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INTRODUCCION



Todo lo que se mueve puede considerarse
como animado. En particular todo 1lo gque se mueve
porque posee vida. Las peliculaé muestran un movimien-
to y, por ello, podemos muy bien decir que son anima-
das; no obstante, cuando en lé industria del cine
se.emplea la palabra aﬁimacién, uno se esta refiriendo

a un campo mucho mds concreto.

Ya en los primeros dias del cine se vié
claramente gque esta técnica ofrecia al dibujante
la posibilidéd de efectuar una serie  de dibujos que
pudieran llegar a generar la ilusidn del movimiento
una vez proyectada en la pantalla. Las enormes posibi-
lidades que ofrece esta técnica han sido aprovechadas
por un buen numero de dibujantes y caricaturistas
vy, hoy en dia, el €érmino pelicula animada se reserva
en sentido limitado al trabajo de aquellos artistas
grdficos que crean sobre el papel o sobre el celuloide
fases separadas del movimiento, capaces de producir
sensacién de movimiento una vez gque son proyectadas
sobre la pantalla. .

Los dibujos animados siempre han supuesto
un cierto grado de esFilizacién_ grafica. En ello

radica precisamente su personalidad y encanto. E1



dibujante que comienza a dedicarse a la técnica de
la animacidn se da cuenta de la naturaleza dificil
y exigente de este tipo de arte. No basta con que
cbmprenda el arte y la técnica cinematografica en
si mismas, sino que debe aprender é apreciar las
caracteristicas del movimiento dentro del mundo de
la naﬁuraleza. Debe convertirse en un experto del
movimiento. Apreciar los detalles caracteristicos
del movimiento del hombre y los ratones, del aire

y del agua, de las mdquinas y dragones, para citar

varios ejemplos.

El dominio del movimiento debe ir acoplado
a otros tipos de conocimiento, los de 1la técnica
cinematogrdfica en si misma, pues los dibujos animados

son una rama concreta de este arte y debe aceptar

y explotar todos los recursos que ella ofrece.

Hablando en términos generales, la historia
de las peliculas animadas ha pasado por cuatro fases
principales: ¥

1.~ Periodo inicial basado en trucos vy

{
magia.

2.- Periodo de asentamiento de los dibujos



animados como hermana menor de las peliculas
normales. (especialmente en 1la década de
los afios véinte)

3.- Periodo de experimentacidn - técnica
y de elaboracidén de peliculas de largometra-
je (afios treinta y cuarenta).

4.- Periodo contemporédneo, en el cual tiene
lugar una considerablé expresién de las
peliculas animadas que abarca desde el
‘campo de la . televisidn hasta peliculas

didacticas especializadas.

La animacidén es, por lo tanto, un arte
relativamente reciente que conoce un auge de demanda
actual diversificado en distintos sentidos. Cada
obra supone un nuevo reto a la imaginacidén y una

expresidén de la habilidad técnica del animador.

El artista animador, como minimo en el
momento presente, debe poseer unas ciertas cuglidades
artisticas y técnicas si desea triunfar en este campo.
Debe poseer el 1instinto o intuicidn del dibujaﬁte
caricaturista para poder establecer los puntos bédsicos
de sus personajes con un minimo de esfuerzo bdsico.

También debe - dominar el movimiento para saber en



todo momento la forma en gque deben moverse sus persona-
jes, manteniendo al mismo tiempo las peculiaridades

‘de cada uno de ellos.

Igualmente debe poseer un .fuerte sentido
dramdtico, capaz de producir el climax grafico necesa-
rio dentro de una secuencia, e incorporando el conjun-
to de ellas en el marco mas amplio de la historia
ya acabada. Debe poseer un sentido de la composicidn
movil para poder desarrollar y colocar el movimiento
dentro de lﬁs limites propios de 1la pantalla, asi
como un sentido del ritmo musical, por cuanto su
trabajo podra estar intimamente sincronizado con
misica. |

Es mi i;‘;tenciénr con este trabajo, dar
a conocer la historia del cine de animacidn, sus
antecedentes desde la fotografia hasta el cine tradi-
cional, la interrelacidén entre los modelos de comunica-
cién y los mensajes cinematogrdficos, sus representan-
tes en el mundo, las leyes fisicas y principios estéti-
cos que enmarcan a la técnica de animacidn, sus géne-
ros con el propdsito de despertar el interés de los
receptores a incursionar en este 2ambito donde 1la

imaginacidén y creatividad del artista pueden desarro-



llarse plenamente.

En cuanto al instrumento metodoldégico a
utilizar he preferidoe la monografia .ya que me ha
permitido condensar, de manera clara, compacta vy

coherente todos mis objetivos en el cuerpo del trabajo.



LA FOTOGRAFIA



HISTORIA DE LA FOTOGRAFIA

El testimonio visual de 1los tiempos mds
recientes es sin duda alguna la fotografia, que se
ha impuesto definitivamente por ser el mensaje mds

elocuente y verdadero ademas de ser objetivo.

. Al referirnos a la fotografia, aludimos
al cine y a la televisién porque son hijas de ella,
nacidas de una sola inquietud. La imagen es la prueba
palpitante que buscaba el hombre dé las cavernas
para dejar noticia de su existencia; las escenas
de' caceria de las cuevas de Altamira y las pinturas
del periodo auriflaciense de la cueva de Lascaux son
pruebas muy eviden;es de cémo el hombre perpetud
su imagen porque tal era su ambicién y sentia esa

necesidad.

Fotografia del griego phos: luz y graphein:
escribir. Procedimiento que permite obtener imdgenes
permanentes de objetos, peréonas, o reproducir documen-
tos, mediante un dispositivo dptico que produce una
imagen real sobre una capa fotosensible, 1la cual

se trata a continuacidn. (1)



e ————— e —————e e A

Tres ciencias apareceﬁ como elementos princi-
pales de esta importante rama del saber humano gue
lleva el nombre de fotografia: Fisica, Quimica vy
Matemdticas estdn presentes éomponieqdo el mosaico
de este arte-ciencia, deporte ‘y documento, que se
suma a la inmensa mayoria de los campos que componen

la vida moderna y constituye apasionante actividad.

Naturalmente que, antes de concretarse
como resultado de estudios cientificos, siguidé un
camino dificil, tortuoso y a veces zigzagueante:nace
de una remota teoria de Aristdteles trescientos afos
antes dé Cristo, que viene a tomar forma cuando Leonar-
do Da Vinci lleva al campo de los hechos la camara
oscura, de la cual surge la ley de formacidn de imdge-
nes, asi como muchas conclusiones sobre perspectiva
lineal, que Leonardo recoge en sus importantes traba-

jos sobre esta materia.

Ha nacido el elemento mds importante de
lo que un dia 1llegaria a ser la fotografia, pero
falta mucho adin para -que la suma de observaciones
y ensayos aislados y sin orientacidén y aun sin el
menor parentesco entre' si puedan significar algo

positivo.



La afirmacidén de Pliﬁio sobre la 1luz solar
-"que altera 1los colores de 1los cuerpos" (2)-, ni
la observacion de Vitrunio que recomienda, en conse-
cuencia, que se pongan a cubierto los cuadros pictéri-
cos para preservarlos de 1los " efectos directos de
la atmdésfera, parecen tener ninguna relacidén con
la fotografia, pero en un momento cualquiera estas

observaciones seran valiosos avortes.

-Cuando Alberto El Grande descubre que el
nitrato de plata manéha la piel vy ilos alquimistas
de la época encuentran cualidades en el cloruro argén-—
tico (que bautizaron con el nombre de luna cdrnea)
que se ennegrecia bajo los efectos de la luz, estaba
muy remoto el dia en que se pudiera imaginar la apari-
cidén de 1la fotografia. No obstante descubrimientos
muy aislados, en fechas distantes wunas de otras,
van apareciendo los elementos que se van sumando,
asi como otros se van descartando para que la selec-

cidén vaya adquiriendo una vaga fisonomia.

En el 1550, Cardamo ided un cristal curvado
en el orificio de la cdmara oscura, logrando mejorar
la imagen mas clara y luminosa; con este medio nace

el primer intento de lente u objetivo.



Viene tomando forma la cdmara de fotografia

con la perfeccidén de la camara oscura gue logra Porta;

tiene sus primer uso como inapreciable auxiliar de
los dibujantes. Asi la presenta su autor en el libro

Mag{a natural.

El fisico Francés Charleé (1870) 1logra
reproducir contornos humanos en una hoja de cartulina
i%pregnada en sales argénticas, cuyas imdgenes o
siluetas desaparecia rapidamente por no conocerse
ain el fijador - que- por cierto fue descubierto el
afio 1830 por Harschel, estudioso inglés que sugirid

el empleo de tiosulfato (hiposulfito) de uso en 1la

actualidad.

Si bien es cierto que el proceso de las
sales de plata fue bdsico en la fotografia, no siempre
ocupd lugar prominente y derivéd un tanto hacia otros
procedimientos como el Senebier, que se inicidé con
el tratamiento de placas metdlicas con betin de judea

- elemento muy sensible a la luz.

Esta etapa llena de interés y gran progreso
fue animada por uno de los creadores de la fotografia,

Nicéforo Niepce de Saint Victor.

El proceso consistia en extender una capa



de betin de judea sobre una lsmina de cobre plateado
que se exponia a la accidn de la 1luz, después de
varias horas de exposicidn se polimerizaba en aquellos
puntos que la recibian con .mayor intensidad, 1los
cuales se convertian en insolubles a 1la accidén de
la esencia de espliego, producto gque disolvia las
partes no expuestas. Asi se logra por medios OJpticos
y- por la quimica sobre 1la plancha cuproargéntica

que servia de soporte.

El pintor Jacobo Mandé Daguérre fue notable
investigador de la ciencia, y asociado a la investiga-
ciones @de Niepce, lograron el vyoduro argéntico como
agente mds sensible a la 1luz, por lo que se obtenia

una imagen verdaderamente perfecta.

La placa yodurada se trataba con vapores
de mercurio y se procedia a su fijacidén con cloruro

de sodio.

El daguerrotipo, como se llamaba el sistema,
fue muy conocido y llené toda una época; atlin se conser-
va en perfectas condiciones muchas fotografias por

este procedimiento.

Se incorpora después a la fotografia 1la



talbotipia, procedimiento de Fox Talbot, quien ided
impregnar una cartulina con cloruro argéntico, cuyo
ensayo da la imagen latente y con ella el negativo

fotogrdfico.

Después habra sido sustituido el papel
o la cartulina por el wvidrio, o sea, el negativo

de contrastes muy aceptables e imdgenes claras.

‘Al mismo tiempo que se ensayan con éxito
los procesos de talbotipia, surge el proceso llamado

-

del colodidn; 1llegan de inmediato a las emulsiones

colodidén-cloruro de plata y el bromuro argéntico.

Ain no se habia llegado, empero, al ideal
del empleo de estas emulsiones, ya que las emulsiones
de colodién se preparaban y extendian sobre el vidrio
en el momento en que habia de utilizarse de manera
que los fotdgrafos de esos tiempos tenian que 1llevar
consigo un voluminoso equipo, que requeria un carruaje
con una especie de tienda de campafia que hacia de
cuarto oscuro. Una vez extendida la emulsidén sobre
la placa, habia que esperar mientras se secaba Yy
de inmediato colocarla sobre la cdmara para exponer
por largo tiempo, para poder obtener una imagen acepta-

ble.



Asi como avanza 13 quimica fotogrdfica
desde este momento con relativa premura igualmente
ocurre en el campo de la Optica, pues en 1840 un
insignelmatemético de apellido Petzval‘diseﬁa y cons-
truye un sistema de objetivo con dos juegos de lentes,
que en realidad es el primer objetivo fotogrdfico

perfeccionado.

En el afio 1865 aparece el objetivo perisco-

pio Steinheil de dos elementos céncavos-convexos
con la cara convexa'haéié el exterior - su caracteris-
tica principal era los espacios de aire ~-. A pesar
de *los grandes avances de este terreno, no se habia

solucionado adn la aberracidén cromdtica ni la esférica.

Se fue superando el sistema OJptico para
la fotografia con el sistema de meniscos hasta llegar
al lente aplandtico. El1 paso definitivo lo da Carl

Zeiss (1890) con su primer objetivo anastigmiatico.

No podemos dejar de mencionar, por trascen-—
dente y extraordinario, .el primer ensayo de la fotogra-
fia en color que en 1861 did a conocer Clerk Maxwell
presentando la primera foto en color por un ingenioso
proceso que ided. Al mismo tiempo gquedaba establecido

el valor y wutilidad de' los filtros fotogrdficos en



la fotografia en blanco y negro.

Hace méas de dos mil afios gue los griegos
no conocian la fotografia, pero por. el contrario,
los primeros investigadores si. conocian el griego;
asi es muy 1d6gico gque usaran palabras como pancromati-
co, que quiere decir para los griegos los colores;
astigmatico, que en griego exprésa no estar en su
punto; y sincronizar, que quiere decir lo que ocurre

al mismo tiempo.

Los notables investigadores Daguerre vy
Niepce trabajaron juntos en lo que ellos bautizaron
como cuadros heliograficos (del griego helios, sol,

y grafos, escritura, escribir con luz del sol).

La fotografia de una forma o de otra a
través del tiempo ha ido evolucionando para convertir-
se en la base del cine. Gracias a su descubrimiento
y posterior desarrollo, hoy podemos hablar de wuna
cultura de la Imagen que vé mas alld del arte y gue
apoyandose en la veracidad de la fotografia formula
nuevas técnicas dentro del campo de la Comunicacidn

Social.

LA CAMARA FOTOGRAFICA



Se rige por los principios de la camara
oscura. Obedece a los principios de 1la formacidn
de imdgenes. El objeto o sujeto iluminado penetra
en la camara oscura por un agujero' practicado en

una de sus paredes. La luz se propaga en linea recta

hace gque 1los rayos paralelos transporten 1la imaqen'

al interior de la camara a la cara opuesta a donde

Fi

estd practicado el agujero.

‘La cdmara fotogrdfica es ni mds ni menos
que una cdmara oscura dotada de objetiv6 que perfeccio-
na la imagen. La cédmara de televisidén y la céamara
cinematografica se rigen por 1los principios de la
cémara oscura; por lo tanto, la formacidn de la imagen

es idéntica en sus principios como en la cédmara oscura.

Esto es, que 1la imagen que vemos frente
a la camara, al penetrar en ella por su objetivo,
lo hace invertida. Como 1la propagacién de la 1luz
se efectia en linea recta, la parte superior de la
imagen estard al entrar en la cimara oscura invertida,
y la parte inferior de 1la imagen apafeceré arriba,

porque los rayos de luz asi lo determinan. (3)

La camara mas rudimentaria nos muestra



el principio de la cdmara oscura. La imagen invertida
a la cara, donde se proyecta, debido a la propagacidn
de la luz en linea recta.

Con respecto a la posicidén de la imagen:
con objetivo o sin él, la imagen entrara invertida.
Es principio inmutable de 1la ley de formacidn de

imagenes.

La ~camara de fotografia estd prevista de
sistema Jptico, que consiste en un obfetivo {elemento
compuesto positivo convergente).

El objetivo lleva en si acoplado el sistema
reqgulador de 1la luz qué se llama diafragma; esta
formado en el sistema compur mds corriente de lamini-
llas en forma de iris que se cierran para interceptar
en cierta medida 1la entrada de los rayos de 1luz vy
se abren para dejar que entre el caudal de luz necesa-
rio para hacer una fotograffg.

El obturador es un sistema mecdnico que
abre para dejar pasar la luz necesaria en un 1lapso
de tiempo que puede ser de un segundo a un quinientosa-

vo de segundo (en algunos sistemas hasta un mil dos-



cientosavo de segundo). De manera gque al pulsar la
palanca del obturador, éste se abre un tiempo limitado

preestablecido y se cierra después.

También puede ser el sistema de plano focal

o cortina.

La distancia del sujeto u objeto a la camara
se puede regular en la camara, bien mediante esta
distancia, calculdndola, o por telémetro (gque casi

siempre estd incorporado a la camara).

El visor es otro elemento gue nos guia
en cuanto a la posicidén del sujeto o paisaje. Aquello
que ve el visor de la cémara es lo que el lente capta
(hasta ciertas distancias; por 1lo general, hasta

metro y medio).
LA TECNICA FOTOGRAFICA

Podemos apreciar . claramente, por todo lo
anteriormente expuesto, que la fotografia y sus princi-
pios se originaron a partir de la cdmara oscura,
pero a través del tiempo los especialistas en la
imagen han ido sofistigando cada élemento que tiene

que ver con el proceso para, cada vez, lograr fotogra-



fias de alta calidad.

Los elementos bdsicos de la cdmara fotografi-

ca son:
1.- Objetivo.
2.- Obturador.
- 3.- Diafragma.

4,- Visor.

5.- Placa focal o pelicula.

1.- El objetivo es, en su forma mds simple,
un * trozb de vidrio pulido mas grueso en el centro
(convexo) vy cuya funcidén bdsica es hacer converger
los rayos de lﬁz emanados del sujeto para formar

la imagen.

2.- El obturador es un dispositivo que
permite la entrada de luz por un tiempo determinado,

para que sea impresionada la pelicula.

3.- Diafragma, es un dispositivo que regula
la entrada de luz al variar su didmetro; actida como

el iris en el ojo humano.:



4.- Visor. Permite wvisualizar la imagen
gque se desea tomar, mostrando las limitaciones del

campo para el encuadre.

5.- Plano focal o pelicula. Es el punto

donde se forma la imagen invertida.

- Todas las camaras poseen estos elementos
basicos. Ahora bien; existen muchos tipos de cdmaras

y entre los cuales tenemos:

A. CAMARA DE VISOR: En esta camara el visor
es * independiente del objetivo. El sujeto a captar
se ve a través de un tubo con lentes en ambos extremos

y encuadra casi la misma drea que el objetivo.

Aunque estas camaras son mads baratas vy
de facil manejo, generalmente tienen objetivos de
foco fijo, que restringen su utilidad real. También
la abertura del diafragma y la velocidad de obturacidn
son limitadas, por lo que ‘no permiten la exposicidn

en condiciones de iluminacidén débil.

B. LA REFLEX O SRL.: Es el tipo de cdmara

mds utilizado por 1los aficionados a la fotografia.

4



La idea bdsica se encuentra eﬁ un espejo a 45 grados
que refleja la imagen formada por el abjetivo hacia
el visor. Estas cémaras utilizan diferentes formatos
de pelicula pero generalmente son utilizadas por
los aficionados con rollos de 35 mm. También permiten
el cambio de objetivos, sin que por ello deje de
verse la imagen en el visor (sdélo en el caso del
lente 1llamado fish eye hay que’ cerrar el espejo).
Estas cadmaras son muy versatiles y permiten obtener
imagenes nitidas audn en malas condiciones de ilumina-

cién.
¥ LOS OBJETIVOS.

Los objetivos se clasifican segin el 4&ngulo
visual que abarcan. Tenemos grandes angulares, lentes
medios (equivalentes a la capacidad de un ojo humano)

y teleobjetivos, de pequefio dngulo visual.

Las capacidades y limitaciones de los objeti-
vos vienen dadas por el juego de lentes que los compo-
nen [(convergentes y divergentes), y su disefioc es

el resultado de estudios de Jptica y matemdtica.

Al hablar de los lentes encontramos dos
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conceptos importantes, distancia focal y profundidad

de campo.

La DISTANCIA FOCAL es la distancia que
hay entre el objetivo y el plano focal. En el caso
de los lentes medios la distancia focal es equivalente
a la diagonal del negativo, Los 1llamados grandes
angulares tienen una distancia‘faqal corta (se denomi-
nan también lentes cortos) y los tele-objetivos tienen

una distancia focal larga también 1llamados lentes

largos) .

La PROFUNDIDAD DE CAMPO es la distancia
que media entre el punto mas lejano y mds cercano
del sujeto gue aparecen nitidos en una posicidén deter-

minada del enfoque. 14)

Para tener mayor profundidad de campo se
utilizan lentes cortos ¢ grandes angulares. Al mismo
tiempo, la cantidad de luz permite pasar el diafragma
generara mayor o menor profundidad de campo.

Expresado en forma matemdticase diria que:

La profundidad de campo tiene una relacidn
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inversa a la distancia focal:- y a la apertura del

diafragma.

Existe también un obijetivo llamado ZOOM
que tiene distancia focal variable. Estos lentes,
sin embargo, se restingen en rangos gque van de 70
mm a 150 mm o de 40 mm a 120 mm y su apertura maxima
de diafragma no sobre-pasa por lo general los £ 3.5.

TIPOS DE PELICULA.

Los tipos de pelicula se definen a partir
de su sensibilidad a la luz, expresada en ASA o DIN.
Asi, encontramos peliculas lentas, medias, rapidas
y ultra-ripidas. Esta cualidad de las peliculas se

debe a dos factores:™

a. Tipo de grano.

b. Espesor de la capa de emulsidn.

Las peliculas consideradas como lentas
tienen una sensibilidad por debajo de 50 ASA, granos

muy pequefios y una capa de emulsidén muy delgada.

Este tipo es recomendable cuando se van a hacer gran-



des ampliaciones y se desea pfecisién extrema. Para
lograr una exposicidn correcta se requiere de mas
luz gque otros tipos de peliculas. Al ser necesarias
grandes exposiciones y aperturas, las figuras mdviles
aparecerdn borrosas, por eso sé recomienda para la

fotografia en estudio de objetos inmdviles.

. Las peliculas de sensibilidad media tienen
entre 50 y 160 ASA. Dan un contraste menor que las
lentas pero responden bien en lo que se refiere a
sensibilidad y ausencia de grano en las ampliaciones.
Como las lentas se recomiendan para trabajo en estudio

con- modelos y para situaciones normales.

Cuando se trabaja en formato de 35 mm permi-

ten ampliaciones de hasta 18 x 24 sin que se pierdan

muchos detalles.

El material rdpido comprende las peliculas
con ASA entre 160 y 800. En las ampliaciones suele
aparecer dgrano pero son excelentes para fotografiar
objetos en movimiento .0 en condiciones adversas a
la luz.

:

Los materiales wultra-rapidos tienen més



de 800 ASA y son peliculas de érano grueso y de mucha
emulsidén. Generalmente se utilizan para fotografiar
interiores oscuros, pero también pueden ser utilizadas
en condiciones normales si se trabaja con un filtro
de densidad neutra. Para obtener efecto granuloso

en la fotografia son las mads recomendables.

- Existen también otros tipos de pélicula
que se utilizan, generalmente, para obtener efectos

especiales. Entre ellas:

A. Pelicula contour. Tienen dos tipos de
emulsiones combinadas: una da positivo directo vy
la otra un negativo. La imagen gque registra aparece
como un dibujo a linea con luces y sombras muy pronun-

ciadas.

