PROTOCOLO DE INVESTIGACION
DIFERENTE

Bautista Valverde Rafael
Cruz Murilie Jurge Anfonio
Espinosa Becerril Oscar
Hernandez Gonzédlez Cerardo
Idueta Diaz Denisse

Lopez Gonzalez Lilia Lorena
Mejfa Olguin Nancy

Pefia Ruiz Guadalupe

Pulido Martinez David
Serrano Méndez Beatriz
Solsona Vazquez Ricardo Kid



La animacién es la simulacién del movimiento. es decir movimiento sintético, creado
al desplegar una serie de imagenes o cuadros. Los dibujos animados que se ven en la
television, son un ejemplo de ello. La animacién por computadora es uno de los
ingredientes principales de las presentaciones multimedia. Hay muchas aplicaciones
de software que permiten crear animaciones que se puedan desplegar en el monitor
de una computadora. Sin embargo es necesario establecer las diferencias entre la
animacion y el video. Mientras que el video toma el movimiento continuo y lo des-
compone en cuadros discretos, la animacion se inicia con iméagenes independientes y
las retine para dar la ilusién de un movimiento continuo.
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— Elaboracién de una animacién 3D, para utilizarla como medio para incrementar el
prestigio al drea de Medios Audiovisuales de la Division de Ciencias y Artes para el
Disefio de la Universidad Auténoma Metropolitana unidad Xochimilco.

INSTITUCION O COMUNIDAD{eIV J Ko NoI VT Y ]5).

.

El area de Medios Audiovisuales de la carrera de Disefio de la Comunicaciéon Gréfica de la
Divisién de Ciencias y Artes para el Disefio de la Universidad Auténoma Metropolitana
unidad Xochimilco.
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~..La tecnologia de las comunicaciones nos situaba en
la urgencia de hacer. pero se nos olvida la reflexion
pausada pues nos absorbe la pantalfa~. Con estas pala-
bras define Eduardo Andién en su libro Pierre Bordieu
y la comunicacion social, la situacién actual de los
comunicSlogos ante la tecnologfa de las comunicaciones.

Esto, nos debe hacer pensar, precisamente, scbre
la postura que los disefiadores gréficos, como
comunicadores visuales. debemos mantener ante esa
misma tecnologia que se nos presenta avasalladora;
con la computadora como muestra que nos apresura
a hacer contacto operativo con ellas sin detenernos a
pensar que la génesis de todo proyecto es la conjun-
ti6n equilibrada de los resultados de una investigacion
sobre una problemética especifica y las ventajas que
aporta la tecnologia para generar soluciones creativas.

{Por qué hicimos una breve reflexionar sobre ese
punto? Porque se debe ponderar la “urgencia de ha-

cer” y el beneficio de detenernos a pensar en el origen
y destino de nuestras producciones que en este caso
son animaciones 3D.

Debemos determinar claramente el objetivo que
queremos alcanzar, a quienes van a serles dtiles, qué
beneficios sociales vamos a generar con ellas, qué efec-
tos —en nuestro caso como estudiantes de disefio grafi-
¢o- producird nuestro trabajo al interior de nuestra
institucién y en el medio de la animacién y en los agen-
tes que conforman los ambitos especializados que juz-
gan y sancionan las aspiraciones de nuestras obras y
nuestro desempefio como profesionales de esta disci-
plina.

Sentarse a pensar el curso que daremos a nues-
tras acciones implica necesariamente realizar un anali-
sis de la situacion que guarda nuestra drea de medios
audiovisuales de la carrera de disefio gréfico de la UAM-
Xochimilco, en el medio de la animacion tridimensional
por computadora a nivel nacional, para ello plantear
estrategias de accion especificas y adecuadas para el
logro de nuestro objetivo que es incrementar el presti-
gio del drea de medios audiovisuales a nivel de nuestra
universidad y en el campo laboral. Para ello debemos
conocer el medio de la animacion digital representado
por concursos y/o festivales de animacién que son los
campos que validan los conocimientos y con el paso
del tiempo apropiarnos de sus reglas y principios, es
decir, construir lo que el sociélogo francés Pierre Bordieu
llama capital incorporado, para producir obras (capi-
tal objetivado), con las caracteristicas especificas que
dentro de ese campo se exigen.

Todas esas interrogantes se aclaran y se formali-
zan al presentar este protocolo de investigacion «des-
de la dimension cultural y simbdlica, ya que esta
perspectiva centra su explicacion en los tipos de rela-
ciones que los agentes tienen con los sistemas de sig-
nos!'. Es decir, debemos contemplar las condiciones
imperantes en el medio de la animacion 3D al crear y
lanzar nuestras propuestas y las relaciones objetivas
entre los agentes.

Pensar el curso que daremos a nuestras acciones,
implica necesariamente realizar un anélisis de la situa-
cién que guarda nuestra presencia. como agentes
comunicadores de historias en animacién 3D, del Area
de Medios Audiovisuales de la carrera de Disefio de la
Comunicacién Gréfica de la UAM-Xochimilco: en el
medio de la animacién tridimensional por computa-
dora a nivel nacional, es imprescindible para plantear
estrategias de accién especificas y adecuadas para el
logro de nuestros objetivos que son incrementar el pres-
tigio del area de medios audiovisuales a nivel de nues-
tra universidad y en el campo laboral. Pero sobre todo,
para conocer el medio de la animacién digital repre-
sentado por concursos y/o festivales de animacién que
son los campos que validan los conocimientos y préc-
ticas propias de esta disciplina, y desenvolvernos como
agentes del mismo y -con el paso del tiempo, apropiar-
nos de sus reglas y principios (capital incorporado),
para producir obras (capital objetivado), con las ca-
racteristicas especificas que dentro de ese campo se exi-
gen.

Abordaremos este anélisis planteando problemas
especificos e identificando soluciones que acerquen al
drea de medios audiovisuales al reconocimiento aca-
démico y laboral anhelado.
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| Andion, Eduardo, Pierre
Bordieu y la comunicacion
social, México 1999, UAM-
XOCHIMILCO




1 Protocelo de investiga-
cign y desarrollo, efabora-
do por los alumnos de fa
segunda generacion.
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Antecedentes del Area de Medios Audiovisuales de la camrera de Diseiio de la Comunicacon Grdfica de la UAM-X

En 1975 surge la Universidad Auténoma Metropolita-
na, para resolver el problerna de demanda tan alto
que en su momento habifa: y ser otra opcion aunada a
la UNAM y al IPN.

Después. en 1979, se implanto en la unidad
Xochimilco la carrera de Disefio de la Comunicacion
Gréfica: dentro de la carrera, posteriormente, se crea-
ron dreas terminales para que el alumno tuviese un
mayor conocimiento en ciertos aspectos de la licencia-
tura; estas dreas son: Disefio Editorial, Grafica Monu-
mental (ahora llustracién) y Medios Audiovisuales, que
fue establecida ulteriormente. Esto gracias al interés de
académicos capacitados en materia de cine y comuni-
cacién: surge el area donde el Diseiio y los Medios
Audiovisuales se mezclan para conformar el drea que
hoy conocemos, en que la linea principal es la conjun-
cién de imagen y sonido.

En sus inicios, la preocupacién era debido a la
falta de profesionalizacion de la animacién en México
por la carencia de infraestructura.

La Escuela de Artes del INBA y un taller indepen-
diente de Coyoacén dieron apoyo técnico para que asi
iniciara el drea, y la UAM-Xochimilco se convirtiera en
pionera en impartir animacién. Cuando surge el drea
se impartia animacién tradicional. a la par se comenzo
a ensenar al alumno a crear historias y diaporamas.

Era un momento de un gran auge presupuestal en la
universidad. por lo que al contar con el equipo y un gran
entusiasmo por parte de los alumnos y docentes, se planted
la posibilidad de trabajar en un proyecto mucha mas ambi-
cioso que la elaboracion de pequefios ejercicios’.

Durante un par de afios se trabajo arduamente
en un cortometraje de nombre “Vamonos recio”, con
personajes de la historia homénima al héroe “Torbelli-
no” del guién de Jorge Orlando Crtiz. mismo que
participo en el guién del corto.

En 1983 dentro del Festival de la Habana. Cuba:
es galardonado con mencién honorifica. otorgandole
prestigio a la institucién y al area. Gracias a esto hubo
un aumento en el presupuesto y la creacion de otro
corto "A toda costa”. Ambos cortos tocaron temas so-
ciales de su momento.

La crisis llegé a la universidad. por consecuencia
la falta de presupuesto. esto provoco que no siguiera
avanzando debidamente el drea. La falta de apoyo a
proyectos del drea, de cierta forma, obligé a dos alum-
nas con una propuesta interesante a buscar apoyo eco-
némico en la CONAFE: logrando realizar dos cortos:
“El duefio del pozo™ y “El conejo que queria visitar la
luna”. Esté ultimo obtuvo mencion honorifica en el
ler. Encuentro Nacional de Video en México 1990.

En 1988 debido al cambio tecnoldgico que se
dio giobalmente, un nuevo grupo de profesores se vié

en la necesidad de un replanteamiento del drea. La
computadora cambio la manera de trabajar la anima-

cién, pues ya no se necesitaban fantos recursos humanos
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A pesar de esto, la produccién de animacién fue
nula los siguientes afios. Con bajo presupuesto era
imposible actualizar el equipo y las computadoras que
se tenian se volvieron obsoletas. Posteriormente se crea
el proyecto “La historia de las geometrias™ con el em-
pleo de programas de c6mputo, tuvo la participacién
de varias generaciones. desafortunadamente no se con-
cluyé.

