea veces son combinados con trozos de madera (especialmente
para el tronco) u otro material flexible que permita una mayor
cantidad de articulaciones; inclusive, algunas de éstas podrian ser
separables, con el objeto de cambiar extremidades completas, cabeza,
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|

pies y manos al momento de filmar las difere11|tes poses. Debido a la
constante manipulacién las articulaciones pueden aflojarse, lo cual
provoca una gran pérdida de tiempo en el rodaje. Una manera de
fijarlas y brindarles mayor movilidad es colocando cinta adhesiva
alrededor de ellas.

Otra forma de mejorar y facilitar la consfruccién del cuerpo de
los personajes es agregando bolas flexibles! a sus esqueletos de
alambre, para después cubrirlos con el materlal que har4 las veces de
piel. i

l

La construccién de las manos requiere de mucho cuidado; éstas
también deben tener un esqueleto de alambreii para mover los dedos
de mejor forma; hoy en dfa la construccién de las manos ya no es un
problema mayor porque existe una amplia gama de materiales para
su elaboracién. . . ;

Respecto a la cabeza, lo mejor es que sea!sélida para evitar que
. se produzcan movimientos no requeridos al manejar la figura; pernos
o clavijas movibles serdn una buena opcién pe!1ra soportar la eabeza
de una manera adecuada. : i

|

Una vez hecho el esqueleto se procede a cubrlrlo con cualquier
tipo de material maleable, como plastilina, rs1hcona masillas de
diferente tipo, entre otros; lo importante al sel{ecmonarlo es conside-
rar que no se estropee con facilidad a la hora de efectuar las
manipulaciones en la grabacién. La arcilla es también un material
maleable, pero no aconsejable para la construcfcién de objetos debido
a que su peso dificulta los movimientos y ademés las luces del estudio
la secan rapidamente (la flexibilidad de la arcilla solo es posible
cuando estd himeda). Sin embargo, este material es ttil para la
elaboracién de escenografias. '

i

Sea cual sea el material a utilizarse, hay que mantener la
perfeccién en losacabados paralograr un cuerp:o con lasproporciones
adecuadas. Si la estructura no esta lo suficientemente bien hecha

!
i
1
t
1
1
+
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como paramantener alos personajes de pie, se debe hacer suspies mas
grandes de lo normal. Si hay mucho problema con la estabilidad de los
personajes, una manera de asegurarlos es poner en sus pies pequenos
imanes para que se fijen al suelo, el cual inevitablemente debera ser
magnético.

Cada personaje debe ser lo suficientemente sélido como para
aguantar el peso de su propio cuerpo y para mantener sin problema
la posicién en la que se lo coloque.

El tamafio de los objetos no debe exceder de los 20 centimetros
conel fin de manlpularlos con fac111dad como regla general nosedebe
trabajar con figuras menores a los doce centimetros.

Es conveniente tener por los menos dos objetos del mismo
personaje a la hora de la grabaci6én para evitar pérdidasde tiempo en
el caso de que el objeto se estropee; esta recomendacién se la debe
tomar en cuentaespecialmente si se trabaja con materiales propensos
a ensuciarse o deshacerse’ frente al calor de las luces, como la
plastilina. Por el mismo hecho de facilitar el trabajo, y para hacerlo
en el menor tiempo posible, se deben construir mufiecos con caracte-
risticas sencillas y sin muchos detalles.

~ Si ya se tiene el cuerpo del personaje hay que proceder a
vestirlo. Para escoger la vestimenta hay varias alternativas; en
algunos casos ésta puede ser del mismo material que compone el
cuerpo del muneco. En otros, se contrata a disefiadores y costureras
para elaborar los trajes.

Finalmente, y con el propééito de reducir tiempo y costos,
ciertos personajes secundarios que figuran en la escena pueden ser
bidimensionales (figuras recortadas), aunque esto implica fotogra-
fiarlos siempre perpendiculares a la cdmara. Este es un ejemplo de
cémo se pueden combinar técnicas para lograr mejores resultados en
todo sentido (a la técnica de animacién de recortes la estudiaremos a
continuacion).
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Para realizar animacién corpérea tambiién se pueden utilizar
marionetas manipuladas por la mano; en este caso, los dedos huma-
nos hacen las veces del esqueleto de madera y al?lunbre utilizado en los
muflecos anteriormente descritos, y ademas son el motor del objeto.
Por supuesto, cada movimiento significa una piose, que sera grabada
fotograma a fotograma; por tanto, cada posicién de la mano del actor
debe ser registrada por el continuista para no }:n‘ruinar el trabajo.

| ,
3.1.2.2. Constriccién de escenarios |
: .

La escenografia a utilizarse debe estar compuesta por elemen-
tos sélidos y fijos, de tal forma que al anim’far los elementos del
decorado no cambien de posicién; y nosolo por eso, sino que también
tienen que aguantar el calor producido por las lélmparas que ilumina-
ran la escena, sin doblarse o cambiar de forma.i' No se deben utilizar
materiales como el papel u otros similares, al menos que estén lo
suficientemente reforzados; de lo contrario, se podrian curvar o
descascarillar debido al calor seco producido por la iluminacién del

estudio de grabacién. ;
| |

Antes de armar la escenografia también es conveniente definir
con exactitud el tamafio del escenario requeridc? para construir solo

lo necesario. : |
1
|

Los escenarios méas simples pueden estar constituidos por
mesas o soportesen loscuales se asienten los objetos para ser captados

§
por la camara, ubicada en posicién vertical (desde arriba); el fondo

. . L,
puede estar pintado con un solo tono, tener algiin disefio o ser una

fotografia (abstractaoreal). En algunoscasos,a un“I fondo bidimensional
se puede agregar objetos tridimensionales fijos para reforzar la

1

locacién. g . o |
i
|

. . | . ‘ .
De una forma més compleja, se pueden construir escenarios
tridimensionales, idénticos a los grandes estudios de Hollywood o de
otras partesdel mundo, pero miniaturizados: Asinﬁsmo, el animador

i
1
|
i
1
!
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esta en capacidad de emplear cualquier tipo de material que pase por
su cabeza: desde chatarra (fierros viejos, latas, llantas, retazos de
telas), cartén de ilustraciones, madera triplex, madera de balsa, papel
de colores, cartulinas y espuma flex hasta estructuras de madera
similares a las utilizadas en algunas maquetas. Las locaciones 3D
deben ser construidas de la manera més perfecta posible, tanto
porque pueden ser reutilizadas, como porque permiten ubicar la
cdmara en diferentes puntosde vista, a diferencia de los fondos planos
que siempre representan a una escena desde-el mismo angulo. “Un
escenario para muhecos es en realidad un escenario de cine en
miniatura, una razén mas para que esté bien realizado”.'%

Para representar locaciones distantes se pueden utilizar im4-
genes pintadas o fotografias, pero si se requiere ver al personaje cerca
a un lugar es necesario que el escenario sea tridimensional.