B. Material lith. Es una pelicula de alto
contraste que debe revelarse con el producto adecuado.

El contraste y la nitidez son extremos.

C. Pelicula - infra~roja. Su sensibilidad
estd localizada en la regidn del infrarojo. Normalmen-
te se utiliza con un filtro de transmisidn infrarojo

para evitar las demds radiaciones. Es una pelicula



utilizada, generalmente, para fotografia de animales

de noche y para medicina.

También pueden mencionarse la pelicula
para rayos X, las emulsiones nucleares y la pelicula

-

inversible.
ILUMINACION EN FOTOGRAFIA.

‘Elemento principal en los estudios relaciona-
dos con fotografia, cine, televisién, proyeccion,
etc., es la luz. Desde la impresidén a la transmisidn
de .los medios audiovisuales estd presente esta forma
de energia radiante que percibimos con el sentido
de la vista; es una forma de impulso electromagnético
de la misma familié de las ondas hertzianas, de la
radio, del calor, de 1los rayos inflarrojos, de los
rayos ultravioleta, e igualmente de 1los rayos X VY

los rayos cosmicos.

Se supone que la luz estd constituida por
una vibracidn molecular producida por el chogque de
fotones y electrones lefectos Comton), y se considera
que sus rayos son rectas perpendiculares a los frentes

de onda. De hecho, siempre que las ondas se propaguen



en un medio homogéneo o isdétropo, los rayos son lineas

rectas, normales a los frentes de onda. (5).

En la superficie de separacidén de dos medios
tales como un vidrio plano vy él aire exterior, la
direccién de un rayo puede cambiar repentinamente,
aunque se conserva rectilineo y paralelo al incidente
tanto en el aire como en el vidrio.

La luz en la atmésfera viaja a 300.000
kilémetros por segundo Yy en otros ‘medios depende
su velocidad de 1la densidad de éstos. Decimos que
se propaga en linea recta, en todas direccicnes vy
en ondas; la longitud de espacio que separa una onda
de otra es la que determina la longitud de onda.
Se llaman crestas las partes superiores de la onda

y valles las inferiores.

Sélo a manera de informacidén vamos a mencio-
nar algunas de 1las acciones fotoquimicas, que son:
isomerizacidn, polimerizaciédn, combinacidén, doble
descomposicidén, desintegracidén o fotosintesis y la
sensibilizacidén o accidén por la que un cuerpo absorbe
la luz sin transformarse gquimicamente y hace recaer

la accidén de ésta sobre otro compuesto de por si



insensible a la luz. lo que es una forma de catdlisis.

También recordaremos que la 1luz, al ser
absorbida, se convierte en otro tipo de energia,
pasa a ser calor, o da lugar ‘a gue ocurra alguna
reaccién, pues la energia se transforma, no muere,
segliin las leyes termodindmicas, o sea, que se transfor-

ma en calor o efecto guimico. .

Hay dos tipos de 1luz; luz incidente y luz

reflejada.

: La luz incidente es agquella que cae sobre
un objeto y lo ilumina, por ejemplo: 1la luz de una
lampara sobre un florero. La 1luz reflejada es la
luz que despide un ébjeto al ser iluminado. Recordemos
que vemos porque hay luz y es que lo que vemos son

los rayos de 1luces reflejados por un objeto y que

impresiona la retina.

Para iluminar el color debemos saber que:

a. La 1luz natural varia en su color real

durante las diferentes horas del dia.



b. La fuentes artificiales de 1luz tienen
sus propias caracteristicas en cuanto a calidad de

luz o temperatura color.

c¢. Que aunque nuestros ojos se adapten,

el color varia sequn la calidad de la luz.

d. Que la pelicula fotogrdfica no se adapta,

-

como el ojo humano, a los cambios de luz y color.

En general, no hay reglas estrictas o dogmas
establecidos en lo que se refiere a la iluminacidn.
Bisicamznte, se debe conocer la luz y la teoria del
color para establecer cudles son las formas de ilumi—

nar segun lo que se desea comunicar.
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LA NATURALEZA DEL CINE

El que el cine produzca un sentimiento
tan acusado de la realidad no quiere decir que sdlo
pueda usarse, o sdlo deba usarse, de modo naturalisti-
co. El cine, al igual que cualquier forma de arte,
es capaz de lograr una inﬁ_inita gama de estilos vy
puede crear fantasia, formalismo, simbolismo, surrea-
lj:smo y composiciones abstractas. La propia cualidad
realista de la fotografia puede usarse para dar espe-
cial fuerza a loslelementos fantdsticos. Resulta
significativo que los fantasmas mds efectivos sean,
en el .cine, los mas realistas. El1 joven boxeador
africano en Un Coeur gros commeca, ferviente seguidor
de Michele Morgan, la ve en un plano de profundidad
media en el balcén de la casa de enfrente, hasta
que, por medio de un esfumado, se convierte en otra
mujer. En II vangelo secondo Matteo, de Pier Paolo
Pasolini, tanto el d&ngel que anuncia el nacimiento
de Jesuis, como el diablo que le tienta durante los
cuarenta dias de ayuno, son tratados del mismo modo
gque los demds personajes de la cinta, y en ambos
casos resultan plenamen-te convincentes. Estas escenas

son mucho mds efectivas que si hubiesen logrado por

medio de una doble exposicién o de un desenfogque



nebuloso. La fuerza del efecto se origina en el con-
traste que hay entre el absoluto realismo de la imagen
y el conocimiento de gque, después de todo, no se
traﬁa mas que de un espiritu. Lo mismo sucede en
las udltimas secuencias de Ugetéu Monogatari, cuando
regresa el marido y habla a la mujer, que lleva sema-
nas muerta; o la escena de los locos en El, de Buhuel;
o- los fantasmas del recuerdo en Smulstrom Stallet,
de Bergman; y de otra docena de figuras de imaginacidn

o de ensueho.

Destacada entre las razones del impacto
realista del cine hemos sefalado el proceso técnico
fotogrdfico, que da mayores garantias de invariabili-
dad y conformacidn con la realidad que cualquier
labor manual. Pero la conformidad es, hasta un alto
grado, una ilusidn, ya que desde el principio el
resultado final viene determinado por el realizador;
por su eleccidn, por la manipulacidén de las diferen-
cias naturales entre el filme y 1la realidad, por
la transfiguracidn delibe%ada. Bronenosez Potemkin
es la historia de unos marinos oprimidos que se revuel-
ven contra sus brutales oficiales; Bella Balazs habla
de un intento, meramente por el cambio de 1lugar en

la cinta de una de sus secuencias, de convertirla



en una historia de unos marinos brutales gue se revuel-
ven, sin causa, contra la Jjusta autoridad de sus
oficiales. Las peliculas se han utilizado continuamen-
te como propaganda vy antipropagaqda pero, si se llega
demasiado lejos, la persuasidn, incluso dentro de
este medio, se autodestruye, y los espectadores final-
mente empiezan a sospechar del realismo del cine,
del mismo modo que lo hacen de la autoridad de 1la
paiabra impresa. Al final, el membrete ver es - creer
y la camara no puede mentir pierde valor. La ilusidn
del cine tiene limites concretos, y si -los espectado-
res no estdn mentalmente preparados para aceptarlos,

una pelicula propagandista fracasard en sus propodsitos

por muy plausible que pueda parecer [6).

El espectador no espera - o lo hace sélo
parcialmente ~ que el cine le proporcione una ilusidn
fisica. Los espectadores buscan creer no tanto lo
que ven cuanto lo que conciben y, como ya se ha indica-
do, lo que cuenta no es 1la fidelidad de 1la imagen
a la realidad, sino la facilidad con gque ésta puede
aceptarse como una realidad con derecho propio. La
impresidén que nos produce no es tanto relativa a
la percepcidén como a los aspectos psicoldgicos, emoti-

vos y estéticos. El doctor Oldfield afirma que la



cualidad representativa de una. pintura no puede defi-
nirse de modo formal como una exacta relacidén de
parecido entre la imagen y el objeto, sino que mas
bien deriva de las reaciones psicoldgicas originadas
por la percepcidén. Por lo demds, la realidad subjetiva
serd tanto mds fuerte cuanto mds activamente participe
el espectador, preparado por el arte del realizador,
en la creacidn de éste.

En consecuencia, no se trata de reproducir
objetos reales en la pantalla, sino de crear objetos
filmicos que existen por derecho propio y pertenecen
a una categoria autdénoma de la realidad, que de 1la
naturaleza no toma en préstamo mdas gque su apariencia.
Es mas, la transformacién de un aspecto en el otro
no puede realizarse por medios técnicos, sino que

hay que usar siempre los métodos artisticos.

Una obra de arte, para gque nos excite,
debe poseer tanto autenticidad como credibilidad;
pero la autenticidad y la credibilidad que exigimos
a una obra de arte no son las que requerimos de los
objetos naturales. Los dos mundos son distintos a

nuestros ojos y no adoptamos las mismas reacciones

fisicas o actitudes mentales hacia ellos. El mundo



real del arte estd destinado a trabajar en sentido

totalmente opuesto.

El mundo de la imaginacidén posee sus propias
premisas, leyes vy convencionalismos, pero no son
idénticos a los del mundo real. El artista los conoce,
pero no el fisico. Al mismo tiempo, el mundo de la
imaginacién es tan real y tan importante como el
mundo de los sentidos. No existe nada irrazonable
O pPerverso én élL, excepto en el caso de los lunaticos
o de los excéntricos. Cuando es creativo, como en
el caso del pensador, el fildsofo, el artista o el
inwentor, funciona segin términos tan reales con
el mundo fisico. En realidad, es la mente lo gue
conocemos directamente Jcogito ergo sum), en tanto
gue el mundo f{siéo nos llega de segunda mano, a
través del informe parcial y distorsionado de nuestros
sentidos. Ciertamente, en el arte 1la imaginacidn

es el arbitro final de lo real.

En el proceso artistico, desde la experien-
cia real que fermenta .en la imaginacidon del artista
Yy que queda englobada en una idea, un guidn, una
cinta concluida, lo que importa es el artista, que

utiliza tanto 1la dotacidn realista del cine como



sus diferencias de la realidad, para llegar a un
fin comin: la expresién de la verdad artistica. El1
proceso se ve completado por la apreciacidén del espec-
tador de la obra de arte cargada de emocidn y por
la recreacidén, en su mente, de Qna expériencia pareja

a la del artista.

. En los péarrafos anteriores se ha descrito
el cine como una profunda forma de c¢omunicaciédn,
como un medio de catarsis o de cumplimiento de un
deseo, como. terreno adecuado para ‘el experimento
social, como una revelacidén del mundo fisico, como
un , modo de demostrar las verdades universales y de
ilustrar la naturaleza humana. Todo esto y mas. Sus
funciones y formas han sido tan variadas, y lo segui-
rén siendo. Intentar aprisionar sus infinitos recursos
dentro de una £drmula rigida seria un esfuerzo tan
baldio comc intentar hacerlo con la vida misma. El
cine, al igual que todas las artes,es una expresiodn

y una forma de vida.
CINE NO-FICCION.

Los origenes del cine - de la cinematografia

Y+ por supuesto, de la misma fotografia - estan enrai-



zadas en el deseo de grabar. la vida tal cual es.
El cine es capaz de reproducir el mundo fisico dentro
de las propiedades formales de la obra de arte. De
eminentes tedricos como Siegfried Kracauer y André
Bazin, quienes discrepan en todq menos ' en el realismo
del cine, aprendemos que el contenido cinematografico
precede a la forma, que el mundo reproducido a través
de la fotografia - en oposicién al mundo creado a
través del montaje - es la preocupacidn propia del
cineasta. También la preocupacidén propia del cineasta
de no ficcidén. La base tedrica del .cine no-ficcién

estd en la tradiccidn realista.

Kracauer propone que el cine debe grabar
y descubrir a la vez el mundo fisico, pero al hacerlo,
debe también redimirlo; un imperativo moral que impli-
ca, parafraseando lo que Joseph Conrad dice de 1la
novela, una obligacién de hacernos ver. A través
de sus propiedades como medio visual, el cine si
nos hace ver, pero el cineasta de no-ficcidén no sdlo
se preocupa con lo que vemos, sino cémo lo vemos.
Mucho mds que Kracauer, Bazin confiaba en la habilidad
del artista para hacernos ver el significado de 1la

gente y los objetos del mundo gue nos rodea. Haciendo

énfasis en propiedades cinematogridficas tan familiares



como el encuadre en profundidad y la interrelacidn
dramatica dentro del cuadro [lo que llamamos puesta
en escena o mise-en scene), Bazin considera el cine
como un medio inherentemente realista. Fue Bazin,
vy no Kracauer, el que infundié respeto a 1la obra
de Flaherty en momentos en que muchos criticos encon-
traban anacrdénica su visidén del mundo, quizés hasta
aﬁtagénica con la naturaleza del mismo cine realista.

[7)

Las teorias prevalecientes dél cine realista
fueron publicadas durante los afios cincuenta, mucho
desbués de que la primera pelicula de no-ficcidn
fue realizada. Desde los origenes del cine a finales
del siglo pasado, se ha pensado, sino teorizado acerca
de la relacidn entre el cineasta, el medio y el mate-
rial crudo del mundo fisico. El cine no-ficcidn es
tan viejo como el cine mismo; de hecho, las primeras
peliculas en la historia del medio son intentos de
recoger, grabar la realidad sin un marco de ficcidn
o drama. El impulso dramdtico transformdé rapidamente
el nuevo arte en lo que-conocemos hoy, pero el impulso
realista fue sin duda el primero y hoy permanece

como uno muy importante.



Desde Auguste y Louis Lumiere en 1895 hasta
David y Albert Maysles en los setenta; desde Robert
Flaherty al comienzo de los veinte a John Grierson
al comienzo de los treinta, ei énfasis del cineasta
de no-ficcidén no ha sido en la forma o el contenido,
sino en esa zona ineluctable en la cual forma y conte-~
nido se unen. Esta preocupacién por la forma y el
contenido, por lo gue la gente ve y como lo ve, es
lo que ayuda a diferenciar el cine no-ficcidn con

las formas mas familiares del cine ficcidn.

Varias definiciones del cine no-ficcidn
han sido elaboradas y presentadas. El término més
familiar, pero mds abusado y mal interpretado del
léxico cinematogréfico. documental, ha sido aplicado
a formas cinemadticas tan diversas como peliculas
propagandisticas, noticieros, filmes de viaje, de
entrenamiento militar o para educacién formal y pelicu-
las de conciertos de rock. Su significado ha sido
interpretado diferentemente por técnicos, historiado-
res vy criticos cinematogféﬁicos, asi como por la
audiencia y cineastas agrupados para promover ideolo-
gias politicas especificas. Evidentemente, hay gran
desacuerdo acerca de su significado. La historia

del cine no-ficcidén muestra que hay poca similitud



en el estilo de los cineastas de no-ficcidén mds impor-
tantes: Robert Flaherty, Dziga Vertov, Leni Rienfens-
tahl, John Grierson, Paul Rotha, Alberto Cavalcanti,
Humphrey Jennings, William Van :-Dyke, . Pare Socentry,
Richard Leacock, Albert vy David Maisles, Frederick
Wiseman y Marcel Ophuls, sdélo para nombrar aquellos
quienes han logrado las formas mds distintivas. Sugie-

ro que el género seria mejor definido por el término

no-ficcidén que por el de documental.

Todos los documentales soﬁ peliculas de
no-ficcidén, pero no todos los films de no-ficcidn
soﬁ documentales. El género no-ficcidén es también
el rubro bajo el cual se encuentran diversas formas
cinematograficas, en las cuales 1la fidelidad a la
realidad es la meta principal. Pero una definicidn
de no-ficcidén debe reconocer que el cine es un arte

y que el artista posee una vision y una técnica indivi-

duales.

Una forma de estudiar la historia del arte
es la de verla como un record de diferentes respuestas
a fendmenos similares, la historia del cine no-ficcidn
no es diferente e inclﬁye. por ejemplo, Nanook del

Norte 1I1Robert Flaherty, 1922) vy Woodstock I[Michael



Wadleigh, 1970). La primera fue hecha con bajo presu-
puesto y con una simple cdmara de manivela; mientras
que la otra fue hecha con todas las facilidades técni-
cas disponibles para el cineasta modernc, incluyendo
equipo de montaje computarizado: Se puede argumentar
que hay una relacién mds cercana entre ambos filmes,
de lo que la diferencia de afios puede sugerir ({gue
ambos celebran la vida, por ejemplo), pero es evidente
que factores de tiempo,técnica, visidén artistica,
presupuésto, instalaciones y audiencia son puntos
importantes para definir la forma cinemdtica de arte
a la que los dos pertenecen.

CINE NO-FICCION: FORMA Y FUNCION.

El cineasta de no-ficcidn presenta la reali-
dad fisica de forma que trata de ser fiel al hecho.
A diferencia del cineasta de ficcidn, quien transforma
el mundo a través de sus concepcidén imaginativa del
mismo, el cineasta de no-ficcidén recoge e interpreta
creativamente al mundo, siﬁ alterarlo substancialmen-
te., Esto no es sdlo un problema de género, sino de
grado. Obviamente, algunas peliculas de no-ficcidn
son mas creativas que otras, al. igual que algunos

libros de ensayo van mas alla de las indicaciones



que separan la ficcidén del ensayo en las estanterias
de las bibliotecas. Igualmente obvia es 1la forma
como las respuestas afectivas e 1intelectuales del
espectador son producidas. Este problema de reaccidn
de la audiencia, tan bdasica para la éstética y tan
frecuentemente pasada por alto en el estudio de cine,
exige un anadlisis del medio gue reconozca a la vez
el rango de estilos y su significado como fendmeno
cultural. El desarrollo del cine directo desde los
afios cincuenta nos ayuda a entender esto mds facilmen-
te. Consumidores, trabajadores y gerentes reaccionan
de forma diferente a la pelicula, a pesar de que

todos, incluido el cineasta estdn de acuerdo con

que el filme representa fielmente 1la realidad. E1l

cine de no-ficcidn es el arte de la representacidn.

El cine de no-ficcidén responde a momentos
inmediatos vy, consecuencialmente, esta enrraizado
a un contexto cultural que debe ser estudiado junto
con la pelicula. Se origina en situaciones sociales
especificas: a veces un problema, a veces una crisis,
a veces un cuento o persona poco dramdatica y aparente-
mente sin importancia. La estructura de una tipica

pelicula de no-ficcidn es de dos o tres partes, con

una introduccidén y una conclusién y tiende a sequir
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un patrén gque va desde el plaﬁteamiento del problema
a la biUsqueda de soluciones. La linea actual es hacia
una duracidén gque pueda acomodar adecuadamente las
demandas impuestas por el contenido, no las sugeridas

por la tradicién.
CINE NO-FICCION. TRES ENFOQOQUES PRINCIPALES.

El cineasta de no-ficcidn puede escoger
entre muchas formas diferentes de enfocar el género,
pero en la breve historia del medio, .estas tres son
las formas mds aparentes: el enfogue factual, el

enfogque documental y el enfoque de «cine directo.

Las peliculas de no ficcidén no son realiza-
das primordialmenteﬂ para ser comerciales y no son
lanzadas por distribuidores comerciales a menos gque
se crea que seran muy amplias en su atractivo. Durante
los sesenta vy los setenta, los entusiastas de la
misica rock comprendian wuna vasta audiencia para
peliculas de conciertos de rock; pero aparte de ese
fendmeno particular, el cual parece estar seguido
por una disminucidén en el favor del publico por esa
misica, las peliculas de ficcidn estan categorizadas

como no comerciales, es decir, que son exhibidas



sin cobrar la admisién en escuelas, universidades,
bibliotecas, sindicatos, 1iglesias y asociaciones
industriales, sociales y culturales. A pesar de que
hay muchas excepciones, las mismas son la excepcidn
mas que la regla. Algunos importanfes directores
de cine ficcidn, como Michelangelo Antonioni, Stanley
Kubrick y Lindsay Anderson, comenzaron sSu carrera
con filmes de no ficcidén. Muchas peliculas de no
ficcidn han sido exhibidas en grandes salas comercia-
les y han dado ganancias a sus productores; pero
la distinciéﬂ entre distribucidén comercial y no comer-
cial ayuda a separar y a explicar las dos formas
mas. obvias del cine: ficcidén y no-ficcidn. Cuando
vemos peliculas que penetran ambhas areas éxitosamente
IFarrebigue, 1946, de George Rouquier o El1 Tranguillo,
1949, de Sidney Mé?er) se nos hace recordar que el
cine se resiste a 1las estratificaciones y gue sus

posibilidades son infinitas.
EL ENFQQUE FACTUAL.

Contrario a la creencia popular, los hechos
no hablan por si mismos, especialmente en cine. Ellos
requieren estructura e interpretacién, elementos

gue reflejen la visidén del cineasta. A diferencia



del cine documental, el cine factual, por lo general,
carece de un mensaje especifico; sin embargo, si
tuviera uno, no seria necesariamente mds importante
gue los otros aspectos cinematogrdficos del filme.
Lo importante es los hechos, pero cuando admitimos
gue el cine es un arte, también reconocemos que el
cine factual puro es un tanto imposible.

Quizas wuna analogia con otras formas de
expresidn aclarara la naturaleza del cine factual.
Las peliculas de no ficcion comparten muchas caracte-
riqticaq del periodismo y 1la diferencia entre el
cine documental y el Eactual es 1la diferencia entre
las padinas editoriales y las de noticias en un dia-
rio. La pdgina editorial estd identificada como tal,
de manera que el lector sepa gque estd leyendo opinio-
nes basadas en lo que de otra manera podrian ser
considerados hechos. Las pdginas de noticias son
otra c¢osa. A veces contienen cables de las agencias
noticiosas y otras veces contienen reportajes firmados
por los reporteros que han estado en la escena del
hecho acerca del cual escriben. No importa cuan objeti-
vos traten de ser, sus reportajes deben competir
con sus propias respuestas subjetivas, a pesar de

gque en la mayocria de los casos los hechos predominan.



Yal debe ser aparente que para distinguir
con demasiada precisidén entre el enfoque factual
y el documental habria que formar conceptos inflesi-
bles que eliminarian cualguier andlisis fluido. Es
suficiente recordar gque el cine documental tiene
que ver con hechos y opinién y que el cine factual
tiene que ver principalmente con hechos. Los filmes
Olimpia 1ILeni Riefenstahl, 1938). Todos 1los dias
menos Navidad [(Lindsay Anderscn, 1957) vy Woodstock
(Michael Wadleigh, 1970), son conside;adas factuales,
porque estos cineastas ubican la céptacién factual
de la realidad por encima del impulso de interpretar
esa reélidad. Pero hasta para un espectador poco
sofisticado, con sélo ver uno de esos filmes podra
notar que es muy dificil, sino imposible, el presentar
hechos sin influenciar de alguna manera la interpreta-

cidn que el espectador haga de ellos.
EL ENFOQUE DODUMENTAL

El cine no ficcidn fue preconizado y desarro-
llado por los franceses, los estadounidenses, 1los
rusos y los britanicos, aproximadamente en ese orden;
pero las teorias sobre el enfoque fundamental mas

influyentes vinieron de los britdnicos, principalmente



John Grierson y Paul Rotha.