Aln asi los egresados del drea estaban capacita-
dos en la animacién tanto en la teoria como en la
parte técnica. resultando un buen perfil que los
egresados poseen para el ambito laboral.

Bajo la direccién del Arquitecto Emilio Pradilla
Cobos de la Division de Ciencias y Artes para el Dise-
fio, la carrera de Disefio de la Comunicacién Gréfica se
vi6 afectada drasticamente en el presupuesto, varios
docentes decidieron tomar su afio sabético para la in-
vestigacion y el avance tecnolégico se presento verti-
ginoso, todo esto daba como resultado que proyectos
de animacién se vieran mas lejanos.

Gracias a que los profesores del drea tienen ex-
periencia docente como laboral, se esta dando un auge
en la animacion dentro del érea, para cubrir de alguna
forma el boom que se esta dando en el mercado y dar
mayor reconocimiento a la universidad y al area, con
alumnos capacitados y con bases para entrar al campo
laboral.

Esto es que la UAM-Xochimilco ya tiene expe-
fiencia en cuanto a la animacién y se ha comprobado
que el egresado es capaz de resolver problemas y crear
estrategias necesarias y adecuadas para el campo o
medio en el que se desarrolle.

Antecedentes de animacién en el Area de Medios Audiovisuales

ity

En un inicio se realizaron proyectos de animacién tra-
dicional como “Vamos recio”, “A toda costa”, “El co-
nejo que queria visitar la luna™ y “La historia de las
geometrias”. este ultimo con programas de 3D.

Recientemente. en el trimestre 011, egresé la
primera generacién que concluyo un corto de aproxi-
madamente dos minutos, todo el corto realizado en
un programa de animacién 3D.

Una segunda generacién egresada en el trimes-
tre OIP. logré una animacién de aproximadamente
cuatro minutos, también en 3D.

Ambas generaciones han logrado demostrar su
interés y capacidad para persuadir a las autoridades a
un aumento presupuestal del drea. y conseguir asi ma-
yor infraestructura para que demdas alumnos puedan
seguir no solo en este tipo de proyectos, sino también
en los de su interés. Estas dos generaciones han conse-
guido una animacién con calidad para mostrar como
Demo en el medio laboral y asi poder incursionar en
él como profesionales y otorgar mayor prestigio a la
universidad y al drea de Medios Audiovisuales.

Ahora es el turno de esta tercera generacién en
conquistar las metas de las dos generaciones pasadas y
lograr otras como la participacién en un concurso y/o
festival de animacién. con una historia animada en 3D
que se realizara en los proximos dos trimestres.



Evolucién de la animacién y los grdficos 3D

Los graficos 3D. tal y como se han desarrollado hasta
nuestros dias. no comprenden (nicamente la genera-
cién de imdgenes estdticas en tres dimensiones, com-
prenden asimismo la animacién como parte
fundamental de ese campo, por ello, mencionaremos
muy brevemente como fue la evolucién del cine que.
en cierto senfido. es el precursor de la animacién y de
los graficos 3D. Los origenes del cine no estuvieron,
como pudiera sugerir el desarrollo industrial presente,
en intereses comerciales, surgié poco a poco por la
curiosidad y el afan investigador de varios cientificos y
artistas por estudiar el movimiento.

El primer paso lo di6 en 1824 Peter Roget. de la

Real Sociedad de Londres, que publico un articulo en
el que describe la persistencia de la vision. Esta propie-
dad consiste en que el ojo humano retiene las imdge-
nes durante una fraccion de segundo después de que
éstas desaparezcan. Este descubrimiento constituyé la
base para la animacién de imagenes. En particular, pron-
to se descubrié que pasando 24 imdgenes en un segun-
do de un movimiento que durase un segundo, el efecto
de la persistencia de la vision las unia y hacia percibir-
las como un movimiento fluido y continuo. Como
objetos de diversién y entretenimiento populares, se
construyeron varios aparatos que daban la sensacion
de animacion a imdgenes. Uno de los primeros fue el
zoofropo, inventado por Desvignes. El zoofropo con-
sistia en un cilindro, con unas ranuras verticales para
mirar. en cuyo interior llevaba impresos unos dibujos
en una banda de papel. el cilindro tenia un eje con un
dispositivo para girar, y al hacerlo, las imédgenes se ponia
en movimiento. En Francia. Emile Reynaud inventé el
praxinoscopio, un invento un poco mas sofisticado que
el zootropo, también constaba de un cilindro, pero en
el eje habia unos espejos que reflejaban los dibujos de
las bandas de papel. dando asi una sensacién de movi-
miento mds convincente.

Otro importante invento vino a impulsar decisi-
vamente el desarrollo del cine: la fofografia. Tras su
invencion por Willian Talbot en Inglaterra y Louis
Daguerre en Francia los dibujos de los ingenios para
ver imagenes animadas se sustituyeron por fotografias
Yy un poco mas tarde, en 1861, Coleman Sellers presen-
16 un artefacto, el kinemastocopio, que animaba una
serie de fotografias fijas. La idea del kinemasfocopio
era todavia rudimentaria y ademés no permitia que la
animacién la viera, nada méas que un observador. En
1877 el fotdgrafo Edward Muybridge usé 24 camaras
para grabar los movimientos al galope de un caballo.
Alined las cdmaras y conectd una cuerda fina a cada
mecanismo de exposicion, los cuales saltaban cuando
el caballo rompia la cuerda al pasar. Asi, por ejemplo,
descubrié que las patas del caballo se movian inde-
pendientemente. El problema del movimiento en la
pintura y en la escultura era uno de los mas candentes
en esa época y los experimentos de Muybridge causa-
ron impacto en muchos artistas, enseguida muchos de
ellos tomaron la fotografia como una herramienta para
el estudio del movimiento.

A finales del siglo XIX los artefactos de anima-
cién se encontraban con dos problemas técnicos para
conseguir su pleno desarrollo: la velocidad de las
emulsiones fotogrdficas, que era muy baja. y la fragili-



emulsiones fotograficas, que era muy baja, y la fragili-
dad de las bandas en las que se montaban las fotogra-
fias, que se rompian con frecuencia durante las
proyecciones. En 1889 Hannibal Goodwin y Georges
Eastman descubrieron las emulsiones fotogréficas de
alta velocidad, lo que junto a la reciente invencién del
celuloide, propicié la experimentacion en la anima-
¢ién. Alrededor de 1891, Edison y su ayudante Dickson
patentaron el kinetoscopio cuyo disefio se aproxima-
ba bastante a las cdmaras actuales: tenia un sistema de
engranajes a través del cual corria la pelicula (adn hoy
se usa) y tenia mecanismos de enfriamiento para las
lémparas. No obstante, el kinetoscopio no es conside-
rado la primera cdmara porque el sistema de proyec-
cién era un agujero por el cual una Gnica persona veia
la pelicula. En diciembre de 1895, los hermanos Lumiere
inventan un aparato, al que llamaron cinematdgrafo.
que era camara, copiadora y proyector, siendo este
dltimo capaz de proyectar la pelicula sobre una gran
pantalla ante un puablico numeroso. Pero los herma-
nos Lumiere fueron mas lejos y aparte de inventar el
cinematografo, produjeron varios cortometrajes en los
que mostraron las posibilidades del nuevo medio.

Un afio mds tarde, en 1896, un mago e ilusionis-
ta, Georges Méliés demostré las posibilidades expresi-
vas y narrativas del cine. Rodé varias peliculas en las
que ya usaba modernos trucos de cdmara: grabar una
toma, interrumpirla, quitar objetos y seguir grabando
para hacerlos desaparecer; rebobinaba unos metros
de pelicula y volvia a grabar para conseguir
superposiciones, fundidos encadenados y creé los pri-
meros trucos de camara y efectos especiales. Las peli-
culas “Viaje a la luna™ (1902) y "Alucinaciones del barén
Munchhausen™ son los resultados brillantes de toda
esa experimentacion. En suma, Méliés dotd del caréc-
ter de arte al cine, estableciendo sus principios forma-

les y expresivos®.

En las primeras décadas del siglo XX, la anima-
cién alcanza un alto grado de desarrollo y a pesar de
la invencién de la fotografia, aparece una pujante in-
dustria de dibujos animados. Si calculamos el niumero
de dibujos que hacen falta para una animacién de 15
minutos, nos daremos cuenta de que, el trabajo que
llevaban a cabo los animadores de entonces era enor-
me. Sin embargo, tenian sus trucos para no tener que
dibujar tanto. Usaban celuloides en los que dibujaban
los fondos y otras partes que se quedaban fijas de un
dibujo a otro (a este tipo de animacién se le llama
animacién por celuloide o animacién tradicional).
Después fotografiaban dibujo por dibujo hasta conse-
guir la animacién®.

A partir de los afios cuarenta y cincuenta nace la
Informaética. y con ella. la Informética Gréfica. dado
que son tantos hechos y personas que contribuyeron a
su nacimiento y expansién, a continuacién presenta-
mos una breve mencién organizada por afios.

ANOS 40. En 1940, Parry Moon y Domina
Spencer, dos matematicos del MIT, obtienen los prime-
ros los globales de iluminacién que llamaron radiosidad.
Seis afios mds tarde, en 1946, presentan las primeras
imagenes generadas con los nuevos métodos y publi-
can un libro, “Lighting Design”, en el que exponen sus
descubrimientos. Como entonces no existian pantallas,
tenian que producir las imagenes superponiendo di-
versos tipos de papel con colores calibrados.