Otra opcién es utilizar fondos reales; por ejemplo, se puede
crear el movimiento de un mufieco subiendo a un arbol real; también
se puede armar un fondo con objetos animados (un sol cuyos rayos se
expandan y encojan).

¢

Los elementos que compongan la escenografia deben ser com-
patibles tanto con la estructura fisica como con la personalidad de los
personajes.

3.1.2.3. ¢éCémo iluminar escenas de animacion corpérea?

La clave para iluminar correctamente cualquier objeto
‘tridimensional es colocar las luces de tal forma que simulen condicio-
nes naturales; la ubicacién de éstas variara de acuerdo al tipo de
escenario. Si se trata de uno de animacién corpdrea se requiere del
mismo equipo utilizado para una escena de accién real, pero con una
potencia mas baja por tratarse de locaciones en miniatura.

En el caso de haber luces que formen parte de la escenografia,
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éstas pasardn a ser otras fuentes de luz y seiaprovecharén seglGn
convenga. Algo sumamente importante de recalcar es que no setrata
de sobreiluminar una escena hasta sus més recénditos espacios, sino
de distribuir la luz y crear sombras tales como las existentes en la
realidad; no se olvide que las sombras contorne%an las figuras, dan el
efecto de profundidad y por ende de tridimensionalidad. Estasindica-
ciones sirven tanto para escenas en interiores bomo en exteriores.’
|
La iluminacién de cada escena es un nuevo desafio para el
animador, yaquetodaslaslocacionesson diferellltes; no obstante, hay
ciertos principios bésicos que se cumplen en todas las situaciones de
iluminacién. Uno de éstos tiene que ver con la éxistencia de una sola
sombra en una escena y esto solo puede ser posible ubicando lo que
se denomina la luz principal. En algunos casos, ésta puede ser maés de
una, pero de todas formas solo una debe producir una sombra visible;
claro que si el objeto pasa delante de una segunda luz principal, la
sombra de ésta es la que se vera (esto es ocajsional porque en la
mayoriadelocaciones seutiliza unasolaluz principal). La escenografia
¥ los requerimientos del animador (guién) son factores determinan-
tes en la ubicacién de la luz principal;vademéf‘s, ésta no podra ser
movida durante la grabacién de una misma escena; porque de hacerlo
se podria afectar a la continuidad de la iluminac"ién. Finalmente hay
que afadir que en locaciones grandes se pueden necesitar varias
lamparas que hagan de luz principal. L

Para suavizar la sombra producida por.la luz més importante
dela escena y evitar que se vean otrasno deseada%s, se necesitaunaluz
de relleno que por lo general es difusa e iluminia toda la escena. Por
obvias razones la luz de relleno no es tan potente como la principal;
de lo contrario, las sombras serfan inmanejable:s.

Por ultimo, se necesita una luz de modela;ldo para los objetos,
funcién cumplida por la luz trasera; se denomina asf porque es la que
separa a los objetos-de su fondo. Se ubica exactémente detras de los
objetos en cuestién, de manera que no ilumine 6tras areas, y depen-

|
)
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diendo de las necesidades a veces puede entrar en escena més de una,
sobretodo cuando los objetos se desplazan. Una luz trasera siempre
debe estar ubicada en una posicién alta; solo de esta manera se evitara
que sus destellos iluminen el objetivo de la cAmara. ‘

* Otro de los secretos de una iluminacién de calidad es el
contraste entre la luz principal y la de relleno; para ello es convenien-
te utilizar un fotémetro mediante el cual se medira la cantidad de luz
precisa que debe haber en la escena. Lo ideal es que la relacién entre
la luz principal y la de relleno sea de 2:1. Las relaciones de contraste
seran mejores cuando cada una de éstas se mida por separado, sean
incidentes (directa) o reflejadas (indirecta); de acuerdo a las necesida-
des, las mediciones deben hacerse tan cerca del objeto como sea
posible. La buena iluminacién dependera también de la altura y
angulo al que estén ublcadas las lamparas '

Una forma muy general de iluminar es colocar dos luces de
relleno sobre el escenario y la principal frente al plano que va a ser
grabado. Cuando se han medido lasluces individualmente se procede
a hacer una medicién general para saber la abertura del diafragma a
ajustarse en la camara; con este fin; la cAmara debe enfocar el plano
iluminado.

Durantela grabacién de una animacién stop motion el animador
est4 expuesto durante varias horas al calor de la luz; para evitar que
éstelo afecte hay que colocar delante de las lamparas filtros especiales
que absorban el calor; de igual forma; el calor puede derretir a los’
objetos ‘de materiales muy suavés. Por los problemas citados, en
animacion corpérea es recomendable utilizar lamparas de una poten-
cia no muy alta.

De los diferentes tipos de lamparas existentes en el mercado las
de cuarzo son'las disefiadas’para la produccién de'cine o video; hay
una variedad de mod’elos_ que van desde los 250 hasta mas de 2000°
watts y tienen una larga vida. Las antorchas de ciiarzo permiten
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obtener elevadas potencias, en comparacién con su tamafo y.peso;
algunos de estos modelos son muy versatiles, de manera que se puede
obtener una iluminacién difusa o muy concentrada Unas muy
utlhzadas son las “totalight” que por lo general llevan dos focos de
cuarzo, rebotados hacia dentro para obtener luz difusa. Pero para
iluminar una escena de animacién corpérea las lamparas llamadas
“baby spot” ofrecen optlmas condiciones. ;

3.1.2.4. Grabacién de animacién corpérea

|
En esta fase la consideracién més importante es la estabilidad

absoluta de la cAmara, que debe estar fija en un solo sitio durante la
grabacién de uno y a veces mas planos; por tal?to, el animador debe
asegurarse que desde el lugar escogido se puedan obtener todas las
tomas que desee. Por supuesto, cuando se cambia de plano la cAmara
cambiara de posicién y de 4ngulo, si asf lo indi"ca el guién.