John Grierson con su visidn proveyd las
bases filosdéficas para la produccién y desarrollo
del cine documental. Desde el comienzo, buscd desarro-
llar un sentido de comunidad, ubicando su patriotismo
y compromiso con metas nacionales sobre y por encima
de cualgquier 1logro personal que pudo haber hecho
en sus peliculas. Los origenes del movimiento documen-
tal britdnico yacen metas socioldgicas, no en metas
estéticas, en creer en el cine como un medio de comuni-
cacidén nacional, no en un sentimiento del cine como

arte.

Los principios documentalistas de Grierson
eran fundamentales.“Pensaba, primero, gque el cineasta
documentalista podia revelar el mundo real; segundo,
que tenia un grado mds imaginativo de control sobre
su materia prima, que el cineasta de ficcidn; y terce-
ro, que podia hacer que las cosas y las historias
tomadas de la materia cruda de 1la vida cotidiana
fueran mds reales que si fueran actuadas. Su teoria
no deja de tener algunos problemas, pero sus convic-
ciones bdsicas son que el cine documental debe ser

un tratamiento creativo de 1los hechos de 1la vida



diaria y que el cineasta debe comprometerse a cristali-
zar sentimientos civicos y a promover las metas nacio-

nales.

Paul Rotha, como Grierson, en un idealista,
pero a diferencia cree porque es un artista en 1la

forma vy las propiedades cinematogrdficas. Cree que

los documentalistas toman mayor cuidado en la produc-
cién de sus filmes, que son artesanos mas habiles
y gue usan fazonamientos mas profundos en la escogen-
cia del tema y el enfoque, gque sus -colegas de las
otras ramas cinematograficas. El1 grado de la influen-
cia. de Rotha puede verse en los altos méritos cinemdto-
graficos de los documentales producidos en Inglaterra
a finales de los treinta y posteriormente. Igualmente,
enfatiza en los iaeales humanisticos. Se preocupa
por temas que trascienden tiempo y espacio. Pide
gque el documentalismo sea a la vez socidlogo y camard-

grafo y, cuando sea posible, poeta.

El cine documental se distingue del factual
por su fin sociopolitico, su mansaje. Trata de unir
dos preocupaciones que frecuentemente son incompati-
bles en arte: medio y mensaje. El arte puede ser

un instrumento para influencia social y cambio,



a pesar de gque raramente se usa con esta intencidn.

Todos los cineastas, incluyendo los de
cine no-ficcidn, deben ser técnicamente proeficientes
en el manejo de los elementos cinematogrdficos a
su disposicidén y suficientemente talentosos para
comprender como usar esos elementos, de la mejor
manera, para cumplir con sus metas. Forma y contenido
no son inseparables. Cuando el enfoque documental
es sindénimo de aburrimiento, ocurre no porgue la
forma documental es inherentemente .aburrida, sino
porque el documentalista ha wubicado el mensaje por

encima de medio.
EL ENFOQUE DE CINE DIRECTO

El c¢ine directo o c¢ine verdad, como se
le 1llama frecuentemente en Francia, fue creado a
final de 1los afios cincuenta por cineastas frustados
por las limitaciones inherentes a los enfoques factual
y documental. Aceptando la idea de que el cine no-fic-
cién puede ser una forma de arte que no debe ser
aburrida, buscaran un lenguaje cinematogrdfico que
los ayudard a concretar esa formah Su logro reafirma

el impulso realista fundamental detras de todo el



cine no~ficcidn.

Las consideraciones estéticas fueron un
impulso al desarrollo del cine'directo; las considera-~
ciones técnicas fueron otro impulso vy, gquizds, uno
mas importante. La camara y el sonido usado en cine
directo es liviano y portdatil, haciendo posible por
primera vez para los cineastas, el lograr intimidad
fisica con el sujeto e, inclusive, una relacidén emocio-
nal con él. Con la .camara al hombro y el grabador
a la espalda, el cineasta es una unidad de producciodn
auto contenida, capaz de moverse libremente a su
alrededdr y atrapar los eventos tal como estdn suce-
diendo. La tecnologia produjo las ventajas de este
nuevo enfoque, pero las caracteristicas artisticas
de intimidad e informalidad derivan de la mezcla
de tecnologia y estética que distingue al cine de

otras artes.

A diferencia del cine factual y el documen-
tal, el cine directo no utiliza narracidén. El cineasta
es un intermediario entre espectador y el sujeto,
en vez de obstdculo subordinado al guidén, el plantea-

miento temdtico preconcebido o la narracidén tramada.



MODELOS DE COMUNICACION



LOS MODELOS DE COMUNICACION

En el marco de la Teoria y Sociologia de
la Comunicacién Funcionalista se ha impuesto el modelo
lasswellino de la comunicacién, iﬁsgirado en la estruc-
tura: FUENTE DE INFORMACION-TRANSMISOR -MENSAJE-RECEP-

TOR-DESTINO de Shannon y Weaver. (8)

Cuando ambos publicaron en 1247 el libro
The Mathematical Theory of Comunicatio, no se referian
a la comunicacidén humana sino a la electrdnica. Por

entonces Shannon trabajaba para el Laboratorio Bell.

Gradualmente los conceptos de la electrédnica
y cibernética fueron trasladados al campo de la comuni-
cacién humana sin una atencidén critica. Los ingenieros
en su afdn de transmitir, almacenar, transformar
y vender, en el mejor estado posible, palabras, imagi-
nes, sonidos y formas, sin preocuparse demasiado
de su sentido, descubrieron que transportaban wuna
cantidad independiente de la significacién del mensa-
je, y esta constataciép imprimié un impulso esencial

a la Ciencia de las Comunicaciones.

La actual teoria de las comunicaciones



es una ciencia de los mensajes,'es decir de los estimu-
los que afectan a todo organismo capaz de reaccionar
(hombre, animal o maquina) desde el mundo que le
rodea, y a su vez la Cibernética se ha constituido
como ciencia de 1las reacciones ‘del oréanismo a esos

mensajes. (9)

X Con este influjo surgieron varios modelos

de comunicacidén humana, desarrollados por Lasswell,

Mc. Lean, Fearing, Johnsson, Berlo y otros.

Las diferencias que existen, son mds que todo de
orden terminoldgico; algunos afiaden o sustraen algin
elemento segun los puntos de vista de las disciplinas
de los que han surgido, pero fundamentalmente el

paralelismo con el proceso cibernético:

QUIEN - DICE QUE - EN QUE CANAL - A QUIEN

- CON QUE EFECTOS.
En Francia, Abraham Moles desarrolla un
modelo sumejante en sus aplicaciones de 1la teoria

de la informacidén a la percepcidn estética.

La difusidn del modelo en Latinoamérica



se debid sobre todo al trabéjo de W. Schramm: ' How
comunicatién Works y al manual de D. Berlo: El Proceso
de la comunicacién, quienes adoptan el esquema candni-

co de comunicacidn.

UN MODELO MECANICO Y CONDUCTISTA

La teoria de la comunicacion es fundamental-
mente una ciencia de los mensajes y de los cdédigos
de transmisidén, asi como la Cibernética lo es de

las reacciones.

, Al desarrollar el modelo, por ejemplo Berlo,
solamente trata de armonizarlo con las teorias vy
las investigaciones corrientes de 1las ciencias de

la conducta, segin la tradicidn behaviorista.

En esta perspectiva el mensaje es interpreta-
do como soporte fisico o psico-fisico de la transmi-
sidén, y se presenta como una secuencia de elementos
colocados en un repertorio de signos por el emisor,
quien los ordena seguin ciertas leyes inherentes al

mensaje que se va a transmitir al receptor.

La comunicacidén no tiene 1lugar mds que



cuando estos elementos o &tomos de conocimiento son

comunes a la pareja emisor-receptor.

El receptor recoje el conjunto de signos
gue constituyen el mensaje., los. idenfifica a signos
almacenados en su propio repertorio, después percibe,
mds allda de este conjunto, formas, significaciones,
que él afiade eventualmente al stock de sus conocimien-—

tos.

Esté teoria se construye a partir del momen-
to en gque se asume una nueva actitud metodoldgica,
diferenciando el continente y el contenido, el fondo
vy la forma, y cuando, por razones técnicas, se han
realizado esfuerzos para manipular los mensajes con
la maxima eficacia ﬁosible, al minimo costo, rehuyendo
sistemdticamente el interesarse por los contenidos

de los mismos.

Esta actitud de puesta entre paréntesis
del sentido, que se ha revelado provechosamente para
el desarrollo de una _Teoria de la Informacidén 110)
es la que acriticamente se ha trasladado frecuentemen-
te al andlisis de los procesos de comunicacidén social

y de los medios masivos.



De modo semejante se ha adoptado y desarro-
llado la distincidn entre forma y fondo que resulta
inadecuada para el andlisis de la significacidén huma-
na, ya que sdlo la estructura élobal del signo: signi-
ficante/significado es pertinente para el andlisis

de contenido,

X También en el andlisis de efectos inspirado
en la metodologia cibernética y conductista se ha
introducido presupuestos que distorsionan una compren-

sidén adecuada de la comunicacidn humana.

y « Fundamentalmente la Cibernética es el arte
de asegurar la eficacia de 1la accidén. »Ahora bien,
la preparacién de 1la accidn estd constituida por
una clara deEiniciéﬁ del objetivo que se desea alcan-
zar y por el establecimiento del programa para lograr-

lo.

Segin las reacciones del medioc sobre el
que se produce la accidén pueden distinguirse tres

casos:

1. El medio reacciona como estd previsto

en el programa. En este caso basta aplicar



el programa preparado para alcanzar el

fin asignado (maquina)

2. El medio reacciona -de manera imprevisi-
ble, pero ligado a los-agentes de la accion
por leyes conocidas. Entonces no se puede
preparar un programa sino un método. (regula-

dor de calefaccidn).

‘3. . El medio exterior reacciona de manera
imprevisible, y no se conoce ley alguna
que relacione el agente con la reaccidn

del medio (muchas acciones humanas).

En el primer caso el medio ejerce un compor-
tamiento pasivo; en el segundo un comportaminto deter-
minista, y en el tercero un comportamiento aleatorio.
La gufa cibernética consiste: en el primer tipo de
reaccién del medio, en aplicar un programa preparado
de antemano; en el segundo, en modificar el programa
en funcién del curso de lés acontecimientos y segun
métodos conocidos; en “el tercero, en modificar el
programa sin regla ni método a priori, sino por una

inteligente adaptacidn a las circunstancias.

ARhora bien, en un proceso cibernético que



pretende aplicarse a la comunicacidén humana el signifi-
cado es solamente la disposicidén del receptor para
responder de «cierta manera al significante. Pero
incluso en este sentido se distingue del referente,
es decir del fendmeno real al. cual se refiere el
signo, porgue propiamente hablando el aparato no
sabe, sino que ha sido instruido para reaccionar
a@ecuadamente. Por eso tampoco se puede hablar de
ese modelo de un proceso semidtico [11). En una rela-
cidén de semiosis el estimulo es un signo que, para
producir reaccidén, ha de estar mediatizado por un
tercer élemento fgque podemos 1llamar interpretante,
sentido, significado, referencia al cddigo, etec.)
que hace que el signo represente un ohjeto para el

destinatario.

Por ello el proceso de comunicacidn humano
es fundamentalmente distinto de un proceso cibernético
en el que se pasa de las sefiales de una fuente emisora
a un aparato receptor y en el que las sefiales actuan
socbre el aparato como estimulos y no como signos.

El modelo cientifico de 1la Teoria de 1la
Comunicacidén y de la Cibernética se funda en un modelo
de simulacidn de la comunicacién en que se excluye

en conjunto la reciprocidad, el antagonismo de 1los



participes, o la ambivalencia de su intercambio.
Lo que circula en efecto es informacidn, supuestamente
legible y univoca. Es la instancia del cddigo 1la
que garantiza esta inivocidad y en consecuencia las
posiciones respectivas de encodificador y decodifica-

dor.

Como indica bien Baudrillard: "Todo es
pefecto: la fdérmula tiene una coherencia formal que
le asegura como Unico esquema posible de comunicacidn.
Peor en el supuesto de una relacidn ambivalente,
todo se desploma". [12)

LA IDEOLOGIA DEL MODELO.

El modelo cibernético expuesto anteriormente
expresa una visidén del mundo, que puede reconstruirse

a través de campos asociativos.

Ya P. Freire, siguiendo a Trier y Bally,
ha efectuado un andlisis semantico, teniende como

objeto el término extensidn.

Al tratar de establecer relaciones asociati-

vas, qgue se van desdoblando entre los campos significa-



tivos de varios términos dentr§ de una unidad estruc-
tural lingliitica, encuentra en primer lugar la nocidn
de transmisidn, ligada estrechamente al proceso ciber-
nético que hemos descrito anteriormente. Y junto
a este binomio EXTENSION - TRANSMISION aparecen las

siguientes dimensiones:
- EXTENSION... TRANSMISION.
‘Sujeto activo (el que extiende)
Contenido lque es tomado por quien extiende).
Entrega Ide algo gque es 1llevado por un
sujeto que se encuentra atrds del muro, a aquellos
que se encuentran mds alld del muro. De ahi que se
hable de actividades extramuros).

Mesianismo [(por parte de gquien extiende)

Superioridad ldel contenido de guien entre-

ga).

Inferioridad (de los que reciben)



Mecanicismo {en la accidn de quien extiende)

Invasién cultural (a través del contenido
llevado, que refleja la visién del mundo de aquellos
que llevan, gque se superpone a la de aquellos que,

pasivamente reciben) (13).

X Se puede objetar gque esto es un purismo
lingliistico incapaz de afectar al investigador de
medios o ai comunicador social, pero seria ingenuo
desconocer la fuerza Operécional de. los conceptos

asi como la direccidén unidimensional de los modelos

verticales.

De 1igual modo podemos constatar cdémo los
demas términos del éroceso refuerzan la visidn regula-
dora y unilateral de las cosas, dentro de lo que
Shannon y Meyer-Eppler llaman un esquema normalizado

y A. Moles una situacidén candnica (14).

FUENTE O EMISOR (desitnador de Jakobson]...
manantial, origen, algo que surte, emite; algo que
no recibe nada por la misma presidn (como en el caso
de una fuente de agua o un generador eléctrico) de

lo que expende, difunde.



CANAL FISICO...via, conducto, por el gque
circulan los mensajes, secuencias ordenadas de elemen-
tos comunes; algo -que no altera 1la naturaleza de

lo canalizado.

RECEPTOR (Destinatario de Jakbson... elemen-
to que se somete a los mensajes, cuyo comportamiento
se ajusta pasivamente a una suerte, a un destino,

a un fin enevitable.

CODIGO I[Repertorio de signos)... elementos
comunes con los gue el emisor cuenta para conjugarlos
en .un mensaje. Su configuracidén es decidida por el

emisor, es decir por gquien controla la transmisidn.

El conjuntb de denotaciones y connotaciones
necesarias de estar palabras nos lleva inexorablemente
a consgiderar la comunicacidn como un proceso mecdnico,
aun cuando se insista en que es un proceso, Yy COmMO
una actividad unidireccional destinada al logro de
unos determinados efectos.

Mds audn: a la nota mecanicista se afiade
una fuerte carga mercantilista'_y propagandistica,
que tiende a desterrar, los valores humanos de la

comunicacidn personal y social.



Por fin el esquema introduce subrepticiamen-
te unos conceptos pclitico-comunicacionales que canoni-

zan el uso represivo y vertical de los medios masivos.

El proceso descrito anteriormente supone

el siguiente funcionamiento, a nivel de modelo social:

1

Programa de control central.
- Un transmisor, muchos receptores.
- Inmovilizacién de individuos aislados.

- Conducta de abstencidn pasiva respecto

al consumo.
- Proceso de despolitizacidn.
- Produccidn de especialistas.

- Control por propietarios o burécratas.

Las redes de comunicaciones construidas
segin el modelo mecdnico expuesto ofrecen unas estruc-

turas de organizacidén politica vertical en que se



imponen el centralismo, 1la disciplina automdtica,

y la direccidn autoritaria.

El esquema comunicacional abstracto fuente-
canal-receptor elude el término de manipulacidn politi-
ca por una especie de optimismo cientista. Sinembargo
toda consciete intervencidn técnica en un material
dado con unas consecuencias sociales inmediatas consti-
tuye un acto politico. El escribir, filmar o emitir
sin manipulacidén, no existe, en consecuencia, la
cuestidén fundamental, como afirma Enzensberger, “no
es si los medios son manipulados o no, sino quién

maripula’ los medios". (15)

Hasta el presente, no existe ningin ejemplo
histdérico sobre el proceso de comunicacidén auto-regula-
dor y masivo, posibilitado por los medios electréni-
cos. Ello constituye una prueba de que hoy a la manipu-
lacién de los medios no se le puede hacer frente
con unas formas de censura, viejas o nuevas, sino
tan sélo mediante un control social directo con un

cambio en las relaciones-de produccidn.

LAS CONDICIONES DE UN MODELO HUMANO DE COMUNICACION

SOCIAL.



Ya antes hemos indicado cémo el sistema
de comunicacidén es sefialado en otros contextos como
estructura. Esto nos obliga a precisar en qué sentido

vamos a utilizarlo al hablar del modelo humano.

En general el término de estructura es
extensivo al de sistema y casi siempre al de cddigo,

aungque el cédigo a menudoe sea el aparejamiento de

dos sistemas.

Prescidiendo ahora del problema filosdfico,
de i se trata de una realidad objetiva o de una
simple hipdtesis operativa, cuenstién que nos llevaria
muy lejos, metodoldgicamente vamos a adptar la defini-
cién de U. Eco. "Una estructura es un modelo construi-
do en virtud de operaciones simplificadoras que permi-

ten uniformar fendmenos diversos bajo un uUnico punto

de vista". (16)

Una vez analizadas en las pdginas anteriores
las distorsiones gque entrafia el punto de vista del
modelo cibernético ai aplicarse acriticamente al
campo de la comunicacién humana, a continuacidén expone-
mos las condiciones que implica un modelo que pretende

colocar al hombre en la base de todo el proceso.



Comencemos por poner‘un ser humano en lugar
de la fuente; de esta manera se identifica fuente
y transmisor. De igual manera en lugar del destinata-
rio (receptor) se coloca un ser humano, y todo el
proceso pasa del universo de la sefial al universo

del sentido.

- En efecto, la mdquina se 1limita a recibir
tantos bits computables para transmitirlos a través
de un canal, y actuar en consecuencia. Pero al intro-
ducir al hombre se abre un proceso dé significacidn,
porque la sefial no es uUnicamente una serie de unidades
discretas, computables por bits de informacidn, sino
gue es también una forma significante que el destinata-

rio humano deberd llenar con un significado.

Precisamente el proceso de significacidn
se produce cuando el destinatario humano atribuye

un sentido a la sefial porque posee un cddigo.
Supongamos el caso siguiente:
Senal Sentido Situacidn

Fenémeno: O A '~ Peligro Accidén-X

Fendmeno: 1 B Seguridad Accidn-y

ST SN RESI S



El cdédigo se presenta inicialmente como
un sistema de equivalencia, término por término,
entre dos sistemas de oposiciones. Al cdédigo que

posee el destinatario podemos llamar cddigo denotativo.

El significado peligro pasa a ser, por
la presencia humana, un elemento de un nuevo sistema

dé valores que se convierte en el significado connota-

tivo de un significado donotativo subyacente.

La relacidén entre denotacién y connotacién
se presenta como un sistema de superposiciones. Cada
uno de estos cdédigos no- excluye al otro. El destinata-
rio puede poseer dos cdédigos que funcionan al misma
nivel alternativamente, segqun 1la situacidn en que
se encuentra. La situacidén se presenta como un contex-
to infrasemidtico (17) que determina 1la eleccidn

de un cdédigo con preferencia a otro.

En general existen, pues, cddigos denotati-
vos bdsicos sobre 1los cuales se constituyen otros
coédigos menores, con frécuencia opcionales ( denomina-
bles connotativos), gque se han de considerar como

sub-cddigos.

Al patrimonio del saber de un comunicante



humano perteﬁecen un cédigo y una serie de sub-cdédigo,
cuya eleccién, paradar sentido a un mensaje, esta
determinado por una serie de circunstancias gue pueden
resumirse en dos categorias generales: la situacidn
de comunicacidén y el conjunto. del patrimonio del
saber que permite al destinatario elaborar las valora-
ciones y las selecciones correspondientes.

La validez del signo es garantizada por
el intefpretante, es decir, otra representacidén que
se refiere al mismo objeto, incluso en ausencia del
intérprete.

La nocién de interpretante es mds rica
y problemdtica que las identificaciones simplificadas:
interpretante= intérprete o destinatario del mensaje
o interpretante= sindnimo, con que muchos intentan

definir el significado.

La nocidén de interpretante }18) se vuelve
fecunda en su problematicidad porque nos revela que
la comunicacidén, a través de un sistema de conmutacio-
nes continuas, pasando de signo a signo, circunscribe
de una manera asintdtica, sin tocarlas nunca, aquellas
unidades culturales gque <continuamente se presumen

como objeto de la conumicacidn.



Esta circularidad éontinua puede parecer
desesperante, pero es la condicidén normal de la comuni-
cacidén, condicidén 'que la metafisica del referente
a los modelos mecanicos niegén en vez de analizar.

Ademdas dentro de esta denamica humana los
cédigos no son uno solo y ni siquiera son comunes
par el emisor y el destinatario. El propio mensaje

se convierte asi en fuente de informacidn.

Por otra parte seda por éupuesto que en
algunos <casos el emisor y el desinatario diséuten
el .cédigo. Todo lo cual implica que cualquier comporta-
miento comunicacional en una situacidn concreta "inte-
gra una multitud de sistema semioldgicos que operan

simultancamente". (19)

De ahi que resulten deficientes los meros
modelos estadisticos que soslayan 1la convergencia
de una multitud de campos semanticos en sus andlisis
de la comunicacidn social.

Emplear un andlisis estadistico, en base
al modelo del comportamiento aleatorioc, sin hacer
intervenir, en algin plano, un modelo estructural

de significacidén humana, seria olvidar que los mate-



riales son fragmentos de un campo semantico que en

cada caso es preciso descubrir.