4 Articulo sobre grificos 3D,
por Javier Hernanz Zijara.
http://www.eui.upm.es/
~fmartin/Docencia/GCA/
Teoria/Tema | fTema | htm

5 E.G. Lut, Animated

Cartoons, Applewood Book,
1999.Libro publicade onginal-
mente en 1920 por Charles
Seribner’s Sons.




&Ardeulo sobre grificos 30
por |avier Hernanz Zajara
hitp:/fwww cui.upm.cs/
~fmartin/Docencia/GCAS
Teora/Tema | Temal htm

7 Esta pdging web contiene ung
pequefio enciclopedia sobre In-
formatica Grdfica con enlocesa
sitios donde se pueden pbiener
explicaciones y ejempios. ey Jf
www . refdesk cam/
compgrat htrni

ANOS 50. A principios de los afios cincuenta
empiezan a construirse las primeras computadoras,
enormes maquinas de valvulas de vacio, cuyos usua-
rios eran las universidades y el ejército. Sin embargo,
pronto aparecen los primeros artistas que se inferesan
por el uso de la computadora como medio de expre-
sion artistica; destacan en especial John Whitney, quien
mostrd en sus cbras las posibilidades del nuevo me-
dio. vy un grupo de artistas, encabezados por Stan
Vanderbeck y Michael Noll, que trabajaban para los
Bell Laboratories.

En 1951, General Motors empieza a pensar en la
computadora como herramienta para el disefio indus-
trial. Unos aios mds tarde, en 1959, presentan el DAC-
1. un prototipo de un sistema CAD. Fue desarrollado
por Don Hart y Ed Jacks.

En el MIT se crea el SAGE. un ordenador que
tiene la funcion de seguir la pista a aviones que
eventualmente se pudieran considerar enemigos.
En 1855, en plena guerra fria, el ejército invierte
mucho dinero en la nueva tecnologia de las
computadoras. Lo sobresaliente del sisterna SAGE
es que dispone de un lapiz optico como
medio de entrada de datos (el primer
ldpiz optico). Su creador fue Bert - .
Sutherland.

En 1957. un ordenador IBM 740-
780 usa una pantalla con tubo de rayos
catddicos sobre la que aparecen puntos que
representan lineas y formas geoméiricas. bse
mismo ano, el Departamento de Defensa fun-
da laagencia ARPA (Advanced Research Projeds
Agency) que en la década siguiente financiaria
muchos proyectos de investigacion y desarno-
lio en Informatica Grafica. :

En esta década aparece otra de las
grandes herramientas de los graficos 3D:
los polinomios aproximacién. Paul de
Casteljau, en Citréen, descubre las cur-
vas de Bézier para las que da un méto- ¢
de de construccion basado en
interpolaciones lineales sucesivas. Sin embargo,
la politica secretista de Citréen impidio la publi-
cacion de los informes técnicos y unos meses mas |
tarde. ya en 1960, Pierre Bézier. ingeniero de
Renault en Francia, redescubre las curvas sin tener
noticia del irabajo de Casteljau. Bézier si publica su
trabajo y las curvas se asocian a su nombre. Hasta
1975 en que W. Boehm consiguid copias de los infor-
mes no se supo de la existencia del trabajo de Casteljau.

ANOS 60. Una de las claves para entender el
desarrollo espectacular de la Informética Gréfica en la
década de los sesenta fue la actitud que adoptd la agen-
cia ARPA. El Departamento de Defensa decidié finan-
ciar la investigacién en esta drea y nombré a un
brillante y joven doctor del MIT, lvan Sutheriand, res-
ponsable de la financiacién de los programas de inves-
tigacion. No fue sélo el dinero que puso la agencia
ARPA, sino también el ambiente de libertad intelec-
tual con que se ejecutaron los proyectos. Los investi-
gadores que disfrutaron de los proyectos financiados
en esa época por ARPA no tenian presiones politicas
sobre su trabajo, la burocracia y el papeleo eran po-
cos, y la supervision escasa.

Los gréficos 3D pronto llaman la atencion de dos
areas donde las aplicaciones son obvias y prometedoras.
John Lansdown comienza a usar los ordenadores en Arqui-
tectura y Edgar Horwood disefia un nudimentario sisterna

de informacién geografica que utilizaria el Departamento
de Urbanismo de Estados Unidos En 1962, Ivan Sutherland,
una de las figuras més relevantes de la década, presenta como tesis
dodoral, un ssterna 2D, el Skefcfnad, en d que se podian dibujar
redas y anvas dibujando con un lpiz Splico sobre la pantalla y
que esel preamsor de muchos de los aduales programas gréficos’
En 1964 se hace cargo en la agenda ARPA de la inves-
tigaaén en Informética Grdfica hasta 1966, afo en que se
va a Harvard a seguir sus investigaciones. Alli, con varios de
sus estudiantes, Bob Sproull y Jim Clark. desarollan los pri-
meros conceptos de realidad virtual y construyen el primer
casco con pantalla incorporada. En 1968, Sutherland funda
E&S junto con Dave Evans. esta empresa es considerada la
primera dedicxda integramente ala Informédtica Grdfica. Dave
Evans. otro de los padres de los gréficos 3D. es conocido
entre ofras cosas, porque en 1965 funda el primer departa-
mento de Informética Gréfica en la Universidad de Utah.
La penetracién de los grificos 3D en el arte pro-
sigue y en 1965 tiene lugar la primera exposicién de
arte hecho por computadora en el Technische
Hochschule de Stuttgart. Dos afios més tarde, 1BM
crea el Computer Technique Group en Tokio. un cen-
tro que retine a ingenieros y artistas que
. experimentan y crean imdgenes por
computadora de gran belleza. A fina-
les de la década. en 1968, se celebran
varias exposiciones de arte hecho por
computadora en diversas ciudades del
mundo, entre las que destacan Londres y
California.

En 1968, se crea Dicomed, la primera
empresa de equipos y programas orentada
a aplicar los gréficos 3D a la Medicina.

En los sesenta se producen otros des-
cubrimientos que serdn de importancia en
la década siguiente: Douglas Engelbart en
1963. inventa el raton: Les Mezei en
Toronto, inventa la interpolacién 2D de
imagenes, en 1967; Alan Kay en Utah,
. en 1969, presenta por primera vez la
~ idea de la interfaz grdfica, idea que

influye decisivamente en el disefio del Macintosh que
por aguella época se estaba llevando a cabo: y por
tltimo John Warnock. también en Utah y en 1969,
desarrolla un algoritmo recursivo para la eliminacion
de caras ocultas’.

ANOS 70. \a década de los setenta fue fértil en
descubrimientos fundamentales para la Informatica Gra-
fica. En 1973, se funda ACM/SIGGRAPH, una confe-
rencia que retine las dltimas innovaciones tecnolégicas
y tedricas en Informatica Gréafica y en 1977 aparece
Computer Graphics World. una las primeras revistas
dedicadas en exclusiva a los gréficos 3D. La investiga-
cion en Informética Gréfica habia alcanzado tal nivel
que eran necesarios foros de intercambio estables y pu-
blicaciones periodicas especializadas. A continuacion
presentamos una sintesis de los resultados mas relevan-
tes que se obfienen en esa década:

En 1971, Gouraud introduce su modelo de som-
breado. el cual se basa en la interpolacion de intensi-
dades luminosas (con este nombre se conoce también
a este algoritmo).

Ed Catmull inventa el algoritmo del buffer z en
1973 y un afio mds tarde introduce el concepto de
mapa de textura.

Frank Crow publica los primeros algoritmos para
evitar el efecto sierra en el acabado de imagenes.



BuiToung Phong crea el sombreado Phong en la
Universidad de Utah en 1974. Es un modelo que per-
fecciona el de Gouraud y que usa la interpelacion de
normales. Phong también crea un modelo de ilumina-
¢ién bastante utilizado por lo completo que es.

Jim Blinn, también en Utah. presenta la técnica
de los mapas de rugosidad (bump mapping).

Turner Whitted presenta un articulo en el
SIGGRAPH de 1979 en el que describe la técnica del
trazado de rayos, que se ha convertido con el tiempo
en uno de los métodos de sintesis de imagenes mas

realistas®.
En 1975, Martin Newell modela una tetera que

se convierte en el simbolo de la Informatica Gréfica®.

Benoit Mandelbrot publica su famoso articulo “A
Theory of Fractal Sets”, sobre los conjuntos fractales y
que tanta influencia tendria en la creacién de texturas.

Nelson Max, autor de fascinantes animaciones
por computadora, entra a trabajar en el Lawrence
Livermore National Laboratories para ilustrar median-
te graficos las dltimas investigaciones en Biologia. Se
trata de las primeras aplicaciones de la nueva discipli-
na de la visualizacién cientifica.

Dos afos después en 1979, se lanza la pelicula
“Alien”, que contiene imagenes de paisajes generados
por ordenador de realismo muy convincente.

ANOS BO. Los ochentas es la década de la intro-
duccion de la Informatica en el cine y la television y
en el &mbito doméstico. Por ejemplo, en 1981 Quantel
crea Paintbox, el primer producto de gréficos disefia-
do especificamente para television. Hasta entonces los
gréficos para television se creaban con programas que
los mostraban en pantalla y posteriormente se filma-
ban. Con Paintbox se inaugura la era de los productos
en tiempo real. Ese mismo afio IBM lanza la PC con la
intencién de introducir las computadoras en las pe-
quefias empresas y en el hogar. Dos afios més tarde,
Autodesk presenta el primer programa de CAD:
Autocad para PC. En 1984 aparece en el mercado el
Apple Macintosh, el primer ordenador con una interfaz
de usuario gréfica'.