Para hacer un zoom en animacién corpérea se procede de la
misma manera que en los dibujos animados: se mueve paulatlnamen-
te el lente de la cAmara para obtener planos cada vez mas cerrados,
que iran sincronizados con las diferentes facetqs de un movimiento,
o se puede desplazar la camara como si sé estuviera filmando una
pelicula de accién real: los travels o desplazamientos se realizardn a
través de rieles o mecanismos similares que% permitan mover la
cdmara en una misma direccién, de tal forma qiue ésta pueda volver
a su posicién original. Un mecanismo: para obtener un movimiento
limpio. podria ser un tornillo sin fin movido lpor una manivela y
conectado a un contador, para graduarel recorri‘do Asf, sera masfacil
determinarlasdistanciasalasquedeben gTabarse ciertos fotogramas.
Para movimientos en los cuales no es necesario ﬁlmar fotograma por
fotog‘rama se puede utilizar un motor electrlco con el fin de que los
desplazamientos sean m4s fluidos y la cAmara v.uelva rapidamente a
la posicién inicial. o o '

Cuando se realiza un travel no se debe olv1dar que hay que

i
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cambiar el enfoque cada vez que la cdmara se mueva; el namero de
veces que sé detendr4 la cAmara para completar un zoom resulta de
dividir la distdncia total del desplazamiento para el ntmero de
fotogramas de esa toma. Ademads, es sumamente ttil colocar una cinta
adhésiva‘ al anillo de enfoque de la cdmara, con el objeto de sefialar los
focos inicial, final e intermedios; eﬁtonces, el camarégrafo sabra la
nueva posicién del enfoque (seguimiento de foco). Por tiltimo, hay qﬁe
asegurarse que la graduacién dela cinta seala correcta para evitar los
saltos de enfoque; pues cuando éste cambia tarpbién lo hace el tamano

de la imagen.

Si se necesitan efectuar constantes travels es mejor implementar
alglin mecanismo especial para que el enfoque cambie deuna manera
automatica-

Para hacer paneos horizontales y verticales se necesita un
tripode con cabeza giratoria; al igual que en los travels, se' marca con
cintas adhesivas las distancias inicial y final de rotacién con sus
respectivos intermedios para asf saber la siguiente posicién de la
camara al filmar un nuevo’ foto’érama (alg’ﬁnas cAmaras tienen
contadores especiales). '

Sea cual fuere el tipo de movimientoa re'aAli_zarse - zoom, travels
o paneos- hay quetomar en cuentalasaceleracionesy desaceleraciQnes,
va que el lente y la cAmara no pueden .iniciar un movimiento.y
terminarlo de golpe. ‘

- Esta es la etapa mas larga -y de mayor cuidado- en la produc-
cién de animacién stop motion; si se comete un error es muy dificil y
costoso repetir una toma, porque es complicado colotar a los objetos
exactamente en la posicién anterior. Hay que grabar nuevamente -

toda la escena y esto significa tiempo y dinero.
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3.1.2.5. Animacién corpérea propiamente dicha

La animacién corpérea es ideal para ilustrar los principios de
la animacién en general -como el del movimiento en el tiempo y en el
espacio. Recuerde que el proceso se realiza frente a la cAmara, y
cuadro por cuadro. ‘

!

" La calldad de toda animaci6n radica en como el ammador trata
el movimiento en sus producc1ones La an1mac1on bajo la técnica stop
motion requlere del desarrollo de un instinto espec1al por parte del
animador, quien debe mover a sus personajes en un tiempo y espacio

1

adecuados; esta habilidad se adquiere a través d!e la experimentacién.

1
§

Un buen comienzo al iniciar la animaCiéfn es recrear mental y .
de manera préactica cada uno de los movinlienitos de los personajes,
con el fin de determinar el tiempo y el espacio en que éstos ocurriran.
Si se trata del caminado de un mufieco, por:‘: ejemplo, el total de
movimientos que el animador deberealizar por é;ada paso seobtendra
dividiendo la longitud del desplazamiento para lel nlmero aproxima-
do de pasos que aquél dara. |

j
|

|
Si bien este calculo es ttil a la hora de animar, no es una receta
de salvacién, pues cada personaje realiza movimientos diferentes -
acordes a su personalidad-, y cada uno de é:stos cuenta con sus
respectivas aceleraciones y desaceleraciones. La[ observacion, la expe-
riencia y el desarrollo del sentido del movimiento son los pardmetros
que mas ayudaran al animador de stop motilon en su trabajo; al
respecto, comprender el principio del timing es,i}ndispensable -menos
movimientos, mas rapidez en la accién, y viceviersa.
|
Crear la accién a través de la manipulacién de mufiecos hace
que el movimiento sea mas. lento que en lots dibujos animados,
acercandose al desarrollo de acciones en tiempo real. ‘“Por imagina-
tivos que sean los animadores, decoradores y personajes estdn mas
sujetos a las limitaciones de tiempo y espacio |que\toda,la creacién
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dibujada, la cual existe solo como lineas y pintura en papel o
acetato”.'%®

Elmovimiento delosrostrosesunodelo mas complicados; para
efectuarlo algunos animadores cuentan con mdscaras intercambia-
bles que se ajustan perfectamente a la cabeza del muneco y represen-
tan las sucesivas fases del movimiento requerido; otros, en cambio,
optan por animar los rostros del mufeco en el momento de la

- grabacién, por lo que las caras deben ser moldeables. L.a animacion
de la boca es la mas dificil de lograr; por tanto, es aconsejable reducir
los diilogos. ‘

Cuando se quiere desplazar lateralmente a los objetos, y si la
cdmara est4 en posicién horizontal, el movimiento se facilita si
trazamos en el fondo una linea gufa que muestre el camino a seguir.

‘También se puede crear el movimiento mediante la modifica-

cién de la iluminacién y variando la posicién de la cdmara.