De esto resulta que, .para cualquier nivel
de andlisis en gque nos cologuemos, se tratarda de
combinar modelos estructurales semidticos y estadisti-

cos.

Si hemos sefialado 1las nuevas formas de
andlisis que exige la proposicidén de un modelo humano,
no estd de mds destacar las implicaciénes ideoldgicas
y politicas que comporta.

En efecto, la propuesta de la comunicacidn
humana como “capaqidad de autoexpresidén creadora"
120) al decir de Chomsky, conlleva el uso enmancipador
de los medios, simpre y cuando no se caiga en la
ingenuidad de creer que la libertad de los medios
quedara implantada tan pronto como cada individuo
se dedique a emitir y recibir. Esta percepcidén ingenua
sucumbe bien a un optimisﬁo tecnocrdtico, al esperar
que la emancipacidén se puede lograr con ayuda de
un aparato o sistema de aparatos tecnoldgicos, cual-
quiera que sea su estructura, bien a un liberalismo
gque, bajo wunos ropajes actualizados, proclama el

mito de un armonia prestablecida entre todos 1los



intereses sociales.

Frente a tales ilusiones individualistas
que aseguran el inmovilismo dellos procesos sociales,
cabe hacer hincapié en que el ‘uso correcto de los
medios de comunicacién social y el despliegue de
sus posibilidades humanas exige una organizacidn,
basada en métodos colectivos de produccidn y configura-

da como auto-organizacidén de las necesidades sociales.

El uso enmancipador de los medios, como

contrapropuesta al uso represivo, requiere por 1lo

tanto:
- Programas descentralizados

- La posibilidad de que cada nicleo receptor

se convierta en emisor.

Movilizacidn de las masas.

Interacciodn de los participantes (feed-bakc) .

- Proceso de aprendizaje politico.

Produccidn colectiva.
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- Control socializado por organizaciones

autogestoras.

Junto a las propuestas politicas, sin duda
"podrian ser udtiles los indicios aportados por 1los
modelos de comunicacién en forma de red construidos

sbbre el principio de la reversibilidad". [21)
UNA PERSPECTIVA CRITICA

La problematica de la comunicacidén de masas,
nacdida en el seno de la sociologia, particularmente
en las sociedades industrializadas, ha originado
la exigencia de unos esquemas metodoldgicos que esta-
blezcan el contenido no explicito de los mensajes,

sus problemas y sus principios.

Se requiere de una clasificacién que tome
a los medios de comunicacién bajo una caracteristica
comin en el ambito de uﬂa sociedad industrial. De
hecho, esta clasificacidn y por ende las consideracio-
nes metodoldgicas para la determinacidén del contenido
deben considerar a la '‘comunicacién y a los medios

bajo los siguientes parametros:



1. .Los medios de comunicacién se mueven
en una sociedad de tipo industrial suficien-
temente eétratificada en apariencia, pero
en realidad muy ricas en contrastes y dife-

rencias.

2. Unos canales de comunicacidén que permiten
alcanzar, no a grupos determinados sino
a .un circulo indefinido de receptores en

‘situaciones socioldgicas distintas.

3. Unos grupos productores que elaboran

y emiten determinados mensajes con medios

industriales.

Cuando existen estos parametros comunes
a todos o casi todos los medios de comunicacidn,
las diferencias de naturaleza y de efecto de las
diversas modalidades de comunicacidén (Cine, TV, Pren-
sa, Radio,etc.) pasan a un segundc plano. Pero aun
asi se hace necesario, aunque sdlo sea por razones
metodolégicas establecer una clasificacién de los

medios de transmisidn:

A. GRANDES MEDIOS DE COMUNICACION:

s i



Dentro de este conjunto vamos a considerar

los siguientes:
- El Cine
- La Televisidn
. - La Prensa
'—= La Radio

Los llamamos asi ya que constituyen medios
de ' comunicacién masiva y todos ellos llegan a los
grandes publicos. Ademds, casi todos ellos también,
estan ligados a los sistemas mundiales de captacidn,
procesamiento y distribucidén de noticias, elementos
de divertimiento, materiales publicitarios, y se
apoyan empleando a los que vamos a llamar pequenos

medios de comunicacidn.
B. PEQUENOS MEDIOS DE COMUNICACION:
Basicamente estos mediogs se usan como sSopPoOr-—

tes precisos de los Grandes Medics de Comunicaciodn.

Asi tenemos:
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- La Publicidad

Hay que distinguir entre aquella publicidad
que usa como soporte los otros medios (Cine, TV,
Prensa etc.) y la publicidad que se independiza de

éstos para utilizar soportes propios.

- E1 Afiche, el letrero mural, el aviso

luminoso, el envase....

La Fotografia.

- La cancidn popular y de protesta.

- El comic.

= ¥ ot¥ps...|22)

LOS MENSAJES CINEMATOGRAFICOS

El andlisis ideoldgico del cine, al igual
que el de la televisidn, parte de la conviccidn de
que nos hallamos ante un fendmeno comunicativo comple-
jo, en el que intervienen a la vez mensajes verbales,

sonoros e icdnicos. Siguiendo las ideas de Christian

Metz (23) y de Pier Paolo Pasolini (24) sobre 1la



semiologia del cine, tenemos gque comenzar por diferen-

ciar entre el cédigo filmico y el cddigo cinematografi-

co. Ambos, aungue los usamos indistintamente, son
diferentes. El1 cdédigo cinematogrdfico codifica la
realidad por medios técnicos 'de reproduccidén, en

tanto que el cédigo filmico codifica una comunicacidn
a nivel de determinadas reglas de narracién. El cddigo
filmico se apoya en el cdédigo cinematogrdfico. Pero
eg preciso distinguir 1la Denotacidn Cinematografica

de la Connotacién Filmica. La denotacidén cinematografi-

ca es comin para el cine y la televisidn. [25)

Aungue estamos frente a un verdadero Lengua-
je: sin embargo, importantes diferencias separan
la semiologia del cine de la lingliistica propiamente
dicha. Existen diferencias entre el plano filmico

y la palabra en la Lingiiistica:

1. Hay un nimero infinito de planos, contra-

riamente a las ©palabras de wuna lengua.

2. Los planos son invenciones del cineasta,

contrariamente a las palabras.

3. El plano entrega al receptor una cantidad

de informacidén indefinida, contrariamente



a la palabra.

El plano filmico se asemeja, pues, a un
enunciado mds que a una palabra: Seria por lo tanto,
en estas perspectivas, impropio hablar como lo hace
Pier Paolo Pasolini de una gramdtica cinematografica.
Observamos rapidamente que el cine no es una lengua;
puqde considerdrselo un lenguaje en la medida en
que ordena elementos significativos en el seno de
compaginacionés reguladas, diferentes de las que
practican nuestros idiomas, y gque tampoco calcan
los conjuntos perceptivos que nos ofrece la realidad.
La manipulacidén filmica (a través de 1la filmacidn
y el montaje) transforma en un discurso lo que hubiera
podido ser sdlo un calco wvisual de la realidad.
Esto nos indica que el cine ha ido desarrollando
una semidtica propia. Estas observaciones, rédpidamente
esbozadas, ofrecen un ejemplo de 1lo que puede ser

el estudio de la semiologia del cine.

A la hora de establecer un esquema de andli-
sis para el cine se plantea una primera eleccidn.
¢El corpus de andlisis debe estar construido por
grandes peliculas (films narrativos), o bien por

cortometrajes, documentales, films con fines educati-



vos, publicitarios, etc.? En esta primera perspectiva
habria que responder gque esto depende simplemente
de lo que se quiera investigar, ya que dentro del
cine podemos establecer, entre otros, un cddigo esti-
listico identificando inmediatamente éué género de
film tenemos frente a 1la pantalla. Sin embargo, el
encuentro del cine y de 1la narrativa representa un
hecho importantisimo: es un hecho.histdérico y social,
un hecho de civilizacidén. De esta forma, todos 1los
géneros lestilos) no narrativos - el documental,
el film técnico, etc. -Llegan a ser Zonas marginales
gque se desarrollan gracias a la expresidn £filmica
de , los films narrativos. Desde 1915 cuando D. W.
Griffith filma "El nacimiento de una nacién", el
cine en un solo y mismo movimiento, se hace narrativo
y condquista los atributos propios y particulares
de un lenguaje. Aun hoy, los llamados procedimientos
filmicos son en realidad filmico-narrativos. De este
modo el esquema, 1limitado y limitante en el caso
de este modo de comunicacidén, para el cine se puede
aplicar a cualquier género de €films, pero le damos
prioridad al film narrativo, prioridad que, por supues-
to no debe convertirse en exclusividad. [Ch. Metz,

1972).



Antes de <comenzar a establecer algunas
ideas preliminares para la operacidn de lectura-visidn
del cine, hay que seguir estableciendo diferencias

basicas entre este medio de comunicacidén y otros.

1. No hay que olvidar, en efecto, que el
cine es muy diferente, desde el punto de
vista semiolégico, de la fotografia, de
la que técnicamente se deriva. En el esquema
establecido para la fotografia periodistica
el nivel del mensaje denoﬁado es asumido
totalmente por el proceso técnico [Cddigo
Técnico), la denotacidn es una copbia percep-

tiva, no estd codificada, carece de organiza-

cién propia.

2. En el cine es necesario todo un estudio
de la denotacidén, pues el film se compone
de varios fotogramas, gque en su mayoria

nos ofrecen aspectos parciales del referente.

3. Como dice Christian Metz: "El lenguaje
cinematogrdfico es ante todo la literalidad
de una intriga; los efectos artisticos,

aungue sean sustancialmente inseparable



del acto sémico por‘ el cual el film nos

entrega la historia, constituyen otra capa

de significacidén, que desde el punto de

vista metodoldgico viene “"después". [26)

Mucho debe el cine al teatro. Hay quienes
han dicho que el proceso de determinacidn ideoldgica
en y por los films y el teatro son muy semejantes.
No entraremos en las relaciones semidticas entre
el cine y el teatro, pero establecemos tres diferen-

cias primordiales: [J.P. Lebel, 1973).

1. E1l cine y el teatro constituyen dos
medios de expresidon, dos artes, dos espec-
taculos, dos lenguajes diferentes, vy 1lo
que conviene al uno no convendrda necesaria-

mente al otro.

2. El teatro es un lugar cerrado - aunque
no siempre -, lo que no es el caso del
cine. Aunque el teatro tome otros lenguaijes
o medios de expresién los sitnos que utili-
za, el lugar de representacidén sigue siendo
la escena y, en consecuencia, los diferentes

sistemas de signos utilizados por el tea-



tro, [(texto-actores-dispositivo escénico-in-
dumentaria accesorios-movimiento-luces-misi-
ca-etc.) 1llegan a construir una especie
de materia homogénea ‘que sdlo para él tiene
utilidad y a partir del cual se establecen
los diferentes <cdédigos significantes y

significados.

Ain si el cine no reproduce la realidad,
el film toma los signos que utiliza de
.1a realidad -en general y, en consecuencia,
éstos son infinitos. Esta infinidad y esta
diversidad de los signos y de las relaciones
que mantiene en el film es la que hacen

particularmente dificil toda codificacidn.

3. La representacidn teatral es un acto
Gnico gque asocia estructuracidén expresiva
(la expresidn estética) vy recepcidén en

una sola realidad: el espectaculo.

En el cine esas operaciones estan disociadas
y su vinculo pasa por la mediacidén de una
infraestructura econdmica vy social que

estd lejos de ~carecer de efectos sobre



el proceso de determinacidn ideoldgica,tanto
en el nivel de la creacidén de la obra como

en el de la recepcidn.

Todas estas distinciones fundamentales
se aplican mds al lenguaje cinematogrdafico que al
cine; esto es, al nivel especifico .de codificacidn
que constituyen las orgénizaciones significantes
péopias del film y comunes a todos 1los films. Hay
que considerar, a la hora de empezar a realizar el
analisis, el cine comd totalidad - "esto es, el conjun-
to de todo lo que se dice en todos los films, asi
como elaconjunto de todas las organizaciones signifi-
cantes Iperceptivas, intelectivas, iconoldgicas,
ideoldgicas, "simbdlicas", etc.) que entran en juego
en la comprensidon de un film es su totalidad. Como
dice Christian Metz, "la nocidn de lenguaje cinemato-
grdfico es una abstraccidén metodoldgica: en los films,
el 1llamado lenguaje nunca aparece solo, sino siempre
mezclado con diversos sistemas de significacidn,

culturales, sociales, estilisticos, ©perceptivos..-

etc". 127)

También como explica U. Eco, "Una honestidad

elemental nos obliga a preguntafnos si la triple



articulacidén no forma parte de una metafisica semidti-
ca del cine l!...) en este sentido, el movimiento
diacrdénico del cine organiza como propias las unidades
del signo y los sintagmas de un cédigo precedente,
que es el fotogrdfico, y éste & su vez se apoya en
las unidades sintagmdticas del cdédigo perceptivo...
En tal caso, el fotograma deberda considerarse como
un sintagma fotogradfico F...) Por otra parte, solamen-
te se trata de establecer puntos de vista operativos;
F...) el_fiim como razonamiento es mucho mas complejo
que el cinematdgrafo y no articula solamente cddigos
verbales y sonoros sino que asume incluso los cdédigos
icdnicos, 1iconcgrdficos, perceptivos, tonales y de

transmisién [...)" 128)

No se pﬁede rechazar 1la nposibilidad de
una catalogacién del enunciado icdnico a través del
cual se configuran otras series de cddigos. Esto
hace que el cddigo icdénico se convierta en un especial
cédigo perceptivo, y asi se establecen una serie
de cddigos visuales y otros afines a estos. Como
ya lo dice el mismo U. Eco, "la catalogacién de las
imagenes figurativas como codificadas se ha de produ-
cir a nivel de 1las unidades de enunciacidén. Este

nivel es suficiente en una semidtica de las comunica-



ciones visuales" 129) y 1la 1imagen cinematogrdfica
no escava a ello. Asi podemos establecer la siguente
clasificacion de cdédigo aplicables a los mensajes

cinematogrdficos:

- Cdédigos perceptivos.
- Coédigos de reconocimiento.
- - Cédigo de transmisidn.

- Cbédigos tonales.
= Cédigos icdnicos.

- Cdédigos iconogréficos.

- Cdédigos del gusto y 1la sensibilidad.

¢ - Cédigos retodricos.
- Coédigos estilisticos.

- Coédigos del inconsciente.

En todo caso nos parece que pueden distin-
guirse por lo menos dos grandes clases de organizacio-
nes significantes, los cddigos culturales y los cddi-
gos especializados. Los primeros definen la cultura
de cada grupo social; el manejo de estos cddigos
no requiere ningdn aprendizaje especial, es decir,
ningin aprendizaje distinto al hecho mismo de vivir

en una sociedad, de haberse educado en ella etc.



Los cdédigos que hemos denominado especializa-
dos se refieren a actividades sociales mas especificas
y restringidas y requieren de un aprendizaje audiovi-
sual. Dentro de estos cdédigos los rasqgos significantes
propiamente cinematogréficos qué hay que considera

son:
- Montaje y tomas.
- Movimientos de camara.
- Efectos OJpticos.
- Iluminacidén y efectos.
- Retdricade la.pantalla.
- Interaccién de 1lo visual y 1lo sonoro.
- Dramatismo de los distintos planos.

En cambio los cédigos iconoldgicos percepti-
vos, de reconocimiento, etc. son cddigos culturales.
(estas observaciones, demasiado tedricas quizés,

valen también para 1los cdédigos que se establecen
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en los mensajes transmitidos a través de los distintos

medios de comunicaciodn).

Por fin sinteticemos los niveles de codifica-
cién que se dan, en base a la- consiaeracién de los
cédigos establecidos, en el mensaje cinematografico.
El mensaje cinematogrdafico total pone en juego cinco

grandes niveles de codificacidn, siendo cada uno

de ellos un orden de articulacidn.

1. La percepcidén misma [PCODIGO PERCEPTIVO):

sistemas de construccion de espacio, figura
« y fondos [Subcédigo de Montaje), en la
medida en que constituye vya un sistema
de 1inteligibilidad adquirido vy variable

sequn las culturas; l[teoria de la Gestalt).

2. El reconocimiento y la identificacidn
de los obijetos visuales o sonoros [CODIGOS
DE RECONOCIMIENTO) que aparecen en la panta-
lla, vale decir, 1la capacidad de manejar
correctamente - el material denotado que
la pelicula ofrece. Implica hacer un uso
también del «cddigo estilistico ['géneros)

y de todas las variantes del c¢ddigo icénico
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y de sus nutrientes especificos: Cddigos
del Gusto y Sensibilidad, Cddigos Retdricos,

Cédigos Iconograficos... Etc.; (Eco). (30)

3. El conjunto de los simbolos y connotacio-
nes de diversos ordenes que se adhieren
a los objetos (o a las relaciones de obje-
- tos) fuera de los films, esto es, en la

cultura; (Barthes). (31)

4. E1 conjunﬁo de las grandes estructuras

narrativas; (Propp, Greimas) (32)

5. Por ultimo, el conjunto de los sistemas
propiamente cinematogrdficos que vienen
a organizar en un discurso de tipo especifi-
co a los diversos elementos proporcionados
al espectador mediante las cuatro instancias
procedentes. Hay que considerar a las figu-
ras significantes propiamente cinematografi-
cas, Y que han sido ya establecidas; (Metz).

(33)

Esta estructuracién del cine se da en la

gran sintagmdtica de la. banda de imdgenes (ordenamien-



to codificado y significante a nivel de las grandes
unidades del film, con abstraccidén del elemento sonoro
y hablado). Por supuesto que esto, como hemos visto
en el esquema presentado, es ‘sélo un aspecto del

lenguaje cinematogrdfico.

Para determinar las unidades sintagmdticas
y. su naturaleza, hay que apoyarse al comienzo en
observaciones tales como la escena, la secuencia,
el montaje y sus distintos tipos. etc., asi como
ciertos andlisis de los cédigos estilisticos (géneros,
estudios, criticos de cine, historia y teoria del
cine). Estas unidades sintagmdticas vienen dadas
por el montaje cinematogrdfico.

Como compiémento del cine creemos convenien-
te afiadir, siguiendo 1los lineamientos establecidos
por los autores espafioles Javier Magua y Marta Hernan-
dez, un esquema preliminar de andlisis de los tele-
films o "los mecanismos comunicativos del cine de
todos los dias" (34). Este esquema se ofrece como
una aproximacidén al andlisis del telefilm, considerado
como género cinematogrifico de caracteristicas especi-
ficas, con una serie de rasgos estilisticos que 1lo

diferencian de las peliculas que se proyectan en



los cines, y respondiendo a una estructura filmica
peculiar. No se trata de establecer un esquema rigido,
ni agotar el tema. Nuestro propdsito es de anotar
algunas ideas préliminares, que muestren algunos
rasgos de su estilo, y que faciliten una critica

racional.

1. ANALISIS DEL RELATO: Se considera el
relato como compuesto por unidades minimas
o - funciones. Si predominan las unidades
‘que para completar el sentido requieren
el concurso de otras unidades situadas
en su mismo nivel, se dira que el relato
es Funcional o Metonimico (predominio de
la horizontalidad o 1la contigiidad); en
caso de .que predominen las unidades de
atmésfera, que sdlo completan su sentido
con el concurso de unidades de otros nive-
les, se dira que el relato es 1Inicial o
Metafdrico (predominio de 1las unidades
de semejanza). Un relato sera Catalistico
cuando abundan las unidades subsidiarias,
intrascendentes en el relato; por el contra-

rio, serda Nuclear cuando prevalezcan las

unidades que abran o cierren alternativas



consecuentes y trascedentes para el transcu-

rrir de la historia.

2. Se considera todo relato como obedeciendo
el siguiente esquema: un protagonista (o
beneficiario) persigue determinado objeto
con la ayuda de unos personajes (u objetos)
aliados para combatir a los enemigos que

le cierran el paso.

Se deben estudiar y establecer las caracte-
risticas de estos tres grupos de personajes
y el éxito o fracaso de la empresa del

protagonista.

3. Se dira que un telefilm es original
cuando, plano a plano, la cantidad de infor-
macidén original predomina sobre la informa-
cién ya dada con anterioridad; en caso
contrario, se tratara de un film redundante.
La redundacia en la informacidén puede refe-
rirse al mismo film, al cine en general

o a la realidad misma.

4. Un film se firmarda partidario del efecto



de realidad si se prefiere seguir utilizando
el signo cemo Isustituto de 1la realidad
para confundir al espectador y conseguir
que tome por real lo gue sdlo es manipula-
cidén sémica. habra en ‘este cine un predomi-
nio del simbolo cuando entre la representa-
cidén de la imagen y el contenido que transmi-
te hay wuna descarada motivacidn; si la
relacién entre ambos es predominantemente
_arbitraria se hablard de mayor importancia

del signo.

5. Un film serd ruidoso cuando abunden
en él elementos significantes no queridos
por los realizadores del mismo; estos elemen-
tos indeseados producen sentido a ©pesar
suyo. El1l film estard controlado en caso
contrario. Asi mismo habrd estructura multi-
plicativa si el sentido se produce por
la interrelacidén compleja y de abundantes
feed-backs de sus unidades; si el sentido
se produce por simple acumulacidén se hablard

de suma.

6. Se indican también géneros cinematografi-



coé. Film epidictico si el receptor debe
juzgar sobre el talento de su autor; delibe-
rativo, si debe juzgar un proyecto futuro;
judicial, si juzga un acontecimiento pasado.
La pelicula vendra acoﬁpaﬁada por una visidn
por detrds si el narrador es mayor [sabe
mds que) el personaje; si sabe menos que
€l se dice que tiene una visién desde fuera,
Yy . si hay narrador-personaje se habla de

"vision con.

7. La reaccidén del espectador serda activa
cuando acoja positivamente 1los estimulos
seleccionados por los productores del film.
Serd pasiva en caso contrario. Habrd identi-
ficacidén magica cuando el espectador asista
desarmado al desfile de los fantasmas filmi-
cos confundiendo sus emociones con las

suyas.

8. Se senialan también las figuras de persua-
sién ideoldgita mds utilizadas por el film
en cuestidn levidencias, obviedades...),

los mitos, y' 1los modelos reducidos gque

contiene la pelicula y que son mds interesan-



tes y significativos.

"A través de 1la eficacia de sus efectos
se va articulando toda una éadena, repetida una vy
otra vez, de claves dirigidas en un determinado senti-
do. Para terminar haremos una formulacidén de ciertas
caracteristicas que, a través de los pasos indicados,

el telefilm presenta:

1. El1 telefilm aproxima a 1los personajes
al ambiente del espectadof Yy, al mismo
tiempo, los aisla. La aproximacidn consiste
. * en suavizar toda dimensidon comercial, labo-
ral o simplemente profesional entre 1los
personajes, subrayando aspectos mas gratos

como convivencia, amistad, fidelidad mutua.