Aunque el uso de los gréficos 3D en el cine se
habia gestando en la década anterior, es a partir de
“La guerra de la galaxias™ (1977) cuando se entienden
las verdaderas posibilidades de la sintesis de imagenes
en el medio. Sin embargo, habfan unos cuantos prece-
dentes notorios antes de la pelicula de George Lucas:
en 1975, Peter Folder presentd “Hunger”, la primera
pelicula animada de caracter figurativo y también la
primera en utilizar interpolacién de imagenes. Nelson
Max produjo en 1976 un corto de animacién. “Turning
a Sphere Inside Out™, que es el precursor de muchas
ideas posteriores sobre control de movimientos. Sin
embargo. “La guerra de las galaxias™ constituye la prue-
ba definitiva, para la aceptacién completa de los grafi-
cos 3D en el cine. Esta pelicula supuso un gran avance
en dos sentidos: el primero y quiza la contribucion mas
importante, el cémo integrar los gréficos y los efectos
especiales dentro del lenguaje visual del cine, y el se-
gundo, por las innovaciones técnicas que aporta en
cuanto a control de movimientos, texturas, animacién
de la cdmara, etc.

Si los setenta son los afios del descubrimiento de
las posibilidades de la Informatica Gréfica en el cine,
los ochenta son los del crecimiento. Practicamente cada
aio aparecen nuevas peliculas que rompen los limites
impuestos por las anteriores. Jim Blinn en JPL, produ-
ce entre otras la serie “Cosmos”, con una gran prolife-
racion de imagenes generadas por computadora, aqui
se pusieron de relieve las posibilidades de los graficos
3D como medio de educacién. En 1982 se producen
dos hechos importantes: por una parte, se crea la pri-
mera secuencia totalmente digital en una pelicula, en
concreto, la del génesisen Star Trek II: “La ira del Khan”
donde se usaron fractales en su realizacién: por otro
lado, se estrena “Tron™ de Disney, pelicula decisiva por
el aspecto técnico. en especial por la “coreografia” de
las cdmaras, y por la creacién de una estética propia
asociada a los gréficos generados por computadora,

8 Esta pagina web contiene
una pequefia enciclopedia so-
bre Informatica Grafica con
enlaces a sitios donde se pue-
den obtener explicaciones y
cjemplos http://
www.refdesk.com/
compgrahhtml. Aqui nos en-
contramos con una breve his-
toria de la captura de
movimiento a traves de las su-
cesivas presentaciones de los
congresos del SIGGRAPH.
http:/iwww.css tayloru.eduf
nstrmat/graphicsthypgraph/
history | hun

9 httpillweb2.airmail.net/
sjbaker | Isoftware/teapothoml
En este sitio se encuentra
mucha informacion sobre la
famosa tetera de Newell (his-
toria, se dan las coordenadas
de la puntos de |a tetera, se
explica como se modelo, las
pruebas que se hicieron con
clla,etc.).

10 RS. Gallagher, Computer
Visualization:  Graphics
Techniques for Engincering
and Scientific Analysis,IEEE
Computer Society Press,
1995.PR. Keller y M. M. Keller,
Visual Cues: Practical Data
Analysis, IEEE Computer
Society Press, 1993,

11 PR. Keller y M. M. Keller,
Visual Cues: Practical Data
Analysis, IEEE Computer
Socicty Press, 1993,




{2 Dan Baum, de Silicon
Graphics Computer Systems,
3D Graphics Hardwars;
Where We Have BeenWhere
We Are Now, and Where We
Are Going Articulo que exa-
mina los avances inminentes
en equipamiento para grificos
3D heeplfwvewsiggraphorgl
publications/newstetter//
v3lallcontri ions/

baum. html

I3 Articulo sobre graficos
3D,por avier Hernanz Zijara.
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~fmartin/Docencial GCAS
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asi pues, se convirti en fuente de inspiracion para las
siguientes peliculas. Otro hecho interesante es la pro-
duccién de la pelicula “2010 Odisea dos™, en donde se
incorporan la mecdnica de fluidos para recrea la at-
mésfera del planeta Jipiter. “Captain Power and the
Soldiers of the Future™ fue la primera serie de televi-
sién que incluyé personajes digitales, se lanzé en 1987.
Robert Abel hace un anuncio en 1985 en el que un
robot, el “Sexy Robot™, anuncia comida. Lo importan-
te no es el anuncio en si, sino el realismo tan alto que
alcanza en la simulacién del movimiento del cuerpo
humano. La pelicula “El jovencito Sherlock Holmes™
de 1985, contiene las primeras secuencias de integra-
cién de gréficos 3D y accién real, por su parte, en “El
gran detective ratén™ de 1986, encontramos las pri-
meras secuencias de dibujos animados con los fondos
generados por computadora (no se trata todavia de
animacién 3D pura, pues pintaban a mano sobre las
imégenes). Matt Elson en 1989, presenta las primeras ani-
maciones convincentes de animales en movimiento.

En 1985, La Academia de Hollywood daun Oscar
de reciente creacién a la labor cientifica en pos del
desarrolio de la Informética Gréfica y de sus aplicacio-
nes en el cine a John Whitney (hijo) y a Gary Demos.

En esta década aparecen importantes empresas, de-
mostrando asi la fuerza del sector, tenemos a Jim Clark, que
funda Silicon Graphics en 1982, una de las compafias mas
relevantes en el desarrollo de los gréficos™.

Mas tarde lanzan el lris 1000, la primera compu-
tadora con aceleradora grafica. En 1986 se crea la com-
pafifa Pixar que esta formada por gente como Edwin
Catmull, Alvy Smith, John Lassester y otros padres de
la Informdtica Gréfica.

En cuanto a los fundamentos tedricos, Don
Greenberg vy su grupo, de la Universidad de Cornell,
presentan en 1984 un modelo global de iluminacién,
al que llaman radiosidad.

En 1986 se pone en marcha el primer proyecto
para hacer modelos digitales del cuerpo con fines mé-
dicos. El proyecto parte de la Biblioteca Nacional de
Medicina de Estados Unidos.

ANOS 90. En los afios noventa, la Informatica
Gréfica se ha expandido por todos los rincones de la
actividad humana. aunque es en el cine. en la industria
del entretenimiento, donde mas se ha notado esa pre-
sencia. Los graficos 3D se han hecho imprescindibles en
la comunicacién de cualquier tipo. y la visualizacion
de la informacién se ha convertido en una de las prin-
cipales formas de transmisién del conocimiento. Las
aplicaciones de la Informatica Gréfica en la ciencia y
en la tecnologia han sido constantes y por nombrar
unas pocas tenemos la simulacién de tornados para
prevenir a la poblacién, la visualizacién tridimensional
de las proteinas en Biologia, la formacion de pilotos y
cirujanos con modelos virtuales, el disefio de produc-
tos industriales, etc.

Si como se menciond antes, los setenta es el naci-
miento, los ochenta el desarrollo. los noventa son la
plena madurez de los gréficos 3D en el cine. 7



Teniendo como origen la necesidad de incrementar el pres-
tigio del Area de Medios Audiovisuales de la UAMX, e
presente piotocolo pretende renovar v en el mejor de los
casos, mejorar fas investigaciones realizadas por nuestros
compafieros de las dos generaciones anteriores.

En éste, trataremos de aplicar conceptos que nos
auxilien a conocer el campo de la animacién
tridimensional contenidos en la teoria del socidlogo
francés Pierre Bordieu a través del texto preparado
por el profesor e investigador de nuestra institucién
Eduardo Andién.

Partiendo de la idea de que todo reconocimien-
to. para que tenga acreditacion, debe existir como
concepto en oira entidad de igual o mayor importan-
cia de la que lo solicita. los alumnos del drea de
audiovisuales estamos llevando a cabo esta investiga-
cion para conocer el campo de la animacién en 3D
nacional e internacional compuesto por festivales y/o
concursos y por el campo laboral. como un acerca-
mienio a las reglas y practicas que se desarrollan den-
tro de él cumpliendo con la sentencia antes expresada.

La importancia de conocer un campo en especifi-
<o radica en que, como dice Bordieu, al ser la estructu-
ra de las relaciones objetivas y potenciales, estructuradas
histéricamente y estructurantes de las practicas, es el
espacio plenamente identificado en el que se desarro-
llan y validan las acciones que determinan lo que tiene
posibilidades de reconocimiento o no y al mismo tiem-
po de preservarlo o desecharlo.

Para vislumbrar las reglas que imperan dentro de
esos espacios, realizamos una visita a través de las pa-
ginas electrénicas de los festivales y concursos que dis-
ponen de ellas para conocer politicas y requisitos de
participacion, para acercarnos al campo laboral apli-
camos encuestas con tépicos especificos, esto para ver
de cerca lo que Bordieu llama el habitus, es decir lo
que da cuenta de la regularidad o perduracién obser-
vada en las practicas efectivamente realizadas de los
agentes, y es lo que nos revela la forma en que esid
estructurade un campo, en particular hablaremos del
campo cultural que es el que nos concierne. Por ello es
importante para nosotros conocer esa estructura por-
que a partir de ella vamos a orientar el proceso de
nuestra animacién.