3.2. Animacién con figuras recortadas o “cut-out’.

En esta parte nos referiremos a la creacién de la ilusién del
movimiento mediante la manipulacién de figuras bidimensionales
recortadas, cuyas posiciones son grabadas de una en una para
completar una accién. La particularidad de los elementos que crean
el movimiento en esta técnica es que son planos, a diferencia de los.de
la animacién stop motion.

Las figuras planas se utilizan en animacién de siluetas o de
recortes iluminados frontalmente; en las peliculas de siluetas, los
recortes forman perfiles negros debido al efeé¢to de contraluz de la
iluminacién posterior (los personajes y el escenario suelen ser de
carton negro).
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-Si las figuras se iluminan frontalmente esto determina que se
puedan observar todos los detalles de sus f(E)rmas, por lo que el
animador est4 enlibertad de pintarlaso armarle;ls apartir deuna serie
de imagenes recortadas (collage).'* Las siluetas representan escena-
rios de sombras fantdsticas, mientras qué las figuras iluminadas
frontalmente se asemejan a un mundo d:e marionetas, pero

bidimensional. ' |

El cine de siluetas, que jugé un papel 1mportante en los inicios
de la animacién en general, tuvo como antecedente al teatro de
sombras. El primer filme de esta naturaleza apqrecm en 1919 gracias
a la alemana Lotte Reiniger, quien posteriormente realizé el
largometraje “‘Las aventurasdel principe Ach Med’’ (1926), famosoen
todo el mundo por la sobriedad en la utilizacién del blanco y negro.
Dichaobra seinspiréen “Laepopeya Napoleélziéa”de Caran D’Achie.

En 1928 asomoé ““Las aventuras.del doctory‘j Dolittle”’, y dos afios
mastarde “Alacazadela fortuna”. Luego, Lotte: Reiniger y su marido
Carl Koch produjeron “Diez minutos de Mozart” “Carmen” 'y “El

elixir del amor” ‘ }

Entre 1930 y 1934 el animador Berthold-]éartosch produjo “La
idea’, usando figuras recortadas, cuyas forma{s fueron tomadas de
grabados de madera; un fondo musical creado If)or Arthur Honegger
le dio gran vigor a esta cinta. Su trama personalizaba alaideaenuna -
mujer, quien salia desnuda del cerebro de un hdmbre para vagar por
el mundo donde producia escandalos. -

Afios después, algunos miembros de la UPA (Estados Unidos),
fundada en 1943, realizaron valiosas muestras con este tipo de

animacién; especificamente, John Hubley y Herb Klynn produjeron
|

}

! :

" Otro gran animador, Grant Munro, produjo “L’homme au

trapéze volant™ en 1945. Cuatro afios mas tarde, Zdenek Miler realizé

|
|

algunos cortos experimentales.
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“Le conte de la lune”, y por la misma época el yugoslavo Vatroslav
Mimica estrené ‘“Un homme seul” y “L’inspecteur rentre chez lui”’
Entrados ya los afos 60, uno de los estudios de animacién de recortes
de mayor prestigio en el mundo -el japonés Ofuji- puso en escena “La
vida de Buda”, “La ballena” y “Le vaisseau fantome”, bajo la
direcci6on de Noburo Ofuji.

En Ecuador también se han producido algunos cortos de
animacién con ﬁgﬁras planas, pero como resultado de talleres de
animacién y no de esfuerzos independientes. Basicamente, debemos
mencionara “Ellicenciado” (16mm reversible diapositiva), realizado
por un grupo de cineastas -con la animadora ecuatgoriana Pilar Villa
a la cabeza- que asistié al Primer Taller de Técnicas de Animacién
(1983), dictado en Quito por el animador uruguayo Walter Tournier.
Esta cinta cuenta la rutina de un burécrata comfin y corriente que
todos los dfas se disfraza para aparentar la felicidad en su trabajo.

Otras experiencias nacionales tuvieron lugar en un segundo
taller de animacién dictado por el mismo Tournier (Quito, 1992);
cinco cortos presentados al final de este evento mostraron la combi-
nacién de varias técnicas de animacién (dibujo animado, stop motion,
computadora), entrelas cuales se destacé el uso de figuras recortadas.

3.2.1. Proceso de produccién

Los guiones de una animacién de figuras planas son mas
concretos-que los de dibujos animados y otras formas de animacién
porque especifican movimientos precisos que dan a las figuras
bidimensionales credibilidad.

Aunque las figuras planas limitan los movimientos de los
personajes debido a su caracter bidimensional, su ventaja ante la
animacion corpérea es la utlllzacmn de elementos mas econémicos y
faciles de conseguir.
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3.2.1.1. Construccién de personajes y escenaric:Js

‘Paraeste propésito se emplean una gran (:iiversidad demateria-
les: cartulina, fieltro, papel, tela, cueros... De utilizarse papel, se
recomienda construir las figuras con el mas :grueso ‘que se pueda
cortar con tijeras.!® Las figuras de espesor deilgado son dificiles de
manipular; por tanto, mientras mas gruesas s:ean, mas-facil sera el
trabajo del artista al momento de la animaciéni. Si por alguna razén
se estan usando materiales delgados es conveniente que la parte
posterior de las figuras se recubra de negro con el fin de evitar efectos
de transparencia. |

)

Sea cual sea el material a utilizarse, dos de sus principales
caracteristicas deben ser su resistencia y una s:uperﬁcie ala cual se
pueda agregar algn disefo -si se desea- para dar fuerza a la persona-
lidad de la figura. El animador debe recordar que los detalles de las
figuras -y la escenografia ayudan a cubrir lasf limitaciones de los
movimientos de los personajes recortados. [

|

Con el objeto de economizar tiempo es ¢onveniente forrar a
todaslasfigurascon papelesdecolores, antes quc;e pintarlas; inclusive,
en el mercado hay papeles con diversos tipos de texturas que podrian
darlesinteresantesacabados. El nombredeun tip{é de papel texturizado
es “Feripel”, que cuenta con una superficie posterior recubierta de
una fina capa de hierro pulverizado; esta»care‘}cteristica le da' méas
solidez en sus bordes y una mayor maleabilidacil.