2. Se garantiza wuna continuidad en las
peripecias de los personajes, en la medida
en dque humanizados aparecen 1igualmente
preservados de las concrecciones de un
desarrollo dramatico. Los personajes deben
durar. Deben estar disponibles para partici-
par en un numero, en principio ilimitado

de episodios, lo que presupone la necesidad
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de gquarecerse de unas peripecias que viven,
pero de 1las que se puede entrar y salir

con facilidad.

3. En cuanto al faétor dé aproximacidn
y, al mismo tiempo, 1lejania, en cuanto
bisqueda de un complejo efecto proximidad-mo-
delo, simpatia-admiracidn, el personaje
estd, a 1la vez, muy cerca (reconocemos
sus virtudes, recuperamos el trato con
un éntiguo conocido) y muy lejos (nos asom-
bra, aunque sepamos de antemano gue Vva
ser asi, su capacidad no sdlo para resolver
las mds intrincadas cuestiones, sino pafa
controlarlas de forma tan absoluta), actuia
creando una red de amistades, un 4&mbito
de familiares vy camaradas de donde irén
saliendo las distintas historias del tele-

film” (35)
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NATURALEZA DE LA TECNICA ANIMACION.
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Si nos basamos en las formas de arte gréafico
mds primitivas que conocemos, parece que el hombre
siempre ha sofiado con dar animacidén a sus pinturas.
Si tan solo pudiera infundir un aliento de vida en
sus criaturas podria llegar a compartir el misterio
de los dioses. Los grandes artistas de la prehistoria,
arrastrandose c¢on sus antorchas por las cuevas de
Altamira, Lascaux y otros cientos de cavernas descu-
biertas por los arquedlogos o ain tpor descubrir,
sintieron también, por la que puede deducirse, el

instinto indefinido de querer animar sus pinturas.

La creacién de 1la vitalidad por medio de
las artes visuales es uno de los logros imaginativos
mas importantes de la humanidad. Podemos verlo facil-
mente en las actividades grotescas de los demonios
del Bosco, en los tigres de Delacroix o en los retra-

tos polifacéticos de Picasso.

En todas las grandes manifestaciones artisti-
cas, los artistas parecen siempre querer transpasar
la barrera infranqueable del movimiento en si mismo.

Las distintas opciones tomadas por los distintos



artistas en este punto‘es lo que ha dado a la pintura
parte -de su calidad e importancia mas esencial. Toda
expresidn artistica disciplinada precisa superar
sus limitaciones, observandolas y metiéndose dentro
de ellas mismas. Si la eétatua dél Discdébolo comenzara
realmente a moverse dejaria de ser el Discébolo con
sus cualidades particulares de estatua. Entraria
en una nueva fase del arte. Atravesaria las barreras
del reposo para lanzarse al nuevo mundo del movimien-
to, otro mundo artificial con sus propias y necesarias
limitaciones, sus propias técnicas, capaces de recono-
cer estas limitaciones y servirse de ellas; habriamos

entrado ®n el mundo artistice Ael cine.

En el caso de 1la animacidn, cada dibujo
renuncia a su independencia individual para convertir-
se en un elemento mas del torrente de dibujos que
dara lugar a una imagen continua. Lo Unico que importa
es el movimiento de esta imagen. El hecho de que
algun dibujo que representa una fraccidén de segundo
de movimiento posea cualidades artisticas por si
mismo es totalmente incidental al propdsito general
de la serie, al igqual como puede suceder con alguna

fotografia aislada de una pelicula cualquiera. Tan

solo sirve para recordarnos lo gque esta pasando en



la pelicula, una escena paralizada momentaneamente.

En la técnica de animacidén, cada dibujo
representa una parte de wuna secuencia pictdrica,
un movimiento que tiene un comienzo y un final que
son parte esencial de su forma artistica. El1 animador
piensa en este movimiento antes de dibujar cualquier
fase de él ya concluida. Para el artista, la composi-
cidén que se encuentra en el cuadro no posee tan sdlo
altura, anchura y efectos de profundidad en perspecti-
va; también posee un mévimiento sicronizado. Su compo-

sicidén es mdvil.

Este movimiento puede comenzar siendo tan
representacional como se quiera, copiando en tiempo
y ritmo lo que se observa y mide en el mundo de la
naturaleza. La figura humana, por ejemplo, puede
llegar a adquirir un movimiento como se daba en Blanca-
nieves y el Principe de la obra de Disney, Blancanie-
ves y los siete enanitos. Pero como la figura dibujada
no coincide con la real, este naturalismo superimpues-
to llega a invalidar generalmente su propio propdsito,
originando un aspecto poco natural que puede llegar
a resultar incdmodo. Sirve uUnicamente para marcar
lés diferencias entre 'la accidén real y 1la animada.

Las figuras dibujadas deben poseer las cualidades



libres del dibujo, como suceée en el caso de 1los
enanitos y la bruja de la misma pelicula. De hecho,
las cualidades badsicas de los dibujos animados comien-
zan en el punto donde acabanl las de las peliculas

normales de movimiento.

Este es uno de 1los motivos por 1los que
el cine de animacidn puede considerarse un arte separa-
do dentro dg otro arte, una extensidn de los principa-
les principios de 1la produccidén cinematogrdfica en
el mundo mds especializado de las értes graficas.
(36)

ANTECEDENTES DEL CINE DE ANIMACION Y SUS PRINCIPALES

REPRESENTANTES EN EL MUNDO.

El cine de animacidén forma una rama aparte
del arte del film. Saber animar en la pantalla 1los
dibujos, las esculturas, 1los grabados, 1las 1lineas,
los volumenes, las siluetas, las mufiecas. Gracias
a él1, todas las artes plésticas pueden en lo sucesivo

ser dotadas de movimiento.

El dibujo animado precidié al <cine, con

Plateau, Stampfer y sobre todo Emile Reynaud, cuyo



arte, humor y humanidad son desiguales. Mas para
universalizarse, el cine de animacidn debia aliarse
técnicamente con la fotografia, como lo permitid

un descubrimiento norteamericano.

Reynaud, hijo de un grabador de medallas
y de una institutriz, artesanoc y autodidacto de genio,
censtruyé en 1877 un praxinoscopio que perfeccionaba
el 2zodtropo de Horner con el empleo de un tambor
de espejos. Transformando poco a poco este humilde
aparato (praxinoscopio, teatro de proyécciones, etic. ).
Reynaud construyd en 1888 su teatro oJptico (en el
que utilizaba cintas perforadas) con ayvuda del cual
pudo dar, a partir de 18392 y durante cerca de diez
afios, en el museo Grévin, de Paris, las primeras
representaciones publicas largas de dibujos animados,
en colores, proyectadas en una pantalla. Componian
sus programas cintas que duraban diez o quince minutos
cada una. Reynaud habia empleado ya la técnica esen-
cial del dibujo animado moderno (disociacién de las
figuras animadas y del decorado, calcos sucesivos
en hojas transparentes,. trucajes, circuitos cerrados,

etcétera).

Reynaud supo, ademas, conseguir 1lo que



muchos de sus sucesores no pudieron realizar después.
Cred personajes dibujados que son hombres, no caricatu-
ras o figurines impersonales para catdlogos de noveda-
des. Ve a sus criaturas con ironia y humor, sin defor-
marlas excesivamente. Su parisiense 5 su copurchic
son humanos. Estdn lejos de la amable monstruosidad
de Mickey o de Donald como de la insultez de Blanca
Nieves o de su Principe Encantador, para tomar puntos

de comparacidén en Disney. (37)

En 1907, en los talleres de 1la Vitagraph,
en Nueva York, un técnico desconocido cred el procedi-
miento de la vuelta de manivela, gracias a la cual
la camara pudo tomar sus vistas imagen por imagen.
Stuart Blackton wutilizd este procedimiento en EL
Hotel Embrujado, donde se vié a los objetos ponerse
por si mismos en movimiento, sin ayuda de ningin
hilo. Para gque un cuchillo pareciera cortar por si
solo un salchichdn, se le habian impreso desplazamien-
tos sucesivos en el intervalo de 1las tomas gracias
a las vistas imagen por imagen. Stuart Blackton pudo
también mostrar una pluma que dibujaba sola (The
Magic Fountain Pen, 1907) o figuras dibujadas en
movimiento (Humorous Phases of a Funny Face, 1907).

Asi se abrid camino a todos los géneros de cine de



animacién, llamados en la Eufopa central trickfilm
lo film de trucos) y en la URSS multiplicacidn, vya
utilicen como materiales de creacidn los dibujos
sobre una superficie plana o los objetos de tres

dimensiones.

Este procedimiento se 1llamé en Francia
mouvvement americanin. Aldn era desconocido en Europa,
aunque el espafiol Segundo de Chomdén pudo, hacia 1909,
presentirlo en Hotel Eléctrico. El secreto de toma
de vistas imagen por imagen lo introdujo en la casa
Gaumont Emile Cohl, quien habia sido caricaturista
durante mucho tiempo. Un azar acababa de convertirlo
en realizador, especialista en el trucaje. [La course
aux potirons, 1907) Cohl aplicé el mouvement americain

de cien maneras, y desde luego a los dibujos.

Su primera animacidn, Fantasmagorie [1908),
fue sobre todo un dibujo de transformaciones en que
un elefante se convertia progresivamente en una baila-
rina y después en otros varios personajes. La transfor-
macién desempefid un gran papel en la mayor parte
de sus bandas, y en particular en su obra maestra:
la serie de 1los Fantoches, perspnajes esquemdticos

de siluetas espirituales y nerviosas. Sus encantadores




guiones tienen la invencidn y la libertad que caracte-
rizaban entonces a las historietas cdmicas Francesas.
Utilizaban una técnica refinada y podian unir a las
escenas fotografiadas los géneros mas diversos de

la animacién.

Cohl fue en Francia un aislado, tanto en
los dibujos animados como en los films de munecos
fLe tout petit Faust, 1910). En Iglaterra lanzaba
Armstrong sus siluetas, bastante parecidas a las
sombras chinéscas. En Rusia, Starevitch animd insectos

muertos, y despues mufiecos [1912).

Stuart Blackton hizo escuela en los Estados
Unidos. Cuando Emile Cohl estuvo alli en visperas
de la guerra, vio “en el escenario de un music-hall
a Windson Mackay ordenar mil facecias a su Gertie
el Dinosaurio, que habia empleado tres afios en dibu-

jar. De 1910 a 1918, Mackay dirigidé otras varias

bandas.

El desarrollo del dibujo animado norteameri-
cano fue sostenido por la boga - que no ha dejado
de crecer - de las historias en imdgenes [comic -

strips, tiras cdmicas) publicadas por 1la prensa de

gran tirada. Cohl animé al travieso Bebé del dibujante
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Mac~Manus: Snookums o Zozor. Pero esta serie estuvo
lejos de tener el éxito de los Mutt and Jeff de -
Fisher, que durd muchos afos tanto en imdgenes como
en dibujos animados. En la misma época [1915- 1920),
Happy Hooligan y los Katzenjammer gozaban de gran
favor en 1los Estados Unidos, donde Bert Green era

un animador de fama.

La gran difusién de 1los dibujos animados
‘norteamericanos didé durante la guerra un nuevo floreci-
miento a 1la escena francesa. Emile A Cohl emprendid
la serie de 1los Pieds nickelés F1§1?), segun las
célebres imdgenes de Forton, y la animacidén conquisté
a ;arios dibujantes humoristas: Benjamin Rabier [Cara-
mel, 1919), 0'Galop [Becassette, 1919), Joseph Hemard,
Lortac, etc. Este Ultimo fundd, con Cheval, un mensual
de dibujos animados: Le Canard en cine, que prolongd
su publicacidén durante algunos afios [1920-1923).
Sus imdgenes eran realizadas frecuentemente con el
menor gasto posible, usando siluestas de papel recorta-
do. El dibujo animado francés estaba en plena decaden-

cia al final del cine mudo.

Por su lado, el ruso Starevitch, emigrado

a Paris, daba un desarrollo notable a los films de
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mufiecos con los suyos, cuyos héroes eran los animales
de la fabula: Les grenouilles qui demandent un roi,
Le rat de ville et. le rat des champs, Le rossignol,
La reina des papillons, etc. Starevitch empled mucha
_paciencia, imaginacidén e ingenio en animar personajes
que cometid el error de no simplificar bastante vy
que aclaré de un modo bastante confuso: el hérce

y“la accidn se ahogan en la abundancia de los detalles.

‘Mientras que_la URSS empren@ia sus primeros
dibujos animados (Viaje interplanetarid, por Merculov,
1924), en Alemania Lotte Reiniger dirigia notables
films de sombras chinescas lLas aventuras del principe
Ahmad, 1928; Carmen, 1933; Papageno, 1935) en un

estilo encantador, refinado, un poco precioso.

En tanto que el esfuerzo europeo se reducia
a algunas personalidades, la escuela norteamericana
prosperaba. Sus creadores mas originales fueron duran-
te mucho tiempo los hermanos Max y Dave Fleischer,
cuya serie Fuera del tinte;o la partir de 1920) alid
fotos y dibujos. Todas esas bandas seguian un guidn
idéntico. E1 payaso Coco, dibujado por Fleischer,
cometia mil travesuras contra su creador u otros

personajes, antes de ser, en castigo, metido en el
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tintero de donde habia salido. La intencidén obstinada,
destructora y un poco tonta de esa héroe anunciaba

la de Donald.

Al principio del cine hablado, los Fleischer
.abandonaron a Coco para crear nuevos personajes,
todos humanos. Su Betty Boop, lasciva y sensual,
caricatura anticipada de 1la pin-up, fue quizas su
menor logro. Pero cortaron su carrera los interdictos
del CAdigo del Pudor y de la Legidén de la Decencia.
Su otra creacidn, Pépeye*Mathurin, éiguié teniendo
una boga inmensa. Originariamente, aquel invencible
marino, creado por E.C. Segar, habia servido para
anunciar espinacas en conserva, y, como en otro tiempo
los Coco, todos los guiones seguian el mismo esquema.
Popeye era persegui.;io por Bluto, un barbudo de gran
fuerza que queria quitarle a su mujer Olive Oil.
El marino empezaba por sucumbir, pero después de
haber tragado un pote de espinacas en conserva era
invencible y, como un nuevo bardn de Crac, lo pulveri-
zaba todo en torno suyo. Por eso fue una encarnacidn
borroca del heroismo tal como se le concibe a veces

en los Estados Unidos.

En la época. que empezaban los Fleischer,
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Pat Sullivan habia dado una nueva orientacién a los
dibujos animados - y a las bandas dibujadas - con
su Gato Félix. E1l éxito comercial de este personaje
ingenioso y de mala suerte higo nacer muchos animales
competidores: The Crazy Cat,'de'Ben Harrison y Manny
Gould, la Rana Flip de Ub Iwerks, Oswaldo el Conejo
‘Felix (1926-1928), de Walt Disney; y finalmente vy
sobre todo el Ratédn Mickey, que fue creado por Ub
Iwerks vy después explotado transformado por Walt

Disney.

Walt Disney, salido de una familia germano-
irlandesa, debutéd de un modo bastante mediocre con
su serie Alice (1923-1926), y después cred su conejo
Oswaldo, mas material, mds bajo, y también menos
expresivo que su modelo el Gato Félix, Veintiséis
films habian creado la boga de Oswaldo cuando la
quiebra de su productor puso bajo secuestro el persona-
je. Casi a pesar suyo tuvo que adoptar Walt Disney

el Mickey de Ub Iwerks.

La principal - posibilidad de este héroe
poder, poco después de nacido, emplear la misica
Yy los ruidos. Mientras que Fleischer se limitaba

a ilustrar con sus dibujos canciones populares ingle-
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sas, Disney comprendidé que podia nacer una nueva
comicidad de 1la alianza del sonido y del dibujo.
En su primera Silly Symphony: Skeleton Dance (1929),
regquld como un ballet, la danza de varios esqueletos

sobre una misica de Saint-Saens. Esos héroes macabros

"se desarticulaban y tocaban el xildéfono percutiendo

con sus tibias los descarnados tdrax. En aquella
época, Disney utilizaba ampliamente la vieja utileria
del romanticismo inglés y alemdn: Fantasmas, castillos
con espectros, ruidos de cadenas, las doce campanadas
de media noche, en efectos de terror parddicos o

no.

Desde el pricipio de su carrera Mickey
fue ingenioso, optimista, candido, travieso, rompeloto-
do, pero lleno de hﬁuena voluntad y hasta de valor.
Tenia entonces como rival un mostruoso gatazo de
una sola pata, caricatura del gato Félix. Lo codmico
de los primeros films de Mickey se fundaba con 1la
mayor frecuencia en efectos cdmicos musicales; pianos
gque se movian como animales, cacerolas que sonaban
como carilldn, danzas ejecutadas por personajes multi-

plicados, una mandibula de una vaca utilizada como

xo0léfono, etcétera.
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Se abusd tanto de esos efectos, que llegaron
a cansar. E1 empleo del color llegd a punto para

renovar un género que se asfixiaba.

Con el tecnicolor (entonces bicromo), las
Silly Symphony se hicieron bucdlicas, al gusto de
los grabados ingleses, o recurrieron, después de
Fleischer, a las canciones del folklore o a los anima-
les de las fabulas. En el momento en que Roosevelt
proclamaba el New Degl, Disney sacdéd de un viejo tema
popular 1la historia de 1los tres cochinitos, esta
moraleja: los perezosos son victimas del 1lobo, pero
el trabajador se 1le escapa por haberse hecho una
casa de ladrillos. La atrayente cancidn ;Quién teme
al 1lobo feroz? !Nosotros no;j; fue para los Estados

-

Unidos un dasafio lanzado a la crisis.

Disney trataba de crear, con éxito desigual,
héroes nuevos, que fueron siempre caricaturas anima-
les. E1 gran gato de una sola pata no tuvo 1larga
vida. Los tres cochinitos y el gran lobo malo limita-
ron su carrera a algunos films. Clarabella, la vaca,
apenas si salié de la comparseria, lo mismo gue una
gallina importante vy chismosa, un gallo batallador,

un avestruz voraz, un perro San Bernardo solemnemente
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embrutecide. Pluto, el perro grufidn, lamerdn, activo,
idiota, tuvo una popularidad duradera en el mundo
entero, en tanto gue la del tonto Goofy apenas pasd

las fronteras norteamericanas. El tradicional Mickey,

un poco bobo e infantil, sufridé la competencia de

un recién llegado: Donald, el pato iracundo, discuti-
dor, de mala suerte, que ganguea con furor las desgra-

cias que le atraia su torpeza.

El arte de. Walt Disney alcanzd su apogeo
en la preguerra. Su ingenio, su poesi&, su invenciodn,
recordaron los antiguos hallazgos de Mack Sennet.
La * seme®*janza no siempre era fortuita. Walt Disney'
empleaba ya wvarios centenares de personas, entre
ellas equipos de sujetos cdmicos o gag-men que busca-
ban sus efectos eg una abundante biblioteca y en
los clasicos de la comicidad norteamericana. La flexi-
bilidad del dibujo animado permite desarrolar ciertos
efectos antes 1limitados por 1las posibilidades del
trucaje. En unao de los mejores films de Disney, Donald
y pluto, el pato traga un imdn y es persequido por
toda clase de objetos métalicos. Con eso se repetia
L'‘homme aimanté de Feuillade, pero con un verbo vy

una exuberancia inigualable...
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Disney y su equipo perfeccionaron la asocia-
cién de los gags y de la misica cldsica. Su mejor
logro en este género fue La Orquesta de Mickey tocando
la obertura de Guillermo tell, de Rossini. Al llegar
al motivo de la tormenta que se desencadenaba a través

-del cielo.

Las Silly Sumphony no todas fueron felices.
L;s mejores se inspiraron en la fdbula o en el folklo-
re (La cigarra y la hormiga, La Liebra y la tortuga,
¢Quién matd a Cock Rebin?, La rata del campo Yy la
rata de la ciudad, (1934-1936). Otras sinfonias,
pu;gmente poéticas - como El viejo molino - abusaron
de las puestas del sol, de las hojas de otono, de
las telas de arafa, de las ninfas aladas, de las
gotas de agua diamantinas. Los cromos alemanes, la
boberia de las Christmas carts ingleses, la imagineria
de 1lujo, el arte académico, invadian con eso 1los
talleres de Disney en el momento en que iban a hacer

evolucionar el dibujo animado hacia el largometraje

con Blanca Nieves y los siete enanos (1938).

Antes de que se hubiera terminado ese gran
film, 1la floracidén norteamericana habia suscitado

la emulacidén en Europa. La vanguardia habia tenido
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su parte en ese despertar. Ya dijimos que los ensayos
de Viking Eggeling habfan conducido a las sinfonias
geométricas de Fischinger, continuadas por éste en

los Estados Unidos.

En Francia, Berthold dirigid, en el espiritu
de la vanguardia, y segin una serie de grabados de
Franz Masereel, L'idee (1924), a la que acompafiaba
una bella partitura de Arthur Honegger. Por otra
parte Alexandre Alexeiev realizd, sobre el tema de
Una noche en la érida montana, de ?Musorgski, una
notable serie de grabados animados utilizando una
técnica nueva de gran finura: su pantalla de alfileres
hacia moverse las sombras y las luces sobre dibujos
en relieve, hechos con alfileres que se pueden clavar

mds o menos en una gruesa tela blanca.

Jean Painlevé y René Bertrand crean con
estatuas de plastilina coloreadas y animadas un sor-
prendente Barbe-Bleue (1937), con misica de Maurice
Jaubert. Este film descubria infinitamente mejor
gue Starevitch las inmensas posibilidades de la escul-
tura o de los mufiecos animados en tres dimensiones,
combinados con los efectos de 1luz, imposible en el

dibujo.

s
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En la URSS, Cholpo utilizaba no pistas
'sonoras registradas seguin los procedimientos habitua-
les, sino pistas sonoras dibujadas que permitian
crear sonidos imposibles de obtener con los instrumen-

tos musicales conocidos. Asi realizd una Sinfonia

del mundo (1933). Los Ivoston (Ivanov, Voinov, Saso-
nov) experimetaron esos sonidos sintéticos en EL
preludio de Rachmaninov (1934). E1 dibujo animado

se desarrolld como una rama del cine para nifios,
en un estilo casi folkldérico (El pequeéo zar Durandai,
1935). Por udltimo, Ptuchko dirigid un largometraje
muy hermoso de mufiecos animados (EL nuevo Gulliver,
1934).