Un campo, para Bordieu, se forma "definiendo
aquello que estd en juego vy los intereses especificos .
que son irreductibles a las apuestas en otros campos, e
imperceptibles para quien no haya sido instruido para
entrar en ese campo” En vista de los cual, un campo
s6lo funciona cuando hay algo en juego (apuesta es-
pecifica) y gente con disposicion de jugar. Esta disposi-
cion es producto de los habitus que les permitan el
conocimiento/reconocimiento de las leyes intrinsecas
al juego, del valor de aquello que estd en juego {creen-
cia e interés) asi como de la generacion de las précticas
y obras convenientes al juego.™"*

14 idem
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En relacién al parrafo anterior podemos comen-
tarque lo que dice Bordieu nos coloca a los animadores
3D del 4rea de medios audiovisuales en la posicion de
asumir que participamos del juego porque aceptamos
que los intereses que se juegan en el campo de la ani-
macién también son nuestros y por lo tanto estamos
dispuestos a jugar. Es decir. estamos en la disposicion
de conocer y reconocer las leyes propias del juego y
del valor de lo que esta en juego y en el futuro pode-
mos ser agentes generadores de practicas y obras con-
venientes al mismo. Por lo que si queremos pertenecer
a ese campo debemos incorporarnos a él mediante la
aplicacién de las leyes que en él operan.

Una vez incorporados al campo de nuestro inte-
rés el objetivo serd la produccién de "bienes valoriza-
dos por el mercado que funcionara como capital sélo
en el grado de su convertibilidad social. dicho de otro
modo. el recurso no es sélo valioso por su escasa ©
abundante existencia y distribucién, sino también por
Ja aceptabilidad de su circulacién y cambio.™? Por lo
tanto. estamos obligados a producir bienes valoriza-
dos, animaciones 3D. que satisfagan una demanda el
consumidor final y que al mismo tiempo den el mensa-
je de que el campo de la animacion produce obras de
calidad. Especificamente en nuestro proyecto queremos
decir que en el drea de audiovisuales los animadores
en 3D, estamos capacitados académica y técnicamente
para la solucién de problematicas especificas.

En cuanio al campo de la animacién en general, en
particular a nivel nacional, nuestra apuesta sera contribuir a
que éste tenga “la capadidad legitima de emitir su propia
moneda” (de ahi la autonomia relativa, requiere del reco-
nocimiento de la sodiedad). Por otro lado. el juego intemo
del campo busca establecer los criterios de su circulacion y
negodiar o pelear en el exterior, la excusividad de su pro-
duccién y la tasa de conversion de su recurso especifico hada

otros beneficios™.'”

De acuerdo con la investigacion realizada y aten-
diendo al pérrafo anterior. descubrimos que el campo
de la animacion tridimensional en nuestro pals no tie-
ne un reconocimiento social amplio, sino que estd res-
tringido a ciertos circulos como el cultural y comercial,
lo que da como resultado que la circulacién de las obras
sea limitada y no llegue al gran piiblico que es el con-
sumidor final que nosotros esperamos captar.

Por lo tanto, como animadores 3D tenemos la
obligacién de promover practicas que posibiliten ai
campo al que queremos pertenecer. a lograr esa auto-
nomia de la que habla Bordieu para llegar con el paso
del tiempo, a una especializacién en la produccion sim-
bélica que le dard la oportunidad de competir en con-
diciones de igualdad con campos bien definidos y
reconocidos socialmente como el de la medicina, la
literatura, entre otros.
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Incrementar el prestigio del Area de Medics Audiovisuales de la carrera de Disefio de la
Comunicacién Gréfica, tanto al interior como al exterior de la institucién.

Mensaje que se necesita trasmitir

Dentro de la UAM-Xochimilco: en la carrera de Dise-
fio de la Comunicacién Gréfica. en el area de medios
audiovisuales. se capacita a los alumnos adesempenarse
en el drea de la animacién: con el fin de que en el

&mbito laboral sean capaces de resolver con éxito los

problemas que se presenten, y asi incrementar el pres-
tigio de la institucion,

Seleccion de objetos y medios

El principal medio gréfico por el cual pretendemos
transmitir el mensaje. es una animacion 3D de calidad,
con una duracién de 2 minutos aproximadamente.

Los medios que utilizaremos para hacer llegar este
mensaje a nuestro piiblico serdn: el Demo Reel o car-
peta de trabajo: el concurso y/o festival donde partici-
pard la animacion: el reconocimiento de este concurso,
en caso de obtenerlo; y el prestigio que obtendrs el
drea al obtener lo anterior:

Tiempo

Mayo — Agosto 2001. El proyecto abarcé en 102 tri-
mestre. la elaboracion del protocolo de investigacion,
la recopilacién documental, la investigacién de cam-
po. tanto en concursos y/o festivales, como en el cam-
po laboral. Ademds de la generacién de informacion,
la generacién de resultados, la creacién de historias y
ia eleccion del o los concursos o festivales en los cuales
se pretende participar.

Septiembre — Diciembre 2001. En 11° trimestre el
proyecto abarcé: el seguimiento de la historia realiza-
da de acuerdo al concurso elegido. Se anexaron pro-
puestas concretas de disefio, textos, bocetos, layouts,
muestras. plantillas, dummies y storyboard, hasta Ile-
gar a la produccién de un animatic. en el cual se mos-
tro lo mas allegado de la animacién final, como timing,
puesta en escena, etc.

Enero — Mayo 2002. En 12° trimestre. abared la
produccién y post-produccién de la animacién 3D. asi
como la inscripcién al concurso y/o festival.

Alcances y limites

El fin de esta investigacion es crear una anima-
¢ién para un concurso y/o festival, con las caracteristi-
€as que se deben tener para la participacién en estos.
Con la participacion en ellos se podra obtener el pres-
tigio hacia la universidad y el drea de Medios
Audiovisuales.

Asimismo esta animacién nos dard la oportuni-
dad de presentario como Demo para entrar en el me-
dio laboral.

El problema se abordé por medio de una inves-
tigacion documental, la cual nos di6 las bases concep-
tuales para afrontario; y la investigacién de campo que
nos proporciono los factores que considera nuestro
piblico al que nos vamos a dirigir para determinar
una animacién 3D de calidad.

Una parte de este ptiblico son las empresas dedi-
cadas a la animacién. a quienes se les mostrd el traba-
jo realizado por los alumnos de la primer generacién,
llamado “ID", con el fin de que sea calificada segiin los
rubros de calidad y de esta manera verificar si los pro-
yectos que se estan realizando en el drea pueden ser
un medio para ingresar al campo laboral.

Por otra parte, la animacién que nosotros reali-
zaremos serd inscrita en un coneurso y/o festival de
animacion, con la intencién de que gane un reconoci-
miento, el cual podremos utilizar como medio para el
incremento del prestigio del drea de Medios
Audiovisuales dentro de la universidad.




Diagnéstico

El area de medios audiovisuales de la UAM-X, ha visto
mermado su reconocimiento en dltimas fechas. tanto
al interior como al exterior de la institucion.

Esta situacion ha sido originada por la insuficien-
te infraestructura del drea tanto en equipo como en
programas de computacion especificos. que impide en
gran medida la elaboracién y desarrollo de los proyec-
tos, asi como el aprendizaje de los alumnos, para que
concluyan satisfactoriamente.

Nuestro interés es dar continuidad al proyecto
iniciado por los compaiieros de las dos generaciones
precedentes de la misma area. Las investigaciones an-
teriores han promovido la aceptacién del proyecto por
las autoridades vigentes; sin embargo, es importante
la participacion en un concurso y/o festival de anima-
cién que sirva como curricular al drea, dando como
resultado el incremento del capital simbdlico.

Prondstico

Estamos a favor de la continuidad para lograr de
manera satisfactoria nuestros objetivos, es por eso que
presumimos que el hecho de no intervenir en el pro-
blema postergaria el proyecto que se ha venido
retomando desde la generacién anterior, y de alguna
manera causar un desvio en el interés hacia el proposi-
to inicial.

La propuesta que tenemos para la solucién del
problema, es a través de la elaboracion de una anima-
cién que participe en un festival y/o concurso, y que
obtenga un reconocimiento que permita un aumento
en el capital simbdlico del area, elevando su prestigio
ante las autoridades de la institucion y logrando pre-
sencia de los docentes del drea a nivel divisional, para
que procuren presupuesto para el area, a mediano y
largo plazo.

La relevancia de esta participacion sera tomada
en cuenta por el mercado laboral como elemento com-
parativo suficiente.



Oraciones topicas

El propésito de ésta investigacion es corroborar si la muestra realizada por los alumnos
del trimestre anterior ha variado.

El propdsito de ésta investigacion es proponer una nueva muestra que sea representati-
va de las empresas medianas y grandes que realizan animacién 3D dentro de los limites
del drea metropolitana en el periodo actual.

El propdsito de ésta investigacion es saber que otros servicios ademas de la animacion
3D ofrecen las empresas.

El propésito de ésta investigacion es saber cual es el grado de produccion de los diferen-
tes servicios que prestan las empresas.

El propésito de ésta investigacion es conocer si los destinos de las producciones de las
empresas de animacién 3D son en el siguiente orden: 19 Spot publicitario. 2° Programas
de television, 3° Cine, 4° Exposiciones, 5% Pagina Web, 6° Programas educativos y de
capacitaciéon. como lo dice el documento anterior.

El propésito de ésta investigacion es saber cual es el medio principal para el cual se
produce animacién 3D dentro de las empresas y que orden de importancia tienen los
tres rubros que determinan la calidad en dicho medio.

El propésito de ésta investigacion es saber si el orden de importancia de los rubros
técnica, forma y contenido estd determinado por el medio al que va dirigido.