En caso de que el cineasta no sea muy buen dibujante, la
animacién de figuras planas a base a collages eé una buena alterna-
tiva; los collages pueden estar formados por trozos de periédicos,
folletos, catalogos, revistas, fotografias, estampillas, letras recorta-
das... Estos materiales pueden ser puestos en eécena de uno en uno,
cambiando de posiciones, apareciendo y desaparéciendo, etc. A menu-
do se utilizan los collages como una tormenta de imagenes que se
mueve al ritmo de una banda sonora .}

|
i
|
|
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Los personajes se construyen con partes articuladas: manos,
brazos, piernas, cabeza, pies e incluso algunas expresiones faciales.
Aunque hay varias formas de construir al personaje, las siguientes
son las mas comunes: armar al personaje a travésde piezas individua-
les colocadas de acuerdo a un cierto orden; por ejemplo, un personaje
compuesto de seis partes -cabeza, tronco y extremidades- puede
mover independientemente cada una de éstas, que estarian sujetas a
un fondo magnético a través de imanes.

Si se quiere lograr efectos de metamorfosis o mover figuras en
coreografias se las puede disefiar a partir de un sinnimero de
pequenos recortes que al moverse cambien sus contornos.

Otra manera muy utilizada de armar.un objeto es pegando los
elementos a su parte central, o sea, articulando la cabeza y extremi-
dades al tronco.

Asimismo, las partesdel cuerpo de un personaje se pueden unir
de varias maneras. Algunos animadores colocan hilos fuertes y cintas
adhesivas en la parte trasera de los personajes para evitar que se
observen las intersecciones. Mientras mds cerca quede una parte de
la otra, mas movilidad tendra esa seccién del personaje. '

Otra forma de articular las partes de un personaje es por medio
de remaches, pero éstos son dificiles de ocultar ante la cdmara, por lo
que restan estética a la produccién. Sin embargo, si se trata de una
cinta de siluetas aquellos pueden ser de gran utilidad.

. Para la construccién de los personajes, Carl Koch recomienda
“tener a cada uno dibujado y. recortado en muchas dimensiones y
versiones diferenteés, seglin la naturaleza de los planos y las expresio-
nes que se requieran en cada escena’’'®. Como se observa, inclusive
en la.animacién de figuras recortadas se necesita varias versiones del
misimo personaje porque algunas veces es imposible colocarlo en una
posiciéon adecuada; nos referimos, por ejemplo, al caso en el que un
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personaje que camina lateralmente de pronto violtea su cara y mira a
la cAmara. Este plano secuencia no podria ser ;epresentado por una
sola figura. En algunas tomas como close-ups y primerisimos prime-
ros planos no es necesario ‘reefnplazar a todo el personaje sino
cambiarlo por figuras que especifiquen los detalles necesarios de su
cuerpo, como-ojos u otras partes detalladas enéel guion.

Para facilitar y asegurar la estética de su trabajo el animador
debe mantener un archivo.de moldes donde enc:uentre con rapidez la
figura exacta del protagonista que necesita, yaque un mismo elemen-
to puede usarse en varias partes de la historié; con este:proposito,
xeroxcopias de alta calidad pueden ser muy ﬁti:les. -

Para Koch los tamanos de los personajes%deben ser de acuerdo
- a las necesidades del guién; las figuras que €l utilizaba iban desde 60
centimetros hasta dos. Generalmente se aconseja trabajar con perso-
najes de 16 centimetros de alto como minimo. ‘

La construccién del escenario esti supeditada-a las formas y
detalles de los personajes; o sea, los decorados ée deben realizar una
vez culminados los protagonistas. De esta forn:la, el animador tam-
bién contara con locaciones acordes a la escala‘;de los personajes y a
sudiseno, querealcenlapresenciadelasfigurasen lugardeopacarlas,
como a veces sucede con fondos demasiado sunituosos.

.
!

‘.

Los personajes hechos a base de collages:pueden actuar sobre

un-fondo de fotografia, un fondo de accién real o una combinacién de

i .

fotos de la realidad y fondos dibujados.!¥” . . |

Para algunas escenas se utilizan gelatinas de colores que al
superponerse producen interesantes efectos cromaticos.

B

. : - DIia escenografia se.recorta por: secciones, de modo que -las
figuras puedan desplazarse libremente-entre dichas secciones. En
este mundo bidimensional el efecto- 3D puede sugerirse colocando las

|
|
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diversas capas del fondo alejadas unas de otras; asi, cuando llegue la
horade simular un travel o paneos se moveran los distintos elementos
de la escena a diversas velocidades (los mas cercanos a la cAmara de
forma mads rapida). Por ejemplo, si se trata de un plano en el que un
vehiculo-atraviesa rdpidamente una carretera, las nubes del escena-
rio estardn a un nivel diferente al de los arboles, y éstos, a su vez,
estaran en una capa distinta a la delos personajes. Las diversas capas
se manipularan manualmente, y a las velocidades que el guién lo
indique (proceso idéntico al ocurrido en la animacién con acetatos).

La escenografia debe ser movida para realizar paneos y travels,
y es prudente que un animador novato evite estos movimientos y
utilice elementos que en lo posible no cambien de forma y se
mantengan fijos. '

3.2.1.2. Iluminacién para figuras planas

En la animacién de siluetas la iluminacién proviene desde
abajo dela mesa de animacion, y lostonos que se visualizan van desde
el negro al blanco. En cambio, a las figuras recortadas de colores se
las ilumina con luces frontales y posteriores; con la luz posterior se
obtiene un buen grado de luminosidad en los elementos trasparentes
o translicidos de los decorados (cielos o nubes), mientras que la
iluminacién de arriba hacia abajo defineel color delas figurasy delos
elementos opacos presentes en la escenografia. Estos dos tipos de
luces acaban con las sombras innecesarias. Tanto en la animacién de
siluetas como en la de figuras iluminadas frontalmente.las luces
inferiores deben ser difuminadas; para esto se las coloca justo debajo
de la mesa apuntando hacia una superficie blanca que reflejara los
haces de luz.