En Itali;; el Cristdébal Colén de Minda
Indelli fue mediocre, pero en Checoslovagquia el prolon-
gado esfuerzo del pintor Dodal y su mujer condujo
a buenos resultados con las aventuras de Vsudibil
(film educativo), La inolvidable Mona Lisa (cdmico)
y varios films abstractos, que abrieron el camino

a una nueva escuela.

A pesar de esas diversas tentativas,Europa

permanecia en la etapa experimental, en una época
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en que el dibujo animado se convertia en una industria

en los Estados Unidos.

Blanca Nieves 'y los siete 'enanos (1938)
-marcéd el apogeo del logro comercial de Disney, pero
también el principio de su decadencia. En evisperas
de 1la guerra, sus talleres, primitivamente montados
co.n un capital de 280 ddlares, se habian convertido
en una verdadera fdbrica. 2000 empleados usaban un
equipo )rImaquinariasIcomplicadas, destinados a produ-
cir cada afio dos grandes films vy 48- cortometrajes,
La RKO y la Blanca Morgan permitieron asi la realiza-
cién de Blanca Nieves y los siete enanos, largometraje
que superd financieramente sus esperanzas: los ingre-

sos en el mercado 1interior llegaron a ocho millones

de ddélares.

Bprovechando 1la experiencia de 1los films
de Mickey, se explotaron ampliamente los subproductos
del film. Blanca Nieves y los siete enanos se vendie-
ron en todas las formas imaginables: mufiecos, bombo-
nes, relojitos, jugueﬁes de celuloide, marcas de
chocolate, 4dlbunes, estampas, pafiuelos de bolsillo,

lenceria, articulos de punto, etcétera.

T
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El éxito artistico fue inferior al éxito
comercial. El film incoherente, un verdadero revoltijo
de las diferentes maneras de Disney y sus colaborado-
res: se hallaban en ella los animales 1infantiles
de las Silly Symphony, los efectos Iaterradores de
la Skeleton Dance, la ingenuidad camastrona de Mickey,
el ambiente falsamente bucdlico de El viejo molino...
Cuando pintd los animales o las siluetas caricatures-
cas de los enanos, Disney no se elevdéd por encima
de sus medios y fue excelente. Su poesia de bazar
o su terror de gran guiﬁol fueron, por el contrario,
discutibles. Pero fracasd totalmente cuando quiso
lograr la humanidad con su insipida Blanca Nieves
y su grotesco Principe Encantado. El film, al enveje-
cer, se dislocd como un automdévil viejo.

Pinocho (1940), gque siguidé a Blanca Nieves,
no tuvo tanto éxito comercial. No obstante, fue,
a pesar de su incoherencia, el mejor largometraje
de Disney, superior al desigual e ingenioso Dumbo

(1941) y al soso y excesivamente sentimental Bambi

(1942).

Fantasia (1940) fue la obra mds ambiciosa

de Disney, Mickey apareceria en ella como aprendiz
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' de brujo en la mejor parte del film, que adaptaba
una sinfonia del compositor Paul Dukas. El desgraciado
ratén, acosado por implacables escobas, ahogado por
cubds de agua, luchando en vano contra la mala suerte
que él habia desencadenado, era la imagen de su crea-
dor, sumergido bajo la inmensidad de medios artisticos
y técnicos que su talento limitado no 1le permitia
dominar.

En Fantasia estuvo imperturbablemente serio.
En otro tiempo habia hecho arte sin_ pensarlo, pero
después de los elogios que 1le Eue?on prodigados,
se creyéd a la vez Miguel Angel, Beethoven, Platdn,
Dagwin y Shakespeare. Se le vid patear la mdsica
con la engreida y pedantesca pesadez de los hipopdta-
mos que vistid de estrellas de la danza para burlarse
de un viejo ballet italiano de Poncielli. El extremado
mal gusto de El1 Cascanueces, seqgun Tchaikovski, tuvo
a veces la excusa del ingenio. ¢(Pero qué decir del
duelo de un diablo de Museo Grévin con un angel sansul-
piciano en una escenografia de viejo teatro de magia,
a los sones alternados de Una noche en la arida monta-
fia de Musorgski y del 'Ave Maria de Schubert? c0 de
las pretensiones cdsmicas de La consagracidén de 1la

primavera, en gque Stravinsky hace danzas a volcanes
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y dinosaurios? :Y sobre todo dé una Sinfonia pastoral
de Beethoven transformada en un ballet florido de
pegasos engalanados  y de cenfauros excéntricos en
un Olimpo decorado como un casino de provincia en
1910? ..."El tratamientao de 1la 'Pastorﬁl por Disney
fue tan destructor de mi sentimiento de la mdsica,
que durante mucho tiempo temi no poder borrar de
mi. espiritu las imdgenes de Disney y que el goce
que yo experimentaba (escuchando a Beethoven) estuvie-
se en peligro para siempre" - escribid a este propdsi-
to Ernest Lindgren (The art of the -Film, Londres,
1948). (38)

El éxito financiero no vino a recompensar
esas mantazas. Es verdad que el crimen no siempre

remunera.

Con su suficiencia y su extravagancia,
Disney habia metido el dibujo animado en un callején
sin salida. El éxito de su fdrmula habia convertido
en imitadores a sus antiguos rivales. Walter Lantz,
Ub Iwerks, Leon Schlesinger, formaron un grupo gris
Y poco destacado. Hugh Harman y Rudolf 1Ising antes
de separarse no cumplieron las promesas de sus comien-

zos, Tex avery fue el Udnico que rompid los clisés
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impuestos a la animacidén norteamericana por el monopo-
lio Disney. Aunque conservando un estilo de dibujo
tradicional, Avery introdujo en sus cortometrajes
la insensatez, el contrasentido, la negacidén por
el absurdo, un estilo particular de la persecucidn
y un ritmo sincopado muy personal. Pero en los afos
cuarenta Tex Avery permanecié aislado y sin gran
influencia sobre la animacién norteamericana.

LAS LEYES FISICAS Y LA TECNICA DE ANIMACION

El comportamiento de cada objeto en el
mundo natural esta controlado por leyes fisicas elemen-
tales. Su movimiento depende de 1la influencia de
las fuerzas de gravedad y razonamiento. Los seres
vivos pueden establecer una lucha contra estas fuerzas
bdsicas o bien modificar su comportamiento con rela-

cidén a ellas.

Ademdas de las fuerzas bdsicas de gravedad
y friccidn, otros poderes naturales pueden afectar
también el comportamiento de objetos y seres vivos.
Los vientos y las tempefaturas, las olas y las mareas,
el calor y el frio pueden producir condiciones que

afectan el comportamiento fisico. El peso y el tamano
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de los objetos y seres vivos son también factores

adicionales que gobiernan su comportamiento.

Antes de gque el animador comience a disefar
los dibujos gque deben moverse, deberd reconocer las
fuerzas elementales que crean las leyes del movimien-
to. Debe reconocer el cardcter absoluto de las leyes
de gravedad y razonamiento; no pueden ser modificadas,
siempre deben tenerse en cuenta.

Las fuerzas de 1la natur;leza (vientos,
olas, mares, temperatura) pueden ser resistidas hasta
un 'cierto limite; no son tan absolutas. Ademds del
peso y tamafio, también pueden ejercerse otros contro-

les sobre los objetos y seres vivos que existen en

el mundo natural.

El animador, no obstante, c¢rea un mundo
nuevo sobre el papel y debe decidir sobre la relacidn
exacta de las criaturas de su imaginacidén con todas
las fuerzas qde gobiernan el comportamiento en el
mundo de la naturaleza. Para poder explotar con efica-
cia y validez estas fuerzas naturales hay que compren-
derlas primero muy bien y el animador tiene la obliga-

cién de hacerlo. En primer lugar, existen tres princi-
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pios o leyes del movimiento establecidos por Newton.

1. Un cuerpo que estd en reposo tiende
a permanecer en reposo; de igual forma,
un cuerpo gque estd en movimiento tiende

a permanecer en movimiento.

2. El estado de reposo o movimiento de
un cuerpo s6lo puede ser cambiado por la
accidén de una fuerza exterior. E1 cuerpo
se movera segun la linea recta de la fuerza
aplicada, a menos que otras.fuerzas interven-

gan para cambiar la direccién.

3. Cada accidén provoca una reaccidén igual

y en sentido contrario.

Estas leyes, que pueden parecer de 1lo mas
sencillo y obvio, son las mds importantes en el campo
de la animacidén. Van dando indicaciones al arte del
animador, a las exageraciones vy distorsiones que
debe introducir y que derivan del comportamiento

natural.

El aplastamiento se ha convertido en un



- 117 -

término técnico en los dibuﬂos animados e indica
un alto grado de elasticidad frente a la presidn
de las figuras dibujadas. De hecho, los mismos dibujos
ya tienden a sugerir la resistencia de los materiales
de que estdn formados. Pueden parecer extraordinaria-

mente inmdviles o mdviles y actuar en consecuencia.

R Las figuras de 1los dibujos animados tienen
su propia elasticidad que caricaturiza su movimiento
sin pérdida de cardcter; de hecho, en los dibujos
animados, ei cardcter siempre quedé muy marcado.
Objetos sdlidos, como los edificios, pueden aparecer
oscilando en el aire, lo cual produce un cierto asom-
bro, aunque 1los rascacielos y torres reales también
oscilan ligeramente y se construyen adecuadamente

—

para que asi suceda.

En términos de animacidén se le da el nombre
de movimientos de «concertina; aquellos efectos que
se refieren a la transmisién de golpes o aplastamien-
tos de un objeto a otro, o de una parte de un objeto

a una parte del otro.

Ahora bien, cuando un objeto parado se

ve sometido a una fuerza, vence la resistencia al
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movimiento y se mueve el sentido de la fuerza actuan-
te; si ahora se encuentra con una nueva fuerza operan-
do en otra direccién, su camino original se verd
modificado por esta nueva causa. En el campo de la
animacién, todos estos cambios quedardn reflejados
por distorciones un tanto exageradas, Que se originan
en forma de fluido en el punto del impacto y que
se transmite posteriormente a las restantes partes

del objeto.

En animacidén, conviene dar a:cada movimiento
su valor visual completo. Cada accidn deberia poseer
su. fase anterior y posterior. Por ejemplo, el coche
gque esta a punto de arrancar y que aparece en un
dibujo animado, se lanza hacia atrds como una catapul-
ta elastica antes ‘de iniciar su movimiento hacia
delante. Cuando llega a una parada se detiene, desli-

zandose sobre sus ruedas deformadas.

La técnica de animacidén exige el total
cumplimiento de las leyes fisicas de gravedad y razona-
miento y la simbolizacidn visual de las fuerzas natu-

rales, asi como de los efectos del peso y la masa.

No obstante, el movimiento natural debe
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ser evitado en este campo. Las leyes que gobiernan
este tipo de movimiento deben ser observadas y compren-
didas, pues influyen en los aspectos reales de la
pelicula, pero el artista puede modificarlas a su
gusto, segin los fines que se ‘proponga. El arte en
los dibujos animados comienza cuando el artista logra
interpretar de una forma creativa los movimientos

naturales, sin llegarlos a copiar de una forma directa.
PRINCIPIOS ESTETICOS Y LA TECNICA DE ANIMACION.

La diferencia entre 1los dibujos animados
y .la vida real debe buscarse especialmente en la
aplicacidén de ciertos principios que podriamos denomi-

nar estéticos.

El animador efectia generalmente su trabajo
mediante dibujos a base de contornos. Con estas lineas
se intenta aludir a objetos y figuras que en la vida
real poseen volumen. Por ello las leyes fisicas deben
ser entendidas como si influyeran sobre estos objetos

en la realidad.

No obstante, el artista puede también crear

dibujos que no tengan réplica en la realidad. Puede
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preferir un desarrollo de formas, parcial o totalmente
abstractas. La forma por la forma y el movimiento
por el” movimiento. Si estas formas abstractas llegan
a recordar ciertos objetos reales los dibujos pueden
comenzar a adquirir un valor simbdlico y dejan de
ser totalmente abstractos. Tan pronto como com.ienzan
a intruirse los rasgos de realidad, el comportamiento
de la forma semiabstracta debe adecuarse mas O menos
a los movimientos y cardcter de su equivalente en
la wvida real. La figura ha adguirido una especie

de significado diagramatico.

El dibujo sugiere dnicamente una forma
rudimentaria de aspecto y comportamiento, como el
diagrama simplificadoc de una maguina en una demostra-
cidén técnica. En las peliculas animadas e;ciste un
cierte vinculo estético entre la figura simplificada
¥. los diagramas mdviles de las peliculas instructivas

e ST s

mas simples.

El estilo de 1la mayor parte de dibujos
animados derivan de los comics y éstos representan
versiones simplificadas y grotescas de cuerpos anima-
les y humanos que van mds alla del arte popular y

sus conexiones con el folklore. El1 artista siempre
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ha sentido tendencia a captar la debilidad, la excen-
tricidad o fealdad humanas. Los motivos son tanto

de indole psicoldgica como estética.

En la historia de 1los dibujos animados,
“el tamafio de 1la cabeza con relacidén al resto del
cuerpo no ha sido desarrollado de igual forma en
Aqérica que en Rusia. A medida que los cartoons ameri-
canos fueron adquiriendo fama, existid una tendencia
a aumentar .progresivamente el tamafio de las cabezas.
Los cartoons rusos, por otro lado,se: han mantenido
fieles a un estilo grdafico mds naturalista a la hora
de representar los personajes que ilustran sus histo-
rias populares, aunque los mufiecos de Ptushko en
The New Gulliver (1934) tenian cabezas tan grandes
como una cuarta p;fte del cuerpo aproximadamente.
Los cartoons americanos muestran una tendencia a

adoptar formas cada vez mas exageradas.

La exageracidén depende, generalmente, de
la funcidn de las parte del cuerpo. Las partes gesti-
culares requieren un tamafio mayor, al igual que 1la

cabeza, parte bdsica del hombre y animales.

Existe una razdn técnica gue apoya el empleo
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de simplificaciones exageraciones. Cuando los dibujos
se producen en gran cantidad y pasan por diversas
_manos, se precisa una cierta forma de economia grafi-
ca,basada en la acentuacidén de ciertas caracteristicas
para asegurar la continuidad de:las Eiguras y evitar
desviaciones que podrian llegar a confundir los rasgos

peculiares del caracter.

En la produccién de peliculas de dibujos
animados existe un principio estético que consiste
en resaltar el cardcter de 1los personajes humanos
y animales mediante la distorsidn de formas y tamafios
- 'ojos grandes, boca grande, cabeza ancha, cuerpo
pequefio, etc. - En el caso de objetos inanimaaos
también puede recurrirse a exageraciones de este

tipo,siempre y cuando la relacidén con el modelo origi-

nal quede lo suficientemente clara.

Los personajes de los dibujos animados
deben parecer lo que son y comportarse segun parecen.
La exageracidén y la simplificacidén son, por tanto,esté-
tica y funcionalmente adecuados; son necesarios
vitalmente para el medio. Cuando los objetos inanima-

dos cobran vida con fines humoristicos, la exageracidn

se hace auin mas necesaria.
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También pueden introducirse simbolos visua-
les para expresar aquello que no puede ser visto
en la vida real, sdélo sentido. La exageracidén no
se encuentra sdlo en las experiencias de los persona-
jes sino en la forma de introéucir y emplear estos

simbolos gréaficos.

- Las virtudes del <cartoon se encuentran
en su simplificacidn, distorsidn y caricatura. Distor-
siona para cumplir sus propdsitos y lo aplica tanto
a los personajes como asus comportamientos. Observa
las leyes fisicas de la naturaleza unicamente para
desafiarlas. Intentar 'reproducir la realidad de una
forma naturalista es un peligro, pues, evita a estable-
cer comparaciones con algo que sdlo puede reproducirse
fielmente con una camara de filmacidn. A medida gque
el animadof se aleja del naturalismo, las potenciali-
dades de su medic aumentan; sdlo los limites de su
imaginacién y la propia técnica pueden impedirle

realizar lo que desea.
LA PISTA SONORA.

Como las peliculas animadas son un arte

esencialmente manual, la relacidn entre el aspecto
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visual y la pista sonora debe ser estecha y perfecta-
mente concordante. Esta relacidén dibujo-sonido vy,
especialmente, muisica, nunca puede conseguirse de
una forma tan perfecta en las peliculas de filmacidn

normal.

Una parte del encanto de los dibujos anima-
dos estriba en esta concordancia peffecta. Al publico
le encanta la precisidén con que imagen y sonido discu-
rren simulﬁéneamente, Es preciso que 1la preparacidn
de una pelicula de dibujos animados .se efectué con

una buena dosis de andlisis y cdlculo.

Al igual que en el caso de las peliculas
normales, existen tres tipos de pistas sonoras a
ser tenidas en cuenta:

1.- La pista que lleva las voces.

2.- La o las pistas que llevan los efectos.

3.- La pista que lleva la misica.

Se tendrda siempre en cuenta las potenciali-

dades de cada uno de estos tres elementos, aungue
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no por separado como ocurre en las peliculas reales.

Las personas que se incorporan a este campo
deben poseer un conocimiento completo del mismo antes
de llegar a ser de alguna utilidad. El mismo animador
- encargado de la creacidén visual de sus personajes
- puede llegar a improvisar didlogos para los dibujos
o mufiecos de sus peliculas cortas. En un largometraje
tendrd que acudir. probablemente, a un escritor.
El escritor, a su vez, debe entender las limitaciones
peculiareé de expresidn que obligan a los personajes

y debe considerar la accidn en términos pictdricos.

La mdsica siempre juega un papel muy impor-
tante en este tipo de peliculas: el animador depende
frecuentemente mds del misico que del escritor. Por
muy eminente y versatil que se el compositor, su
ayuda serd nula si no comprende las peculiaridades

de las peliculas de dibujos animados o de mufiecos.

El compositor debe ser caéaz de responder
exactamente al movimiento continuo que posee sus
propios acentos vy resp-uest:as en cada seqgundo de la
partitura. Y, no obstante, debe ser capaz de crear

una melodia armoniosa que consiga cautivar al piblico
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y enarbolarlo tanto por su atmésfera como por su

calidad. (41)
LA PISTA DE LA V02

Las primeras voces caracteristicas de las
dibujos animados fueron las del ratdn Mickey y el

pato Donald.

- Muchas veces, una voz bien conseguida puede
llegar a ser mds importante para el @ﬁblico que los
mismos elementos visuales del personaje. En el momento
en' que el piblico oye la voz, logra yva captar los
elementos esenciales e inmediatos del personaje.

En el campo de los dibujos animados, la
concepcién de un personaje puede comenzar por la
creacidn de su voz. Luego existe el casoc del animador

que intenta acoplar la voz a los dibujos.

Para este meneéter se suelen contratar
locutores especializados, hombres y mujeres con pecu-
liares dotes de imitacidn y para crear voces distorsio-
nadas o animales. La voz, de hecho, completa el proce-

so de distorsién que forma la base peculiar de los
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dibujos animados. De esta forma, el dibujo, el aspec-
to, el comportamiento y 1la voz se combinan entre
si para crear la pefsonalidad artificial del personaije.

El problema especial .de dar forma a las
bocas de 1los personajes que hablan ha 1llevado al
establecimiento de ciertas convenciones que represen-
tan, de nuevo, una simplificacién de lo que ocurre
en la naturaleza. Las bocas, deben imitar con las
distorsiones necesarias, las posiciopes bdsicas de
las bocas reales a la hora de emitir phlabras compues-
tas de vocales o consonantes. Los diptongos no se
toman en cuenta. Existen siete posiciones bdsicas

o elementales de la boca en esta imitacidn del habla.

El ritmo de estas articulaciones bucales
en los personajes es de gran importancia, pero son
los gestos desarrollados claramente y gque acompafian
al lenguaje los que dan significado y personalidad

a lo dicho.

Mds recienteménte ha existido la tendencia
de emplear voces normales para los personajes de
las peliculas de dibujos animados como variante a

las voces burlescas.
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Es muy importante que el animador se concen-
tre en el tipo de gesticulacién correcta, es decir,
las verdaderas formas de actuar de sus personajes
~en relacién con lo que dicen. El1 piblico se fija
siempre mds en estos gestos y acciones gque en la
perfecta sincronizacidén de los labios con el didlogo.
Aunque también tiene su importancia, ésta es secunda-

ria.

Otra caracteristica tipica del empleo de
la voz en las peliculas de dibujos animados consiste
en la modificacién repentina de la .voz normal del
comentarista para asumir la voz de algunos de los

personajes en escena.

‘LA PISTA DE EFECTOS.
Los efectos pueden consistir en sonidos
naturales, sonidos artificiales especialmente creados

para el caso y efectos especificamente musicales.

El empleo de los efectos naturales de sonido
en las peliculas de dibujos animados crea problemas
especiales. Primero, producen un contraste poco natu-

ral con la imagen dibujada que figura producirlos.

e e
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Ademds, el ritmo de la vida real que se refleja en
el sonido no concuerda normalmente con el tiempo
distorsionado. S6lo en ciertos casos aislados de
sonidos radpidos y violentos puede la vida real aprove-
~charse para la ambientacidn de ia pelicula de dibujos
animados. También, es posible emplear sonidos natura-
les vy distorsionaflos luego artificialmente; en este
caso ya entran dentro de la éategoria de efectos

sonoros especialmente creados.

Los efectos de creacidn éspecial fueron
desarrollados totalmente por Disney y en los primeros
dias del cine sonoro; su departamento de efectos
sonoro fue creado con un grupo de especialistas con
cultura musical que, segin dice el profesor Field
(42) llegaron a agrupar una coleccién de 8000 instru-
mentos, con los gque presumian de poder conseguir
cualquier sonido, ya fuera natural o artificial,
capaz de acoplarse a los momentos mds extravagantes
de la pelicula. Como dice Field, cualquier sonido,
desde el producido por el ahimal mas pequefio al rugido
de las tempestades puede ser compuesto y orquestado

sobre la pista sonora.

Sea cual fuere el tipo de sonido empleado,
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natural o provocado, establece vya la naturaleza del
idioma acuistico que debe ser empleado para el resto
de la pelicula. Empezar una pelicula con sonidos
naturales implica que este tipo de sonidos se seguirédn
'empleando en las partes importanfes del film, mientras
que si se empieza con efectos especiales de sonidos
de tipo artificial, libera al animador de esta obliga-
cidén. Debe juzgar de antemano lo'que conviene a cada
tema individual. Por lo general, es posible que prefie-
ra emplear efectos de sonido totalmente artificiales,
por cuanto se acoplan mds a su medio. Entonces esta
libre de elegir, no sdlo la naturaleza, sino el ritmo
exacto de sus efectos antes de hacerlos encajar en
los dibujos.

LA PISTA DE MUSICA.