El propdsito de ésta investigacion es saber, si como indica el documento anterior, el
orden de importancia de los factores de calidad en una animacion 3D que evalian las
empresas estd dado en los rubros: 19 técnica, 2° forma y 32 contenido.

El propdsito de ésta investigacién es conocer la opinién de las empresas a cerca de la
animacion 3D "ID” realizada por los alumnos de la UAM-X en cuanto a los rubros:
forma, contenido y técnica.

El propésito de ésta investigacion es saber que posibilidades nos da la presentacién de
un demo como carpeta de trabajo para insertarnos en el mercado laboral

El propésito de ésta investigacion es conocer si la animacién 1D contribuye al mejora-
miento del nivel de produccién de animacién 3D que se hace en nuestro pafs, respecto
al mercado laboral.

El propésito de ésta investigacion es saber si las empresas de animacion tienen conocimiento de
que en la UAM-X se forman profesionales con conodmientos de animacion 3D.

El propdsito de ésta investigacion es conocer que demanda una empresa a un animador 3D,
El propésito de ésta investigacion es crear una historia que pueda ser realizada en ani-
macion 3D, conforme a los rubros y tematicas de los concursos elegidos.

Con esta investigacién pretendemos corroborar el grado de importancia que los rubros
de contenido, forma y técnica de una animacién 3D tienen para los concursos o festi-
vales de animacién en la categoria de universitarios

Con esta investigacion pretendemos corroborar si los concursos o festivales evalian
una animacion de acuerdo a los objetivos y requisitos expuestos en su convocatoria.
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Problema |

Comprobar si la muestra de 12 empresas productoras
de animacién 3D realizada por los alumnos de la ge-
neracién anterior es representativa para el drea metro-
politana en el periodo 2001 al 2002.

Problema 2

Objetivo general

Elaborar una animacién 3D de calidad que participe y
obtenga un reconocimiento en un concurso y/o festi-
val de animacién para incrementar el prestigio del drea,
y que al mismo tiempo nos sirva como Demo Reel
para presentarlo en el campo laboral.

Contrastar los resultados de la encuesta realizada en la
investigacién anterior sobre los factores que determi-
nan la calidad de una animacién 3D, asi como el or-
den de importancia que estos tienen en el campo
laboral del drea metropolitana en el afio 2001.

Medicién de la percepcion del trabajo sobre anima-
cién 3D que han realizado los alumnos del drea de Medios
Audiovisuales de la camrera de Disefio de la Comunicacién
Créfica de la UAMX en el campo laboral.

Problema 4

La creacién de una historia que se pueda realizar en
una animacion con duracién de dos minutos.

Problema 3

Delimitar los factores de calidad que tiene que tener
una historia animada en tercera dimension para que
obtenga un reconocimiento en un concurso y/o festi-
val elegido.
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Comprobar si la muestra de 12 empresas productoras de animacién 3D realizada por los alumnos de la generacién
anterior es representativa para el drea metropolitana en el periodo 2001 al 2002.

Hipétesis

Si. algunas de las empresas tomadas en la muesira de
los alumnos del trimestre anterior dejaron de existir,
cambiaron de nombre o se fusionaron, entonces esta
ha perdido su vigencia.

Evaluacion y resultados

De las 19 empresas que establecieron los compa-
neros de la generacién anterior, nosotros encontramos
21 empresas que laboran dentro de los limites del drea
metropolitana, de las cuales la investigacién de campo
cubrié a las 21 empresas, que se consideran medianas
y grandes.

Considerando que estas 21 casas son el universo
de empresas medianas y grandes en el Distrito Federal,
fueron tomadas como una muestra representativa. que
generalice al universo de casas, esta seleccidn se basa
en el capital cultural y simbéSlico de cada una de ellas
es decir con datos cualitativos.

Las empresas que se encontraron son las siguientes:

New Art Digita, Olin Studio,
Animatica, Anima Post. AVV Ani-
macion 3D, Beats and Bytes,
Computer Graphics, Luminancia,
The Sales Machine. 4 Motions
Studio, Seprovi Post & Rentas,
Virgyn, Fiction, Digital Toons,
Ideas en Movimiento,
Visiographics, Signos, Industria 3
Film & Post, JS Films, Post Studio y
Zoom Studio.

A diferencia de la muestra anterior, tomada por
los alumnos de la generacién anterior. el porcentaje
de las empresas entrevistadas fue de 63%. Con res-
pecto a la muestra del periodo anterior y la actual la
muestra aumento un 15% cubriendo asi el 100% del
universo de empresas encontrado.

Hemos visto que la muestra realizada por los
alumnos de la generacién anterior ha perdido su vi-
gencia. dado a varios cambios efectuados en el uni-
verso de empresas, como es el caso de JS Films y Post
Studio que son dos empresas que trabajan conjunta-
mente. Asi como Advox dentro de la cual se encon-
traba Web Land perteneciente al drea de animacién,
pero ahora es llamada como razén social Zoom Studio,
Mientras que Fenton y Asociados. al igual que Virgyn
ya no realizan animacién 3D, sino que subcontratan
el servicio de animacién 3D a otra empresa.

Por lo anterior la muestra es representativa en
cuanto a la cantidad de empresas que se entrevistaron
Ya que abarco 19 empresas de un universo de 21 esta-
blecido antes de la investigacion de campo.
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Evaluar si el orden de importancia de los rubros técnica, forma y contenido en una
animacién 3D, depende del medio al que va dirigida.

Evaluar el grado de produccién de animacién 3D que realizan las empresas.
comparativamente con los demas servicios que ofrecen.

Evaluar el grado de produccién de animacién 3D que realizan las empresas.
para los diferentes medios a los que la destinan

Medicién de la percepcitn del trabajo sobre animacién 3D que han realizado
ios alumnos del drea de Medios Audiovisuales de la carrera de Disefio de la Comuni-
cacion Créfica de la UAM-X en el campo laberal.

Meétodos para realizar animacion

Animacion 3d

En una animacién 3D se construye una réplica de la
escena que se quiere reproducir en la memoria de la
computadora, y posteriormente, a partir de esa répli-
ca se aplican las leyes de la perspectiva (y otras leyes)
que crean la escena final sobre la pantalla. dicha répli-
ca recibe el nombre de base de datos 3D. Las anima-
ciones 3D por estar determinadas numeérica y
paramétricamente. ofrecen en mayor medida que los
métodos tradicionales. una nueva forma de control
facilitando, entre otras cosas. cambios en ellas, por lo
que constituyen una revolucion en cuanto a las técni-
cas de comunicacién. La aparicién de la animacion 3D
ha forzado a repensar los usos de la luz, del color, del
movimiento, de la perspectiva y de otros aspectos de
la creacién de imdgenes en movimiento. En la anima-

Hipotesis

Las siguientes hipotesis estan formuladas en su modo
de contrastacién (primer grado). pues se trata de pro-
posiciones que tratan de establecer la presencia o au-
sencia de variables contrastables.

El conocimiento de las empresas dedicadas a la
realizacion de animacién 3D. dentro del Area Metro-
politana, hacia los egresados del drea de Medios
Audiovisuales de la UAM-X se ha incrementado.

Las empresas evaldan la calidad de una anima-
cién. en primer lugar por la técnica. luego por la for-
ma, y finaimente por el contenido.

El trabajo de animacién 3D realizado por los
alumnos del drea de Medios Audiovisuales de la UAM-
X. tiene en general, un nivel de calidad bueno con el
cual se mejora la percepcion que las empresas tienen
hacia los egresados.

cién 3D tiene que haber organizacion de los elemen-
tos. composicién. uso de la luz. del color, etc., a la
hora de concebirla hay que tener en cuenta como
modela la computadora. todas las variables, en espe-
cial la luz y el color, y cémo se controlan y
parametrizan, sin que con ello se pierda de vista la
creatividad.

La animacién 3D constituye hoy dia el lenguaje
habitual que se utiliza en la comunicacién audiovisual:
television, cine, disefio, etc., su uso se ha revelado como
una nueva forma de adquisicion de conocimiento que
permite mayor integracién entre disefio y analisis,
incrementa la complejidad y la profundidad de los
anélisis, disminuye las pruebas reales, mejora el dise-
fio, aumenta la velocidad de entendimiento y refuerza
la capacidad de interpretacidn.



Aplicaciones de la animacién 3d

Basicamente vamos a diferenciar dos grupos de aplica-
cién, aunque cabe aclarar que los limites entre unos y
otos distan mucho de estar perfectamente definidos,
dichos grupos son:

Animacién 3D didactica. Las areas en las que se
pueden aplicar este tipo de métodos son casi toda, pero
principalmente, la Fisica, Quimica, Biologfa. para ver
la interaccion entre cuerpos en el espacio. reacciones
nucleares y quimicas. estudios de comportamientos de
cuerpos en condiciones controladas. Paleontologia,
Zoologfa, etc.

Animacién 3D comercial. Esta técnica es utiliza-
da principalmente en la publicidad., para el turismo, la
moda, para la realizacidn de efectos visuales en el cine
¥ para los programas de TV,

Conceptos que definirdn los foctores de calidad en una animacién 3d

Contenido

Este se refiere a la historia de la animacién, es decir, su
Irama, estructura, didlogos, caracterizacién del perso-
naje, ete.