Los siguientes son los elementos necesarios, entre la luz infe-
rior y la camara, para la grabacién de una escena de animacién con
figuras planas: un vidrio sobre el que se realiza la animacién, los
fondos . transparentes de color (tales'como nubes; cielos y otros
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elementos del paisaje), una hoja de acetato, los oibjetos no transparen-
tes que forman parte del escenario y, por ultimo, las figuras, que
siempre estan en primer plano; sin embargo, s:e pueden colocar mas
capas para simular algunos efectos requeridos como mniebla, mas
sombras, etc. Sea cual sea el nimero de ca;i)as, es recomendable
presionar todo el conjunto con 1'1.n cristal, el niismo que mantendra
planos a todos los elementos de la escena. :
o

La iluminacién también puede ayudar a:crear la sensacién de
tridimensionalidad gracias a la formacién y rﬁanipulacién'de som-
bras. En cualquier caso, la posicién de las lﬁces superiores debe
formar un angulo de 45 grados con la mesa de animacién, de manera
que éstas no produzcan reflejos. |

i
3.1.1.3. Animacién con figuras planas '

Esta fase se realiza mientrasla cAmara graba cada movimiento
que el animador determina; en la maybria de producciones de este ‘
tipo la cdmara est4 colocada de una forma vertical (de-arriba hacia
abajo). ‘ | ’

|

Una forma muy utilizada para animar ﬁg:uras bidimensionales
es mediante una barra colocada en la parte posterior del objeto, que
es ocultada gracias a lamisma figurayala escen;ogr"afia. Este proceso
es muy aplicado cuando se trabaja en video, ya que las figuras son
literalmente movidas de un lado a otro; de esté manera pueden ser
grabadas en continuidad, sin necesidad de hacerlo fotograma por
fotograma. El movimiento resultante es muy rﬁ:stico, debido a quela
figura solo puede desplazarse de un lado hacia 'otro, de arriba hacia
abajo o circularmente (como manipular un car%tel). Sin embargo, al
momento de animar no hay que descartar este procedimiento porque
puede ser muy 1til en algunas situaciones; por ejemplo, para crear el
movimiento de un pez que emerge y se sumerg;e en el mar.

|

De acuerdo a la historia que se quiera contar, en algunas

i
\
'
i
X
|
1
|
.



270 / Karina Castro / José Rodrigo Sanchez

secuencias de accién no serd necesario mover todo el cuerpo del
personaje; bastara con cambiar de posicién las partes que estricta-
mente lo requieran, como cabeza, piernas, pies, brazos, manos, etc.

'Pararealizar la animacién se puede desmembrar ala figura en
cuantas partes sean necesarias con el fin de obtener la mayor
flexibilidad; sin embargo, no hay que disefiar mas partes de las
necesarias. El cambio de una parte del cuerpo con otra para grabar
una nueva fase de movimiento se conoce como_sustitucién y es

sumamente Util a la hora de animar las cabezas. , I

Uno de los movimientos mas faciles de representar, y por ende
muy utilizado en la animacién con figuras planas, es el de traslacién;
para ello hay que fijar dos puntos .de réferencia en la mesa de
animacién, los cuales serviran de gufa para el recorrido de los
recortes. Estos -patrones también se pueden utilizar para registrar

‘adecuadamente el recorrido de un recorte que contiene varias figuras
en una sola tira de papel (una fila de autos), cuya longitud deperidera
de la rapidez del desplazamiento y de la duracién del plano. El
correcto encuadre de la camara crear la ilusién de que los carros
estan separados si registra solamente la parte adecuada de la figura.

"Una forma particular de animar figuras planas es-utilizando
una serie de fotografias en lugar de recortes; si se opta por este
camino se debera cuidar que todas las fotografias tengan la
misma exposicién y hayan sido reveladas bajo las mismas
condiciones, con el objeto de que no se produzcan cambios de
intensidad entre fotograma y fotograma".

La velocidad de un movimiento dependera del nimero de
facetas del mismo; si son muchas, el movimiento sera lento y vicever-
sa. En todo caso, por mas rapida que sea una accién. debera ser
grabada por lo menos en tres poses para evitar los saltos en la
animacion.
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|

}

Los ciclos de animacién también son muy utilizados en esta
‘técnica, especialmente cuando se trata de pelicﬁlas educativas en las
que asoman diagramas de modelos matematlcos o cientificos de facil
representacmn : : s §

|

|

Para que los recortes se mantengan ﬁj:os, el animador debe
colocar tras de las figuras cinta adhesiva, de manera que cuando se
levante el vidrio para un nuevo plano éstos no se muevan; por
supuesto, el adhesivo en la cinta debe ser d'je tal naturaleza que
permita retirar las figuras con la mayor fac1hdad posible y sin dejar
huella en la mesa de animacién.

3.3. Animacioén con alfileres

‘En 1931 Alexander Alexeleff y Clalre Parker (qulenes se han
constituido en dos-de los mas grandes exponentes de formas especia-
lizadas de animaci6n con objetos trldlmenswnales) produjeron, bajo
la técnica de pantalla de alfileres, la cinta “U'na noche en el monte
Calvo’’ -basada en una pieza musical de Mussoxi'gsky-, obra de singu-
lar belleza debido a la plasticidad de las escenais y a la sutileza en el
manejo de las medias tintas; este filme tomé 1:1n ano de labor para
logrgr los diferentes matice's.' Esta, y otras proaucciones, agrupadés
en lo que estos dos artistas llamaron “g;ra.b'ados animados”
(cinegrabados) se llevaron a cabo mediante un p"rocedimiento igual al

que se describe en las siguientes lineas. i

Sobreuna plataformablanca :de.100 x 125‘ x 2.5 centimetros, en
la que hay cerca de un millén de. agujeros. de 0.5 centimetros de
didmetro, se colocan alfileres de acero de 3 centimetros de largo 0.45
centimetros de didmetro y punta fina. Cuatro lemparas en cada una
de las esquinas de la plataforma -ubicada de manera vertical gracias
aun marco, paramanipular las partes frontal y }:)osterior- lailuminan
de forma rasante. Cuando los alfileres resaltap en la parte frontal,

ésta se hace negra debido a la gran-cantidad de pequefias sombras

!
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producidas por éstos; al contrario, cuando los alfileres estan a ras de
la parte frontal, las sombras son inexistentes y dicha superficie se.
hace blanca. Las posiciones intermedias de los alfileres provocan
diversas tonalidades de grises; ‘“‘los pasajes del negro al blanco -dijo
Alexeieff- exigen 22 gradaciones de grises”.!® Esta ultima acotacién,
dicho sea de paso, es una caracteristica dificil de lograr en la técnica
de la barra estitica.