El empleo desarrollado de efectos especiales
traspasa a menudo la frontera de la misica. Los efec~
tos no sdélo se orquestan cuidadosamente en asociacidn
con la misica, sino que. pueden facilmente llegar

a formar parte de ella. -

El primer contacto del animador con la

misica le puede llevar a la tentacidén de emplearla
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una forma poco inteligente de limitarla y de perder
uno de los mejores haberes de un buen cartoon que
es el poseer una buena partitura con cualidades musi-

cales inherentes.

El compositor para peliculas de dibujos
animados tiene que aceptar la particular disciplina
impuesta por la relacién tan estrecha, segundo a
segundo, de su partitura con la accidon y caracter
de los dibujos, a la vez gque desarrolla la cualidad
musical continua de su trabajo. Se precisa una imagina-
cién musical especial para conseguir esto. Algunos
coﬁpositores con experiencia en este campo prefieren
crear primero la linea musical mds general y luego,
en un estadium posterior, superponer en ella los

acentos particulares requeridos por los detalles

de la acciodn.

Esto nos lleva a una de las mayores contro-
versias en la produccién de peliculas de animacidn:
¢Debe grabarse la misica antes de efectuarse la anima-
cién propiamente dicha 0o, como ocurre en la mayor
parte de las peliculas normales, las sincronizacidn

debe ser posterior?.
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Si aceptamos que la mdsica para las pelicu-
las -animadas adgquieren gran valor por su capacidad
de sincronizacidon perefecta, entonces cabe reconocer
que el pre-grabado de 1la misica presenta mayores
ventajas que la sincronizacidn ﬁosterior. El registro
previo de la mdsica condiciona mucho al animador:
Es el precio que debe pagar por los efectos precisos
que desea consequir en un medio adaptado perfectamente
para este propdsito. Por tanto, cualquier tipo de
secuencia musical en las peliculas de dibujos animados
que presentan unos dibujos detalladés y en plena
cordinacidén con el sonido debe ser gravada previamente.

Por otro lado,. si existen secuencia en
la pelicula que no precisan unas sincronizacidn tan
perfecta - en el caso de que existan otros elementos
mads importantes en la pelicula, tal como demostracidn
o instruccidén si se trata de un cartoon sobre un
tema técnico -, el pre-~gravado puede llegar a perder
su importancia. De esta forma, el animador no se
encuentra tan atado, pueé el procedimiento normal
en el trabajo de animacidn consiste en preparar una
pista de sonido con un registro en piano de la misica
gque sirva de guia a los animadores para el progreso

del ritmo. Este registro supone una gran ayuda para
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el mismo compositor a la hora de producir la partitura

y orquestacidn finales.

La nuevas experiencias en creacidn de sonido
.y efectos musicales pueden ser de gran ayuda para
los animadores. Los sistemas principales en el momento
presente son el sonido dibujado, la misica eléctronica

y la misica concreta.

'El . sonido dibujado ha sido durante mucho
tiempo un estrecho aliado de la animaéién en un campo
estrictamente 1limitado. Su aplicacién mds alld de
las peliculas animadas abstractas pueden ser tan
solo ocasional. Este tipo de sonido carece de cual-
quier tipo de calidez o humanidad. Consiste casi
exclusivamente en varios plips y plops, plinks vy
plonks, sonidos que son interesantes y divertidos
mds que cargados de significados o de sentimientos.
En el mejor de los casos, sdlo puede expresarse con
ellos un aspecto muy 1limitado de los sentimientos

humanos.

La mdsica eléctonica también es limitada
(43). Carece de armonia, lo qgue le da un aspecto

frio e impersonal. La musique contréte ofrece mayores

=
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posibilidades, teniendo en cuenta su margen mas amplio
de frecuencias y su intento de elevar los efectos
" sonoros a la esfera de arte musical expresivo. Su
margen de efectos ofrece al animador la posibilidad
de experimentar con el sonido, mas alld de las formas
musicales convencionales; puede ofrecer a 1la banda
sonora nuevos instrumentos «con nuevas cualidades
de expresidn gque, aunque limitadas, sirven a los
propdsitos del animador cuando éste intenta, combinar
tanto los efectos como la misica en una tnica composi-

cidén de sonido. :

. Lo que debe evitar el animador es colocar
su imaginacién en un callején sin salida o penetrar
en una estructura fascinante de sonidos experimentales
para los que no exIste salida. Los sonidos - ya sean
musicales o en forma de efectos - dejan de tener

valor en cuanto pierden su relacidén expresiva con

los dibujos.

El animador se hace responsable de la vi-
sidén, el control de la totalidad del medio, incluyendo
tanto sonido como imagen. Debe pensar tanto en térmi-
nos de sonido como de dibujo. Debe ser capaz dé mante-

ner una colaboracidn estrecha y creativa con el compo-
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sitor y esto suvera muchas veces la mera sincroniza-

cién ritmica.

El tiempé unidad bdsico mds practico en
la técnica de los cartoon es _el medio segundo, es
. decir, doce cuadros. Esto equivale a un paso en un
andar normal. Un cierto nuimero de estas wunidades
de medio segundo constituyen el ritmo bdsico del
movimiento: el andar de una persona. Si las peliculas
de dibujos- animados obserﬁaran siempre este ritmo
normal para el hombre y demds objetos, el resultado
seria muy mondtono, una monotonia visuél gue se descu-
bre facilmente en todas aquellas peliculas gque se
enéuent;an demasiado ligadas al mundo naturalista.
Por lo tanto, el animador, una vez establecida su
unidad ritmica, tiende a desviarse rdpidamente de
ella para poder afiadir interés y sorpresa a sus dibu-
jos. Puede 1llegar a acelerar la animacidén de doce
cuadros a nueve o seis o hacerla mds lenta, de doce
cuadros a dieciséis o veinticuatro, segun los efectos
que desee conseguir de acuerdo con el tema. No se
precisa una relacidn exacta de los efectos sonoros
con la imagen; de hechoé, puede conseguirse una contra-
posicidén interesante si se acelera la visidén a expre-

sar del sonido.
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El animador y el compositor deben 1llegar
a algin acuerdo sobre esta relacidn ritmica entre
sonido e imagen. Gna vez establecida 1las unidades
de tiempo y el compositor se sienta capaz de seguir-
los, es posible 1llegar a sinéronizar la pelicula
en un estadio posterior. Existe el peligro de una
ligera desvinculacidén de 1los lazos entre la imagen
y el sonido, pero son tan pequefios que el piblico
no llega a darse cuenta de ello. Cuando la partitura
es muy imaginativa, el animador debe dejar la maxima
libertad posible al compositor. Si por el contrario,
el animador tiene que concluir su obra antes de compo-
ner o grabar la musica, el compositor debe presentar
al animador una idea muy clara del tipo de misica
gque 1intenta producir. Tanto el estilo como ritmo
de la animacidén deben convenir a la midsica una vez

estén compaginados los dos.

Existe adn otro aspecto en 1la relacidn
imagén-misica. Los sonidos ©producidos por varios
instrumentos sugieren cierfas formas y tamafos visua-
les (44) esto debe ser tenido muy presente por el
animador cuando sabe que la misica estard interpretada
por fagot o arpa, violin o violdén, tambores o cimba-

les. Debe saber si sus formas han de ir en crescendo
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o en diminuendo; si los movimientos son andante

o legatos, etc.

Los instrumentos también sugieren colores.
Este es un aspecto mds dudoso pues -pertenece a la
esfera subjetiva de las relaciones visuales auditivas,
pero tiene una importancia dramdtica y ambiental
muy grande tanto en las peliculas de dibujos animados
como en las de filmacidn normai. Por ejemplo, los
instrumentos de viento de madera pueden asociarse

con el azul, los violines con el amarillo, los saxafo-

nes con el rojo.

En lo que respecta a este tipo de considera-
ciones sobre la coordinacidén misica-dibujos, cada
pelicula es, de hecho, una ley, en si misma. Lo que
importa es que el animador sea conciente de las posibi-
lidades de su arte no sélo en lo que respecta a los
dibujos, sino también en el empleo combinado de voces,

efectos y misica.

Aungue la pista sonora es casi tan importan-
te como los dibujos, muchas veces se considera este
detalle. Esto es especialmente cierto en las pistas

de misica para los anuncios de televisidén, la voz
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del comentarista llega a absorver y dominar con fre-

cuencia la pista sonora.

El animador debe conocer el valor de una
buena pista sonora; y ser consciente de lo que sucede
"en el mezclado final. En los casos en los que existen
pistas de misica, didlogo y efectos sonoros, la pista
sonora final ©puede resultar demasiado recargada.

Lo conveniente es conseguir un buen equili-
brio y el animador que dirige 1la pelicula debe saber
controlar la banda sonora final en relacién con la
imagen. La simplicidad debe aplicarse tanto a 1la

pista de sonido como a los dibujos.

Finalmente, existe hoy en dia wuna amplia
gama de sonido sintéticos que pueden aplicarse muy
bien a las peliculas animadas, asi como nuevas técni-
cas de grabacidén magnetofdnica para los efectos vy

1a misica.

Es conveniente promover el desarrollo de
estas innovaciones para que los viejos sonidos rutina-
rios vayan desapareciendo poco a poco del campo de

la animacidn.
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TECNICA DE ANIMACION Y SISTEMAS DE COLOR

El trabajo del animador sdlo puede llegar
a la pantalla a través de los sistemas de color dispo-
nibles por la técnica. La historia de las peliculas
de animacidén siempre ha estado estrechamente vinculada
con la historia de los sistemas para color, ain en

desarrollo.

,Disney produjo su primera pelicula en color,
Flowers and Trees, en Technicolor aurante el afio
1931. Technicolor empleaba entonces un proceso en
tres etapas en el que se sensibilizaban tres peliculas
para poder impresionar la 1luz roja, verde y azul.
Mediante 1la interposicidon de estos tres elementos
de color se consegdfa producir cualquier efecto colo-

reado.

Cuando Lew Lye produjo su Raimboro Dance
(1936) el trabajo lo realizd en 1los laboratorios
Tecnicolor para poder asi desarrollar ciertos efectos
gque tenia ya pensados en el momento de la impresidn.
Mas tarde, Norman Mc. Laren evitd la cdmara y pintd
sus peliculas abstractas directamente sobre el celuloi-

de.
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Mientras el sistema Tecnicolor permite
un cierto grado de control por parte del artista
en cada una de las tres bandas coloredas, el sistema
Eastman Colour es un proceso integral en tres capas
gue emplea una udnica tira de material sensibilizado.
El control del artista, por tanto se 1limita a 1lo
creado ya antes graficamente, pen;ando en este sistema
de color. Lo mismo puede decirse de los otros procesos

para color que emplean las tres capas integradas.

El animador debe conocer las ventajas e
inéonvenientes de los sistemas de color que tiene
a su disposicidén. No existe ninglin sistema comercial
de color que no rebaje un poco la calidad de los
colores, pero la naturaleza de estas pérdidas depende
de los mismos sistemas. Una vez el artista sabe el
sistema que va a emplear, puede utilizar en sus dibu-
jos aquellos colores que mejor convengan al método

en cuestidn.
FORMAS DE ANIMACION

El desarrollo 'artistico,' desde 1945 sobre

todo, de procedimientos conocidos o presentidos desde
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1910 permite distinguir los -siguientes géneros de

animacidn:

El DIBUJO ANIMADO (Disney Grimanult, etc),
fotografia sobre wuna superficie plana de asuntos
en movimiento descompuesto imagen por imagen evolucio-

nando sobre un decorado diferente.

LOS RECORTES ARTICULADOS (Trnka, Bartosch,
Colin Low,  etc) hacen evolucionar delante de una
cidmara mufiecos articulados de papel, cartén u hojala-

ta, cuyos movimientos son filmados imagen por imagen.

LAS SOMBRAS CHINESCAS (Lotte Ruiniger)
son una variante de los cortes que emplea personajes
en negro y blanco en decorados grisallas. En oriente,
Noburo Ofuje, adoptando la técnica de las verdaderas
sombras chinesca (de uso milenario en todo Oriente),
utilizd sombras de materia pldstica coloreadas, alum-

bradas por transparencia.

LA ANIMACION MULTIPLANA (Bartosch, Disney,
etc), colocar dibujos, recortes, sombras, etc, no
ya sobre un sdlo plano, sino sobre tres o mds placas

de wvidrio, permitiendo asi tratar los asuntos en
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profundidad e introducir ciertos juegos de luz.

LOS MUNECOS ANIMADOS (Cohl, Starevtch,
Ptuchko, Trnka, etc), son mufiecos articulados, anima-
dos imagen por imagen en decorédos de tres dimensio-
nes, también pueden filmarse por los procedimientos
normales de los mufiecos de vaina (grifiol), de hilo,
Q? vara (Extremo Oriente), o de los marottes (mufiecos
combinados con movimiento de manos enguantadas),
pero estqs géneros no pertenecen ya al cine de anima-

cidén propiamente dicho.

LAS ESCULTURAS ANIMADAS: Producen un movi-
miento en tres dimensiones por el modelado y la iluﬁi—
nacion de las figuras pldasticas.

EL DIBUJO EN PELICULA. Esta grabado o pinta-
do directamente sobre una pelicula que despies se
utiliza como negativo (Lew Lye, Mac. Laren). A veces
se combina con un sonido sintético, pista OJptica

grabada o dibujada segin los mismos procedimientos.

LOS FILMS DE OBJETOS (Urtagraph, Pinschewer,-
Alexeier, Etiemme Raik) organizan danzas de volumenes

en movimiento, ritmado por una misica apropiada.
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LOS GRABADOS ANIMADOS de Alexeiv modulan
con ayuda de la luz una superficie en la que se han
dispuesto, segin una técnica inspirada por el sémil-
grabado, miles de clavos mas 0 menos hundidos en

una superficie pldstica. (Pantalla de Alfileres).

LOS FILMS DE TRUCAJE (Cohl, Mac. Laren),
filman asuntos normales fotografiados, pero utilizan
va en la toma de vistas ya en la edicidén diversos

trucos (aceleracidn, lentitud, film al revés, inte-
rrupcidén de lla toma de vistas - stop motion, etc).
Todo estos procedimientos pueden combinarse en £fin,

en,escena filmadas normalmente (45).

ANIMACION POR COMPUTADORA. Esta es la incor-
poracidén mas sigﬁificativa durante nuestra década
y afectarda de wuna manera fundamental el completo
futuro de l§ animacién. En el momento presente, no
obstante, el sistema presenta muchos problemas técni-

cos dificiles de resolver.

La animacién por computadora pertenece
al departamento de grdficos por computacidén. Forma
una parte muy pequefia del completo campo de la tecno-

logia de computadoras y este departamento cuenta,
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en la actuélidad, con un numero demasiado reducido
de personas. Uno de los problemas principales es
la poca habilidad -que tiene el animador a la hora
de emplear el lenguaje de las computadoras. El artista
puede encontrar demasiado impersonal su relacidn
con la maquina. Sea cual fuere el caso, la relacidn
debe establecerse a través de un matemdtico o, mds
precisamente, de un programador gquien es capaz de
traducir las necesidades visuales de 1la animacidn

en formulas matematicas necesarias.

Un departamento especial para la animacidn
’ 9 . . -, -
de computadoras fue creado en el Instituto Politecnico

de Brooklyn, Nueva York en 1967 (46).

Esta enumeracidén, que no es limitativa,
muestra que el cine de animacidn, se funda sobre
todo (pero no exclusivamente) en el empleo de la
toma de vistas 1imagen por imagen. Estéticamente,
estos géneros utilizan ante todo 1la grafica y la
pldstica, y tienden a eliminar la reproduccidén fotogri-
fica y mecdnica de 1los objetos y del movimiento.
Estan mds cerca de las artes pldsticas (pintura vy

escultura) que del cine tradiccional.



"RENACER"
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LA SINOPSIS DE LA PELICULA "RENACER"

Esta es la historia de un hombre muy rico,
quien tenia lo que podia desear, pero no se sentia
contento y sdélo pensaba en como obtener aquella estre-
lla que miraba en el firmamento. Un dia, cuando vid
a las aves volar, se le ocurrié la idea de mandar
a construir un cohete que pudiera 1llevarlo hasta

aquélla.

En las fdbricas del hombre ' los ingenieros
comenzaron a trabajar para complacerlo, pero la cons-
truccidén del cohete trajo como consecuencia la destruc-
cidén paulatina del planeta Tierra. Cuando al fin
el hombre logrd su objetivo la Tierra estaba destruida
y de pronto los dinosaurios, que estaban dormidos
casi en el centro de la Tierra, despertaron y salieron
a la superficie gquedando horrorizados del desastre.
Limpiaron toda 1la inmundicia y 1la gquemaron en los

volcanes 1luego volvieron al lugar de donde vinieron.

Todo estaba desolado, pero de un momento
a otro empezaron a salir aves, flores, frutas...
de 1los volcanes, los valles y campos se llenaron

de pastos y flores, salié el arco iris y la Tierra
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volvid a estar llena por la naturaleza.

Mientras, el hombre habia llegado a 1la
estrella que tanto codiciaba,‘pero su cohete se rom-
piéd, a lo que no dié mucha importancia. Se puso a
caminar y caminar pero no encontraba nada y se llend
de tristeza recordando todo lo bello que habia destrui-
do y dejado en la Tierra. Tenia muchas ganas de vol-
ver, pero ¢como? si el cohete estaba roto. Su deseo
era tan grande que en. la Tierra algunas aves lo sintie-
ron y decidieron ir a buscarlo para llévarlo de regre-
so a su planeta de origen. Cuando el hombre vidé apare-
cer las* aves se sintid feliz y mds feliz cuando pudo
estar nuevamente en la Tierra y aprendié a valorar

todo lo que ella le ofrecia.
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GUION SECUENCIAL "RENACER"

De pie sobre
una K colina un
hombre miraba
una estrella.
No hacia sino
pensar en aquella
estrella. Sofaba
solo con esa
estrella

Crecié 1la hierba,
creclieron los
,

arboles.

E1l hombre se
subid en las ramas
de un arbol y tratd
de alcanzar la estre-
lla. Pero no logrd
ni siquiera aproximdr-
sele.
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HAN

Los &arboles se llenaron
de pdjaros cuyo wuelo
se acercaba a 1la
estrella mas que
el hombre. -Debo
volar. Soy rico.
Tengo muchas gente
que trabaja para

.mi. Tengo que volar.

El hombre tenia fabri-
cas cerca de la coli-
na. -Construydnme
un ¢ohete.— ordend.
-Corten los arboles,
extraigan carbdn
de las minas, quemen
todo lo que pueda
quemarse y construyan-
me un cohete para
llegar a la estrella.

Dia y noche las chime-
neas de las fébricas
se mantuvieron encendi-
das, vomitando humo
de desechos y hierro
viejo.
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Por fin; el cohete
estuvo listo y el
hombre partié veloz
hacia 1la estrella.

Cuando 1llegéd a 1la
estrella el hombre
camind y camind overo
no encontrd nada.
Se puso muy triste
y comenzéd a llorar
afiorando regresar
a la Tierra.

En la Tierra, de
los montones de desper-—
dicios, salia humo
caliente que quemaba
las montafias. Debajo
de 1la superficie
ese calor molestod
a los dinosaurios
ue durante cientos
e anos dormian escon-
didos.
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La Tierra se cuarted
y salieron los dinosau-
rios y obsrvaron
asombrados todo el
planeta en ruinas.

Algunos dinosaurios
quemaron las inmundi-
cias en los volcanes.
Otros, rompieron
el pavimento de las
carreteras. Y, -al
terminar la linpieza
todos los dinosaurios
volvieron al lugar
de donde vinieron.

De pronto, en aquel
planeta Tierra, desola-
do, de 1los volcanes
comenzd a salir oolo-
res, flores, frutas,
arboles y en las
praderas Yy campos
nacieron los pastos.
También aparecid
el Arco Iris.
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Cada instante que
pasaba el hombre
se sentia mds y mds
triste al recordar
el cielo azul de
su planeta Tierra,
las flores con sus
vivos oolores y olo-
res, los animales,
pero ¢Como regresar?.
Si su oohete estaba
roto. Su deseo era
tan fuerte que las
aves de la Tierra
lo sintieron y fueron
en su-busca.

Por fin, nuevamente,
el hombre 1llegd a
la Tierra y se alegrd
al ver 1la belleza
de los campos y escu-
char el melodioso
canto de los pdjaros.
-Tengo que cuidar
y conservar mi parai-
so-. Dijo el homore.

- FIN -



- 152 =

DTN ahaé‘s _

aly sy e




/Ma

m

W "
M il

Secu@/ncda, &@

1D

[

- €S1




g W%O?S

; W%;/ %ﬂ K,%;/






9 O IN 393

=/

M | s

Ry

| {7
ilch VA, sl







3
6

Seecvencia 7




- 159 -

L wadl







%”%

Bl

fﬁg%}&



Secuem a 710

pat{lr el
5






——p N TRAR
==\l

\9 @c,u,é/nc/[a, T

r\\l//ﬁ@ :
/i\ C »

% s







- 166 -

’ gt O

) &ALk, e «

N l
Jg—-Olf i

T

=




CONCLUSIONES



- 167 -

A través de la realizcidn de este trabajo
he podido valorar realmente 1lo importante que ha
sido, y es, la imagen para el hombre. Desde los remo-
tos tiempos de la cavernas, cuando plasmaba en las
paredes de 1las cuevas,; sus diferentes actividades
cotidianas con el fin de que las generaciones futuras

tuvieran testimonios palpable de su quehacer.

Analizar de como a partir de una céamara
oscura, preparada por Leonardo Da Vinci, la conjuncidn
de las éiencias Matemdticas, Fisica vy Quimica y el
espiritu investigador del hombre, poco a poco, median-
te expgfimentacién y aportes de la Jptica cada dia

se fue perfeccionando aquella camara oscura para

dar paso a la camara fotogrdfica y la fotografia.

De como los principios de 1la fotografia
son los mismos que permitieron el desarrollo de 1la

televisidn y el cine.
Intencionalmente . he obviado el estudio
de la imagen en 1la televisidén ya que queria entrar

al mundo del cine en forma directa.

Pude descubrir como el cine de animaciodn,
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a pesar de derivar del cine tradicional, es una espe-
cie de ciencia con personalidad propia donde la creati-
vidad e ingenio del comunicador social puede desbordar-
se a sus anchas y mediante la realizacidén de cada
pelicula de animacién enfrentar -un reté, donde juegan
papel importante los procesos de comunicacidn, para
entregar al espectador una obra de arte 1llena de

peculiaridad y por supuesto un mensaije.