Construrccion de Iz historia. En toda historia hay
dos aspectos que considerar: el significativo y el expre-
sivo. Al contar una historia pretendemos transmiti cier-
tas ideas. dotar de significado a una situacién o a un
objeto o bien plantear un conflicto, Lo primero, es
pues, determinar ese significado, y dentro de un pro-
ceso complejo ir perfilando los elementos de la histo-
ria: la trama, el conflicto y las fuerzas que lo configuran,
los personajes. otras variables auxiliares (la situacion.
subtramas, relaciones sociales e histéricas, etc.), los in-
cidentes desencadenantes, la justificacion y la necesi-

Hacer una animacién 3D, por corta que sea, es un
proceso complejo por la cantidad y la delicadeza de
las tareas que intervienen, tanto su contenido. como
su forma y las técnicas empleadas. deben ser contem-
pladas, pues de ello dependeré que en términos gene-
rales sea una animacién 3D de calidad.

Con el objeto de estandarizar el nivel de con-
ceptualizacién entre los procesos que toman parte en
una animacién 3D, presentamos la siguiente divisién,
conformada por los rubros de contenido, forma y tée-
nica.

dad de los acontecimientos, el lenguaje, ete. Una bue-
na historia es aquella que pone al servicio del significa-
do todos los agentes anteriores, y los hace funcionar
como un mecanismo inexorable cuya tnica justifica-
cién es precisamente ese significado. Como en todo
escrito, si la trama (el orden de los elementos) es bue-
na. cualquier cambio aruinard la historia: si el conflic-
to es verdadero. creard una urgencia decisiva y haré
progresar inmediatamente la accién: si los personajes
son creibles y consistentes. su psicologia nos atraera.”
Discurso. Entenderemos como discurso la forma
narrativa en la que esta construida una historia.

I7 Alonso de Santos, La es-
eritura dramatica, Didascalia,
1999,
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Discho de la Comunicaaén Gra-
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Forma

El término de forma tiene muchos significados. pero
aqui lo usamos en el sentido de creacion de orden, de
la generacion de significados organizados, de exposi-
cién de los resultados de la percepcién. tomando en
cuenta todos aquellos elementos relacionados con las
cuestiones de disefio y de la presentacion de éste, como
son: disefio de personaje (aspecto fisico), impacto vi-
sual, estilo visual, composicion, staging, eficacia
comunicativa, audio, etc.

£l estilo visual. Contribuye a los aspectos expre-
sivos de la animacién. Su misién es la de dar consisten-
cia, organizar, encaminar la atencién hacia el significado
dramético a través del significado visual. Es importan-
te que el estilo visual exista como tal. es decir, que
haya un carécter propio que se forje por la resolucién
de los problemas creativos que aparecen en la anima-
cién. y por el cual se manifieste la originalidad.

Staging o Puesta de Escena. El término en inglés
es el principio mas general porque se refiere a varios
aspectos que vienen desde el teatro. Su significado. sin
embargo es muy preciso: la presentaciéon de una idea
de modo que sea completa e indiscutiblemente clara.
Una accién es compuesta de modo que comprenda,
una caracterizacion debe ser reconocible. una expre-
si6n debe ser apreciada por el espectador. un estado
de animo debe afectar al piblico. Cada cosa debe co-
nectar al méximo con la gente cuando estd bien com-
puesta. En las artes plasticas es la composicién. Si un
dibujo © escultura estdn bien planteados. el especta-
dor tiene una sensacién de agrado. La consideracién
mas importante es siempre el “punto de la historia”. Se
ha decidido por ejemplo que una cierta parte del asun-
to contribuye al avance de la narracion: icémo debe
componerse esa seccion? ¢Es mas divertido en una vis-
ta general donde todo pueda ser visto o en un acerca-
miento destacando el cardcter del personaje? éUna
panoramica con movimiento de cdmara. una serie de
cortes a diferentes objetos?. Cada escena debe encajar
en todo el planteamiento y cada cuadro de pelicula
debe ayudar al punto especifico de la historia'”.

Composicion. Consiste en la organizacién de los
elementos para llegar a crear la animacién. La compo-
sicién es como la trama en la obra teatral, el orden
interno. Es la realizacién del concepto. la amplifica-
cion de la idea, como medio de aumentar la eficacia
visual.

£] audio. Las animaciones no consisten tinicamen-
te en una sucesion de imégenes, sino que van acompa-
fiadas de miisica y efectos de sonido. El audio posee
una gran capacidad para producir emociones, y quiza
pueda considerarse el mds expresivo, de los elementos
que toman parte en la creacién de animaciones. La
miisica tiene la capacidad de producir con gran rapi-
dez un estado de animo. basta oir un acorde con
disonancias para que nuestro ofdo busque la resolu-
cién de esa tension y con ello sintamos la expresividad
de la misica. El audio, ain cuando asociado a image-
nes, tiene sus propios problemas formales y de signifi-
cado.'®

Impacto visual. Entenderemos por impacto. vi-
sual aquel que llegue a captar nuestra atencién visual
de tal manera que genere una expectativa y nos man-
tenga interesados en aquello que estamos viendo.



aquellos elementos que sirven para llevar a

inimacion, es decir la formalizacién de la mis-

son: modelado del personaje, iluminacion,

! . efectos especiales, efectos atmosféricos,
Al to efc.

Muminacion. El dramatismo de una escena de-

parte del lenguaje narrativo. La iluminacién
ntal para dar realismo, ya que es lo que
veamos sombras y luces y que percibamos
a sensacion de tridimensionalidad. Hay
as de iluminar las tres mds importantes son:
de luz. lluminacién por vértice e iluminacién
%0

Movimiento. Ei movimiento estd asociado a la
sirve para comunicar estados de dnimo vy a
tir de esta idea se forma todo un lenguaje corporal.
Texturas. la calidad de las textturas es determi-
3 la hora de presentar una escena que pretenda
3. La calidad de las texturas es directamente
onal a su tamafio en KiloBytes. Cuando se
texturas hay dos elementos de las tarjetas gra-
s que cobran gran importancia, el principal es la
ria, su cantidad y calidad (velocidad). El otro
determinante es la velocidad de bus. No puede
rahiun cuello de botella que ralentice la transmi-
 de informacion desde la memoria.?
Renderizado. Consiste en aplicar los efectos ne-
para dotar a un objeto tridimensional del as-
o realista deseado. Podemos decir que el llenado
tiene como fin principal el cubrir de color
nos en la escena 3D y que el render lo que
dar realismo a esa escena. Para ello se tratan y
las texturas apropiadas y después se generan
efectos visuales que simulan los que podria-
en la vida real (sombras, reflejos, transparen-
ados de color, etc.). En ofras palabras, el
es el proceso de representacién de los grafi-
nuestra pantalla. El software o el hardware
an de pasar las coordenadas Y y X, con sus
dientes valores de Z. a pixeles de diferentes
para dar sensacion de profundidad.®

mente de la manera en que se ilumina, la

Calidad

El término de calidad ha incrementado su importancia
de manera gradual en funcién de la complejidad com-
petitiva de los mercados. La calidad se concibe como
un conjunto de caracteristicas valoradas de manera
subjetiva a fin de emitir un juicio sobre determinado
bien o servicio.

El término wexpectativa se encuentra muy liga-
do a la calidad. De acuerdo con el Diccionario de la
Lengua Espafiola, expectativa es:

1. La esperanza de conseguir algo si se presenta
la oportunidad para ello, y

2. Derecho que se espera conseguir en un futuro.

Es decir, de acuerdo con los resultados que se
obtengan de tener la esperanza de tener algo en bene-
ficio propio, se podra emitir un juicio acerca del nivel
de cumplimiento de las expectativas: ése cumplié con
lo que se esperabal, y con base a esto, determinar
subjetivamente la calidad.

De acuerdo con la norma NMX-CC-001:1995
(equivalente a la 1SO 8402), ~Administracién de la ca-
lidad y aseguramiento de la calidad”, calidad es el «con-
junto de caracteristicas de un elemento que le confieren
la aptitud para satisfacer necesidades explicitas e impli-
citas».

Necesidades explicitas son aquellas que pide o
exige el cliente. y las necesidades implfcitas son aque-
llas que el cliente no pide pero las requiere (como el
servicio).

Por lo tanto, calidad implica el cumplimiento con
requerimientos, necesidades y expectativas: y en la
medida en que se cumplan, se obtendré un nivel deter-
minado de calidad en la actividad, el proceso, el pro-
ducto, la organizacién, el sistema o la persona, que
permitira satisfacer las necesidades de los clientes, tan-
to internos como externos. 2
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24 Entrevista a Jaime Tovar
per la revista Estudios Cine-
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Cmematograficos, UNAM. No.
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Mercado laboral de animacion 3d en México

En México no se ha dado la aplicacion de la anima-
cién por computadora en los largometrajes por los
altos costos de produccién de los sistemas que se re-
quieren, y los escasos presupuestos que se destinan a
las peliculas. Esto propicia que en algunas ocasiones
los animadores decidan intentar conseguir oportuni-
dades dentro del campo en otro pais, o en el mejor de
los casos, lograr integrarse a un estudio de animacién
3D, que en lo general estdn dedicados a la produccion
de spots publicitarios.

Las principales ventajas del uso de la animacién
3D en televisién son por principio de cuentas la posibi-
lidad de crear escenas que en imagen real serfan impo-
sibles de hacer. Por otro lado, aunque los dibujos para
{as animaciones se hacen a mano, el uso de la compu-
tadora para su manipulacién, abarata los costos y
optimiza los tiempos de produccién, si estos los com-
paramos con los que implica la animacién tradicional
que supone gastos de fotografiar cuadro por cuadro,
rentar un estudio. revelar y esperar a hacer pruebas de

linea. en cambio, en una computadora todos estos procesos
se sintetizan en escanear y hacer la prueba de linea, para
despusés irfo armando en algin software y si fundona, se
procede a colorear y hacer los acabados.