Explicado de otra forrna, ‘““para componer una escena Alexeieff
proyectaba un croquis sobre el panel, empujaba hacia atras la puntas
en las zonas que debian presentar blancosy las hacia salir en los sitios
que debfan presentar negros. Con una simple presién del dedo se
cambiaban las puntas o alfileres para cambiar las formas’'%; este
procedimiento es basicamente lo que se conoce como la técnica de
animacién de pantalla de alfileres. Como ya es sabido, cada forma
compuesta por los alfileres es fotografiada cuadro a cuadro, y al
proyectarse la cinta se obtiene una pelicula de animacién.

Otra de las obras en las que se utilizé animacién de alfileres es
en “El proceso”’, adaptacién cinematografica de la novela del mismo
nombre de Franz Kafka, llevada a cabo por Orson Wells, en cuyo
preambulo se muestra esta técnica en todo su esplendor por pocos
minutos. Alexeieff creé varias obrascon esta misma técnica, entre las
que destacé “De pasada”.

La animacién con alfileres produce obras deun estilo similar al
puntillismo, técnica practicada por los pintores neoimpresionistas
Georges Seurat y Paul Signac, que consiste en “‘pequefias manchas de
color puro con un riguroso analisis cientifico de la luz’’.%°

La pantalla de alfileres es recomendable para peliculas en
blanco y negro; estd considerada como una de las mas refinadas
técnicas de grabado y es muy versétil para componer obras de tono
poético; pero en general, garantiza una gran precisién en la creacién
de formas y movimientos en todo tipo de obras. Visualmente, la
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calidad de un trabajo de animacién con alfileres se asemeja a ladeuna
lamina hecha bajo el proceso de fotograbado.

3.4. Animacién con arena “
Lo
Basicamente esta técnica es utilizada para crear metamorfosis
de figuras. Una de las maestras en el uso de animacién de arena es
Carolina Leaf, quien ha producido notables obras, entre las que se
cuenta “La metamorfosis del serior Samsa”,:; basada en la obra
literaria de Kafka “Metamorfosis”’.
| |
Los elementos que entran en juego son: a?xrena, un-fondo, una
camara colocada en posicién vertical y luces superiores e inferiores,
ubicadas como para realizar animacién de recox:'tes, aunque también
se puede usar Ginicamente luz superior. Si se utilizan luces en las dos
posiciones se debe tomar en cuenta que las inferiores tienen que ser
rebotadas en un panel blanco y que el material que haga las veces de
fondo -que estara apoyado sobre un cristal- noisea tan grueso. Esto
con el objeto de permitir el paso de los haces cile luz de abajo hacia
arriba. |
, - |
Bajo esta técnica la textura dela imagen c;lependeré del tipo de
arena que se utilice (granos m4s finos o méas gruesos) y de la distancia
a la que esté ubicada la cAmara en el momentd de la grabacién. Se
conseguirdn efectos mas sorprendentes .y artiéticos con granos de
arena finos. |

‘La animacién en sf consiste en crear figuras con la arena a
i
través de varios instrumentos, segiin se acomode el animador; los de
uso mds comin son: pinceles, brochas finas y gruesas, espatulas,
|

peines e inclusive los dedos de la mano. |
|

En cuanto al fondo, la arena debe estar colocada sobre un

soporte que variara de acuerdo al tipo y al color :de ésta; por ejemplo,

se puede colocar arena café o-negra sobre cartulina blanca, o arena

i
|
?
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blanca sobre cartulina negra. Si entre los colores naturales de arena
no estd el deseado por el animador, éste puede tefiirla con una
disolucién de pintura disponible en el mercado. De igual forma, los
fondos pueden ser de varios colores, o tener disenos y escenografias
mas elaboradas; todo dependera de la creatividad, del guién y de los
recursos disponibles.

Las dimensiones del fondo también son.relativas; Caroline
Leaf, por ejemplo, utilizaba un fondo del tamano de una hoja A4. Es
muy importante sefialar que, sean cuales sean los colores y los disenos
a emplearse, no se debe perder de vista que en el contraste entre los
dos reside la riqueza expresiva de esta técnica.

Si bien la arena es el material basico para desarrollar esta
técnica se pueden utilizar otros materiales similares, tales como café
molido, harina, sal, granos de cebada, arroz, aztcar...

. En cuanto a los disefos, antes de la grabacién se débe contar
con bocetos que muestren la evolucién delasfiguras a crearse, aunque
hay animadores que en su afan por experimentar crean los disefios en
el momento de la animacién; si este es el caso, se necesita deuna gran
concentracién, porque cualquier movimiento erréneo puede ser fatal
para el resultado final. Una vez que se han grabado las diferentes
facetas de la arena para representar el movimiento de una figura se
procede a montar la banda sonora, realizada previamente con las
imdgenes; entonces se tendr4 el producto final. El sonido en cualquier .
producto audiovisual representa el cincuenta por ciento de la realiza-
cién y este porcentaje puede aumentar en las producciones de anima-
cién.

3.5. Pixilacion
Una vez maés, el escocés Norman McLaren se lleva los créditos

en cuanto a experimentos con nuevas formas de animacién; en 1952,
con la cinta “Vecines’’ -que obtuvo un Oscar en Hollywood-, inventd



;
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unanueva técnica deanimacién conocida con el inombre depixilacién.
Esmenester agregar que McLaren también aniliné labanda sonorade
esta pelicula “fotografiando en la pista sonorajdel filme tarjetas que
contenfan los disefios de la onda de sonido de las 60 notas de una
escala cromatica’.?' Asimismo realizd bajo !esta técnica “Pas de
deux” (1967) y “Narciso”, filmada entre 1979 y 1981. El polaco
Lenica fue otro de los animadores que experimc;entc’) con este procedi-

miento. |
: !

La esencia de la pixilacién es la creacién de la ilusién del
movimiento por parte de actores humanos, qué articulan por cierto
tiempo determinadas poses, grabadas por la jcémara fotogi‘ama a
fotograma; en otras palabras, losactores posan r;nientras son filmados
y luego se mueven a una nueva posicién. E]l movimiento se produce
al proyectarse la pelicula. 1
i

Los actores deben poseer una excelente fcondicién fisica, ade-
més de paciencia y gran concentracién, porque deben realizar un
sinntimero de movimientos que requieren de ur;1 esfuerzo considera-
ble; al igual que en la fase de grabacién de las otras técnicas de
animacién, la cAmara permanece totalmente e:stética, pues el Gnico

que se mueve es el actor o los actores. i

|

| ,
- Atravésde la pixilacién se pueden filmar escenas que en lavida

real simplemente son imposibles de concebir, tales como actores
. ‘ ” ~

volando u otros caminando sobre las manosdealgiin companero. Esta

técnica es muy propicia para aplicarse a temas cémicos.