A mi parecer; el cine de animacidén naciéd
por cuestiones del azar en aquel momento, afic 1907,
en los talleres de 1la Vitagranh en Nueva York, un
téqnico desconocido cred el procedimiento de la wvuelta
de manivela, gracias al cual la camara pudo toﬁar
sus vistas cuadro a cuadro principio bdsico del cine

de animacion.

Reynaud con su teatro Jptico proyectd,
en el museo Grévin de Paris, las primeras representa-
ciones publicas de dibujos animados. Stuart Blackton,
Emile Cohl, Starevitch, los Fleischer, Pat Sullivan,
Walt Disney, Berthold, Alexandre Alexeiv, Jean Painle-
vé y René Bertrand, entre otros, fueron desarrollando,
particularmente, nuevas técnicas para el cine de

animacidén. Entre ellas:
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EL DIBUJO ANIMADO (Disney, Grimault).

LOS RECORTES ARTICULADOS (Trnka, Bartosh,

Colin Low) .
LAS SOMBRAS CHINESCAS (Lotte Reiniger) =
LA ANIMACION MULTIPLANA (Bartosch, Disney).

LOS MUNECOS ANIMADOS (cohl, Starevitch,

?tuchko).

Hasta llegar hoy en dia a la animacidén por

computadoras.

Creo que -el cine de animacidén ha logrado
muchos avances en muy poco tiempo, pero todavia tiene
mucho camino por recorrer logrando asi, sus hacedores,

su perfecionamiento.

Agradezco a mi profesor, Ricardo Jabardo,
de Técnicas de Animacidédn y Trucaje el haber sembrado
en mi esa semilla por conocer méas profundamente ese
mundo maravilloso lleno de fantasia, colorido y magia

del cine de animacién y de esa manera seguir descu-

o g
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briendo los secretos de ese arte.

Tengo la 'seguridad que sera de su agrado
la pelicula "“Renacer" realizada especialmente para
mi hija, GABRIELA, para todos los nifios del mundo

y adultos que deseen vivir ésta fantasia.



GLOSARIO



ACCION: Movimiento de 1los personajes y objetos con

el fin de contar una historia.

ACTANTE: Término 'cuya sigfnificacién es tajante.
En semiologia es una clase que reune diversos papeles
en una misma y gran funcidn, éor ejemplo el aliado
y el adversario de un relato (GREIMAS).

ANALISIS: Método de investigacién‘racional por descom-
posicidn de los elementos del objeto observado. Andli-
sis del contenido: anéli.sis que se aplica sobre los
temas, las unidades de informacién; las wunidades
narrativas o argumentativas, etc, en la informacidn,

comunicacidn.

Los campos de andlisis son tan diversos
como los medios que transmiten algin sentido: Prensa,
Cine, Radio, Televisidén, Etc. Andlisis estructural:
Todo método inspirado en la linguistica que, en los
mas diversos lenguajes intenta descubrir formas de
agrupacidn, estructuras, oposiciones y combinaciones
y las reglas de signifcécién y funcionamiento de

los signos.

ANIMACION: El arte de comunicar un movimiento aparente



= QU2 =

a los objetos inanimados. La palabra también se emplea
para indicar la secuencia de dibujos realizados para
crear el movimiento, y para el movimiento en si mismo

al ser preyectado en la pantalla.

ANIMACION EN SUCIO: Los primeros Sketches en el proce-

so de animacion.

ANIMACION OBJETO: Toda animacién que no contiene

figuras humanas 6 animales.

APERTURA: Tamafio de la abertura del iris u obsturador
de.la cdmara y que controla la cantidad de luz que

llega a la pelicula.
APLASTAMIENTO: Distorsién de 1las formas animadas.

BEHAVIORISMO: En psicologia, teoria establecida por
Wastson en 1913 que consiste en definir la psicologia
como el estudio de comportamientos que se suponen
reducibles a unos mecanismos neurofisioldgicos, sin

tener en cuenta la conciencia.

BINARIO: En semiologia, por oposicién a tamafio o

a serial, se dice de un sistema de signos donde los
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términos se oponen dos a dos: por ejemplo macho/hembra.
Binarismo: Teoria segin la cual todas las relaciones
de los signos pueden reducirse a unas estructuras

binarias.

BIT: En informdtica, la minima cantidad de informacidn
que puede retenerse y que puede tomar dos valores
distintos 0 6 1, si 0 no, o =---;--- hombre o mujer

etc.

BOCETO GRAFICO: Tablero sobre el cual se muestran
en secuencia la accidn y la escenificacién de una

pelicula animada.

CAJA LUMINOSA: Escritorio especial para animacidn
- con clavijas de sujecidén y superficie para dibujar

en vidrio, iluminada desde abajo.

CALIBRACION: Marcas para indicar el movimiento del
fondo en las tomas con movimiento de la camara o

como guia de exposicién en los dibujos intermedios.

CAMPO: La 2zona gque el objeto incluye como imagen

en la pelicula.
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CANAL: En TV, frecuencia determinada previamente
en la cual una estacidén transmisora emite sus sefiales
de audio y video. ﬁn informdtica conjunto de eslabones
que constituyen el sistema material -de paso entre
el mensaje emitido y 1la sensacidén resultante para
el receptor humano. Los canales pueden ser fisioldgi-
cos o técnicos y clasificarse de acuerdo al modo

de recepcidn sensorial o al modo de transporte fisico.

CATALISIS: Semiologia. Andlisis narrativo: 1) Profu-
sién de lujos y detalles en el interiof de una secuen-
cia narrativa, profusién que no es necesaria para
la'inteligilidad del relato, pero que es imprescindi-
ble para la percepcidén del discurso. 2)Fendmeno de
saturacién de una .forma sintdctica o en general de

una forma mediante determinados contenidos.

CIBERNETICA: Ciencia general de los sistemas indepen-
dientes de la naturaleza fisica de los d&rganos que
lo constituyen. Actualmente se presenta como una
encrucijada de ciencias: Fisica, Ldégica, Matemdtica,
Agronomia, Teoria de la Informacidén, Biologia, etc.,
cuyo objetivo es la reproduccidén artificial. de 1las

funciones de los seres superiores.
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CICLO DE ANIMACION: Repeticidn de las mismas series

de dibujos animados.

CODIGO: En linguistica conjunto de regla o normas
que fijan el funcionamiento del leﬁguaje. Funcidn
metalinguistica cuyo fin es el de verificar el funcio-
namiento del lenguaje. Codificar: Someter el lenguaje
a un cdédigo. Descodificar: Descifran el mensaje median-

te el conocimiento del cdédigo.

COMUNICACION: Proceso de relacidn en emisores y recep-
tores a través de un mensaje codificado y transmitido
por un canal. Comunicacion bidireccional, aquella
en la que el emisor y el receptor intercambian alterna-
tivamente sus papeles. Comunicacién indireccional,
donde el emisor y receptor permanecen siempre tales
y donde los mensajes circulan en una sola direccidn
y bajo el cdédigo impuesto por el emisor. De acuerdo
a esta distincidn, los medios técnicos de comunicacidn
serian mejor llamados "medios de informacidén (A.

PASQUIALI).
CONNOTACION: En semiologia, dimensidén retdrica de

los significantes y, a la vez, nivel ideoldgico de

los significados. Los significantes de connotacidn

T e} e NSy S Se Sk o4
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se llaman connotadores, cldsicamente se ha considerado
que la ideologia opera por connotacidén pero Baudri-
llard sefiala que ‘es mis encubridora 1la ideologia
que opera a nivel demostrativo. El andlisis de connota-
dores permite descubrir las relaciones entre signo,
objeto y sujeto, configuradas por 1la cultura y el

sistema social.

CONTENIDO: En linguistica, el conjunto de los signifi-

cados que se opone a expresidn.

CONTEXTO: En linguistica, conjunto de unidades linguis-
tica de igual nivel, situada en 'las cercanias de
un segmento del discurso, de un texto, Yy Qque por
su presencia condicionan el segmento considerado.
En gramatica generativa, situacidén en la que se emiten
unas frases. Tener conocimiento de esta situacidn

es, a mundo necesario para evitar ciertos equivocos.

En semiologia, funcidn-contextual- por
la cual el lenguaje lleva en si mismo unas referencias
a la realidad del mundo. Esta realidad del mundo

se llama referente.

CORPUS: En linguistica, semiologia, coleccidn limitada
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de materiales recogidos empiricamente o mediante

un tratamiento mecdnico para ser sometido a andlisis.

CUADRO: Imagen o dibujo en la pelicula.

DENOTACION: Primer lenguaje de informacidén resultannte
de 1la relacidén entre signo y objeto referencial.
Los diccionarios corrientes sefialan relaciones demos-
t;ativas. El problema consiste en saber si, en 1la
lengua hablada o en los diversos lenguajes audiovisua-
les, la .denotacién pura-exenta de tdda connotacidn
se encuentra efectivamente.

ELIPSIS: En linguistica; figura que emite uno o varios
términos para condensar la significacidén sobre aque-
llos que subsisten. Se wusa corrientemente en 1los
lenguajes audiovisuales. Por ejemplo, en el cine

cuando se efectlan supresiones del espacio y tiempo

en los cambios de plano o secuencias.

EMISOR: En informacidn, todo lo que estda en el origen,
en la fuente de los mensajes difundidos por los me-
dios: autores, productores, gobierno, grupos de pre-

sidn.
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ESTRUCTURA: Conjunto de elementos solidarios, articula-
dos en una forma total. En semiologia se utiliza
como sindnimo de sistema y cdédigo, y designa toda
ordenacidn que en los lenguajes .produce significacidn.

Una estructura es ﬁn modelo construido
en virtud de operaciones simplicadoras que permiten
uniformar fendmenos diversos bajo un dnico punto
de vista (Eco). Sin embargo su nocidn es muy debativa
desde 1la perspectiva filosdfica, 'sus fundamentales
reales y epistemoldgico, sus relaciones con la histo-

ria, su apertura o clausura, etc.

FONDO: 1.- El decorado en el que tiene lugar la ac-
cién. Puede estar dibujado o pintado sobre papel
con las transparengias de animacidén encima, o bien
dibujado sobre una transparencia y colocado sobre

el papel de animacidn.

2.- Objetos y personajes gque aparecen lejos

del observador.

3- Accidén vy -sonido auxiliar a 1la accién

o sonido principales.

FORMA: En linguistica, conjunto de significantes.
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Se opone a contenido (o conjunto de  significado).
Designa un tipo de descripcidn abstracta de la lengua
que, en ese caso, se concibe como un conjunto de

relaciones a diferencia de la sustancia.

FUNCION: En gramatica tradicional, accién de wuna
palabra en la frase o de una parte del discurso en
91 conjunto. En linguistica designa las principales
relaciones de la comunicacidn: expresiva, referencial,
poética, conativa, fdtica, metalinguistica (Jakobson).
En semiologia wunidades sintagmaticas que estdn en
el modo de actuar, por oposicidén a los indicios meta-

féricos que remiten al ser de los personajes (Propp,

Greimas).

GESTALT: Palabra alemana traducida a veces por configu-
racién, forma o estructura. Denota integracidén de
elementos en contraposicién a suma de partes. En
psicologia, es una doctrina de la forma global gque
se opone a las teorias del asociacionismo o de 1los

discontinuo.

HABLA: Uso concreto de una lengua por un individuo
© grupo. En semiologia, variacién individual en 1la

realizacién del lenguaje. Es oouesta a lengua. EIL



- 180" -

habla se evade del andlisis, lo mismo que el estado

existencial de los sujetos parlantes.

ICONO: En semiologia, segun la plasificacién de Peir-
ce, tipo de signo que opera poér similitud de hecho
entre dos elementos; por ejemplo; el dibujo represen-
tando una casa y la casa representada. V Eco corrige
la definicién de Peirce, sefialando que los signos
icénicos no poseen las propiedades del objeto represen-
tado sinec que ©producen algunas condiciones de 1la
percepcidn éomﬁn basdndose en cdédigos perceptivos

normales, fundados a su vez en cddigo de experiencia

adquirida.

ICONOGRAFIA: Estudio analitico de los posibles cddigos
de las 1imdagenes con sus significantes, significados

y valores simbdlicos.

ICONOLOGIA: _Estudio sintético y comparativo de los
cédigos icdnicos, tanto en sus realizaciones sincrdoni-
cas como diacrdnicas. De sus resultados y conclusiones

se nutre la Historia del Arte.

IDEOLOGIA: Sistema de representaciones, valores creen-

cias, que estd directamente destinado a justificar
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y preservar =-en la escala de las ideas- un orden
material de desigualdad y explotacidén [(L.Silva).
En semiologia clésica, conjunto de los significados
de connotacidén o significados segundos. (por oposicidn
a retdrica: sistema de los significantes segqundos).
Para la semiologia critica la ideologia interviene
indistintamente a nivel denotativo y connotativo,
ya que su pasién es estar ligaaa a la forma y no
precisamente al c¢ontenido (Rossi-Sander-Baudrillard).
La semiologia ha permitido pasar de la concepcidn
representacional que define la orientacién de la
ideologia, a una concepcidon operacional de la signifi-
cacién (Verdn). La ideologia opera en forma latente,
ya que se manifiesta como algo natural, ocultando
su efectuacién simbdlica de clase. Plusvalia ideold-
gia: Términos acufiado por Ludorico Silva para designar
el excedente de trabajo espiritual que pasa a engrosar
el capital 1ideoldgico del capitalismo. Constituyen
una alineacién ideoldégica, manifestada por el grado

de adhesidn inconsciente al capitalismo.

IMAGEN: En semiologia designa globalmente a todo
signo de una materia distinta a la de 1los sonidos
articulados: imdgenes sonoras, visuales. Por exten-

sién, en la lengua hablada, toda figura de retdrica
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que establece el significado en la realidad del mundo

perceptible.

INDICIO: En semilogia segun la clasificacidén de Peir-
ce, signo que opera por contiéuidad de hecho entre
- dos elementos; por ejemplo: el humo y el fuego. En
el andlisis narrativo designa 1las unidades que no
aportan necesariamente informacidn a discurrir de

la accidén sino a la calificacidén de un personaje

o al clima de accidn.

INERCIA: Tendencia gque tiene un cuerpo a conservar
su estado de reposo o movimiento en 1linea recta,
hasta que el estado se vea modificado por alguna

fuerza exterior.

INFORMACION: En Comunicacién Social designa la difun-
sidén unidireccional (Pasquali). En informdtica Shannon
le didé un sentido preciso como medida de la reduccidn
de la incertidumbre, que se calcula estadisticamente
en bits. La informdtica es 1la ciencia que estudia

los procesos de la utilizacidén de 1la informaciodn.

KINESICA O KINESTESIA: Ciencia que estudia un cddigo

segun el cual los gestos y movimientos del cuerpo
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son comunicativos. Cada movimiénto corporal es aisla-
ble en particulas mds pequefias, denominadas Kines,
ejemplos: abrir o cerrar los pdarpados, fruncir la
nariz, etc. Tiene particula iméortancia_en las modali-

dades teatrales y en el mimo.

LENGUA: En linguistica y semiologia, en sentido am-
plio: repertorio de las posibilidades de que disponen
los hombres_para producir unos enunciados significan-
tes. En sentido estricto: el lenguaje hablado, siempre
y cuando sea cddigo, o esté limitado ﬁor las reglas.
Esta codificacidén es consecuencia del caradcter social
y ‘contractual del Llenguaje. La semiologia cldsica
ha caracterizado a la lengua con la doble articula-

cidén: Morfema y Monemas.

LENGUAJE: En linguistica y semiologia, conjunto de
signos que encierran un doble aspecto: 1la lengua
codificada (sistema), y el habla con variaciones
particulares sobre la base del Cdédigo (mensaje).
Hijelmslev propone un tercer aspecto entre lengua

y habla: el uso social y-cultural.

MENSAJE: Comunicacidén enviada por alguien: En semiolo-

gia, unidad que desglosa el contenido de una informa-
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cién o de un aspecto espectdculo (a la vez, la idea
contenida y el medio visible o sonoro gque soporta
esa 1idea). El1l mensaje es elaborado sobre 1la base
de uno o mds cdédigos, para transmitirse y ser interpre-
tado sobre la base de los mismos u otros cddigos.
La funcidén poética pone de manifiesto el aspecto
palpable de los mensajes.

MONEMA: En linguistica, la mds pequefia unidad signifi-
cativa enlla lengua. Con frecuencia, aunque no necesa-
riamente la palabra. ‘

MOVIMIENTO EN CONCERTINA: Movimiento transferido
de un personaje u objeto, o una de sus partes, a

otro. o

PERCEPCION: En psicologia, funcidn que consiste en
captar sensorialmente los objetos. Esta captacidn
no es una simple reaccidn mecdnica a los estimulos,
sino mds operacidn compleja en la cual se conjugan
los efectos de la sensacidén con la experiencia del
sujeto y los cédigos préceptivos de la cultura corres-
pondiente, con sus connotadores sensoriales, simbdli-
cos y emocionales. Percepcidédn subliminal: Sensacidn

recibida por via subconsciente. Se 1llama subliminal
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por estar debajo de 1los limites inferiores de la
percepcidén humana. Por ejemplo: una imagen o sonido
expuestos una fraccidén de segundo son demasiado rdpi-
. dos para ser percebidos, y‘ pasan qirectamente al
subconciente. La percepcidén consciente, en cambio,

tiende a ser selectiva.

PLACA DE VIDRIO: Lamina de vidrio empleada para ejer-
cer presidén sobre 1las transparencia y mantenerlas

planas mientras estén bajo la cdmara.

PLATAFORMA ROSTRUM: Soporte rigido para la camara
y el tablero de animacidén, para gque no se altere
la posicidn relativa de ambos de una forma incontrola-

da.

RECEPTOR: En sentido amplio: el que recibe los mensa-
jes difundidos, sea lector, espectador, oyente...En
sentido estricto y técnico se aplica al aparato de

radio que permite la recepcidn.

RECORTES: (a) Las casas que no cambian de contorno
durante el movimiento pueden ser animadas a mano
como dibujos recortables. En la transparencia se

dibuja una guia mostrando 1la cantidad de recortes
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de cada cuadfo y se coloca en las clavijas. El recorta-
ble se coloca en la posicidén adecuada, bajo la guia.
La guia se saca y se efectia la exposicién. Juntando
figuras de esta forma pueden conseguirse trabajos

sencillos de animacidn.

(b) E1 primer plano de una escena que va
délante de la animacidén propiamente dicha puede ser
dibujado sobre papel y recortado para evitar asi

una nueva capa o lamina.

ROTASCOPIO: Pieza del equipo que sirve para transferir

una toma directa a dibujos animados.

SECUENCIA: Numero de escenas consecutivas que expresan

conjuntamente una situacidn.

SET-UP: Término empleado para indicar el campo cubier-
to por la camara a una distancia determinada de 1los

dibujos que estadn en el tablero de animacidn.

SIGNIFICACION: Relacidn ‘entre significante y significa-
do. Para el Wdltimo Barthes es un signo de la connota-
cidon y tiene una doble vertiente: la de la notifica-

cién o acto de elaborar un mensaje y la de la firma

E
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o identificacidén del sujeto.

SIGNIFICADO: En linguistica lo que, dentro de wun
signo estd dado, contenido, vehiculado por el signifi-

~cante. Es la cara del concepto (Saussure).

SIGNIFICANTE: En linguistica, lo que dentro de un
signo es perceptible (visible, audible). Es la cara

de la expresiodn (Saussure).

SIGNO: En linguistica, enlace arbitrafio, contractual
que una un significante y un significado con posible
inclusién del referente. Envuelve 1la expresidn vy
su contenido.

STROBING: Alteracidn de 1la velocidad de un objeto
debido a la sucesidn de objetos exactamente iguales

que se ven o fotografian de una forma intermitente.

TABLERO DE ANIMACION: Tablero ajustable sobre 1la
plataforma de la cdmara y en el que se se colocan
la placa de presidn, clavijas de registro, deslizado-

res y placa de vidrio.

TOMA: Unidad fotografica individual en una secuencia de la accidn.
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FE DE ERRATAS.

p.p, 8/n2 dice "BIBLIGRAFIA" debe decir "BIBLIOGRAFIA"
9 dice "desaparecia" debe decir "desaparecfan"
p.p. 20 dice "matemdticase" debe decir "matemdtica se"
p.p, 21 dice "sobre~pasa'" debe decir "sobrepasa”
p.p. 23 dice "pélicula" debe decir "pelicula"
p.p. 28 dice "surrealismo" debe decir '"subrealismo" .
, p.Pp. 31 dice "reaciones" debe decir "reacciones”
! p.p. 40 dice "ficcidn® debe decir *"no ficcidn”
* P.P. 44 dice "inflesibles" debe decir "inflexibles"
| p.p. 44 dice "DODUMENTAL" debe decir "DOCUMENTAL"
p.p. 46 dice "mansaje" debe decir "mensaje"
P.P. 49 dice "Comunicatio" debe decir "Comunication"
P.p. 50 dice "sumejante" debe decir "semejante"
p.p. 56 dice "pefecto" debe decir "perfecto"
p.p. 57 dice "lingliitica" debe decir "lingiistica"
p.p. 58 dice "desitnador" debe decir "destinador"
p.p. 59 dice "enevitable" debe decir "inevitable"
p.P. 59 dice "estar" debe decir "estas"
p.p. 61 dice "Sinembargo" debe decir "Sin embargo"
p.p. 61 dice "consciete" debe decir "consciente"
p.p. 62 dice "cuenstidn” debe decir "cuestidn”
.p. 62 dice "adpta" debe decir "adopta"
.Pp. 64 dice "donotativo" debe decir "denotativo"
.p. 64 dice "misma" debe decir "mismo"
.P. 65 dice "paradar" debe decir "para dar"
.p. 66 dice "denamica" debe decir "dindmica"
.P. 66 dice "par" debe decir "para".
.p. 66 dice "seda" debe decir "se da"
p. 66 dice "desinatario" debe decir "destinatario"
p. 67 dice "enmancipador" debe decir "emancipador"
p. 67. dice "simpre" debe decir "siempre"
p. 68 dice "enmancipador" debe decir "emancipador™
P. 81 dice "siguente" debe decir "siguiente"
.P. 94 dice "sicronizado®" debe decir "sincronizado”
P
P
P
p

. 100 dice "siluestas" debe decir "siluetas"

. 110 dice "evisperas" debe decir "visperas"

. 118 dice "distorciones" debe decir "distorsiones"
. 124 dice "estecha" debe decir "estrecha"

.P. 132 dice "perefecta" debe decir "perfecta"

.p. 140 dice "coloreda" debe decir "coloreada"

.P. 150 dice "obsrvaron" debe decir "observaron"

.P. 172 dice "preyectado" debe decir "proyectado"

+p. 180 dice "V, Eco" debe decir "U. Eco"

.p. 194 dice "esplicacidn" debe decir "explicacidn"
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