Durante la fase de grabaéic’m es imprescindible que una perso-
na sea designada para llevar la continuidad de los planos -como en las
peliculas de accién real-, de tal manera que sea)capaz de indicar con
una exactitud milimétrica la posicién de los actores en determinado
momento. -
: |
De una manera especial se debe tener st'nno cuidado con las
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variaciones de luz, ya que por lo general este tipo de producciones se
hacen enexterioresy lagrabacién de cada escena demora mucho -més
queunade accién real. Silaluz varfa radicalmente ser4 indispensable
iluminar los exteriores con luz artificial o regresar a la locacién al dia
siguiente, a la misma hora, para contar con las condiciones de
iluminacién de las tomas anteriores.

Pasando al tema de los fondos, debido a que la mayoria de veces
se graba en exteriores, al elegir un escenario adecuado se debe tomar
en cuenta desde las condiciones climaticas que presenta un lugar -
inclusive el excesivo viento que puede mover la caAmara- hasta los
objetos aledafios a la accién -autos, personas-; si los primeros son
demasiado variables y los segundos se mueven la continuidad se vera
afectada grandemente. '

3.6. Rotoscopia

Segin el animador Robi Engler esta técnica es similar a la de
labarra estatica en su proceso de grabacién, pero no en el de dibujado.
Para hacer animaciones con rotoscopia se colocan sobre una pantalla
de televisién acetatos u hojas no muy gruesas de papel, aseguradas en
un clavijero, con el objeto de que el animador calque determinados
cuadros de las imdgenes del mundo real transmitidas por el aparato.
En algunos casos, el animador puede calcar todos los cuadros de la
accién, pero en otros solo los fotogramas que considere claves para su
animacién.

La forma dellevar a efecto el calcado estara determinada por el
estilo del animador, quien puede utilizar trazos gruesos y toscos -que
no por ello dejan de ser sumamente estéticos- o trazos mas sutiles

mediante los cuales se puede contornear detalladamente alas figuras.

Para algunas de sus producciones Disney se daba el lujo de
filmar previamente peliculas de accién real con el fin de analizar el
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1
manejo del espacio en éstas; ﬁosteriormente, su‘s animadores estudia-
ban los movimientos de los personajes en cada uno de los fotogramas
de dichas cintas, los cuales luego eran representados en los dibujos.
|
El método descrlto aquino debe ser confundldo conel principio
: general de rotoscopia queserefierea la sobrexmposwlon deanimacio-
|

I
'
'
!
i

nes (dibujos animados, figuras recortadas stop, motion) en planos de

accion real.

Delineado con estilete ]

La funcién del estilete es sustituir al ]épiz o a las plumas de
tinta china para disefiar los dibujos de las|diferentes fases del
movimiento que el artista desea; mediante esta herramj enta se cortan
diversos materiales como papel, cartulina, acetato, pelicula virgen y
pieles de animales, entre otros, para formar los personajes o los
objetos que figurardan en la produccién. Cualqmer material que
permita el paso del estilete y que sea lo suficientemente sélido como
para que los bordes de las figuras disenadas ndj se corran es bienve-
nido. ;

]

Estatécnica se utilizaen general para representar metamorfosis
de figuras, pero también para crear animaciones de objetos que se
mueven en un mismo lugar. En el caso de metamorf051s una sola hoja
del material seleccionado puede servir para representar algunas fases
del movimiento, antes de ser cambiada por una nueva; es decir, se
recorta paso a paso el disefio, filmando cada mod1ficac10n La gTaba-
cién delos dibujos hechos en acetatos o en hojas de papel se reahza de
la misma manera que en la técnica de la barralestatica.

Si el material utilizado es pelicula v1rg(]=,n no seri necesario
disponer de una cdmara porque se elimina la fase de grabacién -solo
habra que proyectar el producto final-; en este caso, el animador
tendra que modelar individualmente cada uno de los fotogramas con

el estilete para realizar su animacién.- ‘

i
1
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3.8. Animacion con luces negras

La base de este método, como su nombre lo dice, es el empleo de
la iluminacién. Consiste en animar diversas figuras en un escenario
oscuro; para ello uno o varios actores reales vestidos completamente
de negro manipulan objetos fosforescentes o dotados de algin otro
mecanismo que les permita destellar luz propia -que no ilumine alos
actores-; éstos pueden ser elementos bidimensionales o
tridimensionales. La iluminacién adicional que se utilice debe ser
tenue para que no se visualice a los actores.

Con esta técnica se pueden crear historias que muestren
desplazamientos de figuras, transformaciones y un sinntimero de
movimientos, limitados solo por la imaginacién del animador, pero
que dependeran en gran medida del actor.

Cada movimiento es posado y grabado cuadro a cuadro, como
en todo proceso de rodaje de una cinta de animacién. De igual forma
que en la pixilacién el continuista desempefia una labor ardua y
esencial en esta técnica. »

La seleccién de una determinada técnica dependera en gran
medida de la experiencia del animador, pero es recomendable que un
principiante empiece por jugar con lineas y trazos simples dibujados
en papeles, de tal forma que al moverlos visualice rapidamente la
secuencia de la accién y verifique si est4 animada correctamente o no.
Las técnicas de animacién que implican realizar los movimientos
directamente frente a la caimara requieren de una mayor experiencia
por pérte del artista, ya que éste debe estar totalmente emparentado
con los principios del movimiento

Aunque este capitulo recopila las técnicas de animacién mas
conocidas, estamos seguros que dia a dfa, pioneros de la animacién -
como Norman McLaren- estidn empefados en buscar nuevos procesos
que reduzcan el tiempo de produccién, faciliten los métodos y permi-
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tan elaborar obras animadas de calidad.

Esperamos que este trabajo sirva de motivacién para aquellas
mentes inquietas que buscan experimentar 'conl las diferentes formas

de hacer comunicacién.
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