En cuanto a la division del trabajo. en México es
imposible que ésta sea muy especializada como en otros
paises como Estados Unidos, que hace largometrajes y
que tiene un afio o dos para hacer toda la animacion
con condiciones que permiten y requieren tener gente
que se dedica a cada tarea especifica. En comparacion
con lo anterior. en nuestro pais los proyectos son pe-
queiios y los factores en cuanto a la infraestructura
limitados. por lo que practicamente todos los integran-
tes de un equipo de animacién. hacen un poco de todo:

modelar, animar, texturizar, renderizar.

De acuerdo con Jaime Tovar, director general de
Artec, compafifa lider en el ramo de la postproduccion.
el sector que mas solicita los servicios de postproduccion
e instruccién sobre animacion 3D es el privado, em-
presas televisoras como Televisién Azteca, Televisa. y
otras casas productoras, mientras que el sector publico
queda en una posicién de adquisicion tardia de esta
tecnologia. El 95 o 98% de los usuarios esta en el sec-
tor privado, dentro del porcentaje restante estan las
instituciones educativas. como la UNAM (Centro de
Comunicacién de la Ciencia y TV-UNAM), el Tecnols-
gico de Monterrey en todos sus campus, la Andhuac,
la ECOSUR en Chiapas, una universidad privada en
Tabasco, otra en Tijuana y el CCC.*

Por el nivel de capacitacién en animacion que
hay en nuestro pais, la gran mayoria de las veces esun
aprendizaje autodidacta, o bien se busca capacitacion
en el extranjero. En ocasiones, cuando una empresa
compra equipo grande como Silicon Graphics y pro-
gramas como Maya, mandan a la gente a capacitarse.
Una gran parte de la gente que hace animacion en
Meéxico se forma en carreras relacionadas con el dise-
fio y ciencias de la comunicacién, o bien, en el trabajo



mismo, esto resulta de la falta de lugares que ofrezcan
una formacion especifica en esta drea. Probablemente
una de las razones mas significativas que ha mermado
la iniciativa por parte de las instituciones educativas
para Incluir en sus planes de estudios la ensefianza de
animacion 3D, sea que resulta bastante caro armar una
sala de animacién con las maquinas y sus correspon-
dientes licencias para el uso de los softwares. Sin em-
bargo, las posibilidades que da la conjuncién de las
viejas técnicas de animacion con las nuevas herramien-
tas tecnolGgicas son précticamente infinitas, esto hace
necesaria la profesionalizacion del trabajo del anima-
dor en nuestro pais.

La Universidad Iberoamericana dentro de la ca-
rrera de Disefio Gréfico imparte cursos de animacion.

En la Escuela Nacional de Artes Plasticas cada
vez hay més gente con interés en la animacién. pero
asf como sucede en la UAM-X, tampoco cuenta con
muchos recursos presupuestales.

Hay escuelas con mds recursos que apenas estan
acercindose a la creacién de este tipo de formacién
por medio de diplomados y talleres, pero los esfuerzos
todavia son muy aislados.

Interpretacién de resuhados

La investigacién de campo cubrié 19 empresas entre
grandes y medianas, que realizan animacién 3D den-
tro de los limites del Area Metropolitana, dichas em-
presa fueron:

1. New Art Digital

2. Ollin Studio

3. Zoom Studio

4. Animatica

5. Anima Post

6. AVV Animacion 3D
7.Imagica de México

8. Computergraphics

9. Luminancia

10.4 Motions Studio
11.The Sales Machine
12.Seprovi Post & Rentas
13.Fiction

14.Digital Toons

15.1deas en Movimiento
16.Visiographics

17.Signos S.A. de C.V.
18.Industria 3 Film & Post
19.J§ Films

Metodologia

Para contrastar las conclusiones sobre cual es la per-
cepcién del egresado del drea de Medios Audiovisuales
de la carrera de Disefio de la Comunicacién Gréfica de
la UAM-X en el campo laboral. reiteraremos algunas
de las preguntas hechas en la primera investigacién, las
cuales analizaremos para seleccionarias, tomando como
criterio las que mayor consistencia tuvieron en sus res-
puestas.

Con el fin de conocer como las empresas perci-
ben el trabajo de animacién 3D que realizan los alum-
nos del drea de Medios Audiovisuales en la carrera de
Disefio de la Comunicacién Gréfica de esta universi-
dad, al final de la entrevista se presentara la anima-
cién “ID" realizada por los alumnos: Joel Bustos
Vézquez. Rey Cruz Vargas, Jorge Arturo Herndndez
Ruiz, Imuri Judrez Elenes, Evelyn Rivera Cruz. Jorge
Javier Rivera Muiioz, Rodrigo Rivera Roddn, Jests Is-
rael Rojas Ibarra. Gildardo Santoyo del Castillo, Juan
Manuel Valencia Flores y Gildardo Vazquez Gonzéles,
integrantes del primer grupo de investigacién de este
trabajo. Asimismo, se realizaran una serie de pregun-
tas a cerca de su calidad en cuanto a su forma, técnica
y contenido.

La antigliedad de las empresas va desde un afio
la mas nueva hasta 21 afios, la mds antigua.



Aspectos sociograficos

Acerca de las preguntas sobre los aspectos
sociograficos de los encuestados quienes tienen entre
24 y 60 anos de edad, y que estan a cargo de los
puestos de directores y jefes de departamento de ani-
macién.

Encontramos que su grado de estudios es de li-
cenciatura. de las carreras de Disefio Grdfico. Publici-
dad. Artes Visuales, Disefio Industrial, Ingenieria en
Sisternas y Ciencias de la Comunicacion. De las univer-
sidades UAM-X, UNAM, UDG. ITESM, UIA. UVM,
Nuevo Mundo y Andhuac. Cabe mencionar que den-
tro de su formacién a nivel licenciatura. la mayoria de
ellos no recibic conocimientos formales de animacién,
éstos los han adquirido mediante la experiencia labo-
ral y s6lo algunos a través de cursos, a este respecto. la
mayoria de ellos opinan que tener conocimientos pre-
vios de animacion tradicional. asi como de comunica-
cién visual les hubiese facilitado su desempefio laboral.

El tiempo que llevan dentro del campo de la
animacién oscila desde 1 hasta 12 afios. con la excep-
cién de la persona que nos atendié en la empresa
Visiographics S.A. de C.V. quien tiene 42 afios dentro
del medio.

Factores de produccién

Los resultados de la segunda parte de la encues-
ta respecto a los factores de produccion corroboran
los datos de la investigacion anterior.

Los softwares mas utilizados son: Maya, 3D
Studio MAX, Soft Image, Light Wave en igual propor-

cién. Cabe mencionar que estos resultados varian con-
siderablemente respecto a la investigacién anterior en
donde se especifica que el software mas utilizado es
Maya, y el menos utilizado es 3D Studio Max.

Datos obtenidos en la investigacion anterior

Los servicios que ofrecen las empresas encuestadas
son: postproduccién, produccién, preproduccion. efec-
tos especiales, animacién tradicional, cine. interactivos,
pagina web, edicién de video, y desde luego anima-
cién 3D. El orden de importancia de dichos servicios
por su grado de produccion es en primer lugar anima-
cién 3D, en segundo lugar postproduccién y efectos
visuales. en tercer lugar y en igual proporcién produc-
cién, preproduccién, paginas web y cine.

La produccién de animacién 3D que realizan las
empresas es principalmente para spots publicitarios y
programas de television. en menor proporcién para
cine. programas educativos y de capacitacion.

Percepcién de las empresas hacia los egresados de la uam-xochimilco

En cuanto al conocimiento de las empresas sobre instituciones o centros dedicados a formar profesionales en
animacion. 9 de las 19 empresas encuestadas saben de universidades que imparten algin apoyo sobre animacion,
dichas instituciones son: UAM Xochimilco y Azcapotzalco. Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores Monterrey,
Universidad Anahuac, Universidad Iberoamericana y centros de capacitacién de proveedores de softwares. En los
resultados percibimos que ha aumentado el niimero de empresas que tienen conocimiento de que en la UAM-X
existen apoyos dirigidos a la realizacién de animacion. esto a razén de las encuestas de las investigaciones anteriores,

Una vez mostrado el trabajo realizado por los alumnos de la UAM-X, el 82% de las empresas encuestadas
considerd que si hay un avance significativo dentro del campo de la animacién 3D, dadas las condiciones del merca-
do laboral y académico en nuestro pais. Algunos del los comentarios mas relevantes fueron:

“Es un gran avance porque es la primera vez que veo un trabajo de estudiantes mexicanos generado dentro de
una universidad™. Animatica

“Siy no. el campo de la animacion 3D ha sido muy poco explorado en nuestro pais, todavfa no hay una cultura
lo suficientemente bien establecida para que pueda considerarse un avance. Creo que la animacion tiene posibilidades
mucho mayores y de un campo de investigacion mas amplio”. Luminancia 5.A.

“Tiene buenas posibilidades y expectativas, pocos trabajos en México manejan la animacién de personajes, lo
cual es muy buena labor”. Zoom Studio

“Si, las universidades que enseian 3D se basan generalmente en el aspecto técnico, pero en la UAM-X se dan las
bases para la estructuracién de una buena historia, animacion tradicional, y sus principios fundamentales. Esto hace
que los resultados sean muy buenos”. AVV Animacion 3D

“Si, es el mejor trabajo que he visto de una universidad™. /mdgica de Meéxico

El 18 % restante considerd que el trabajo presentado no muestra un gran avance, pues el nivel que han
alcanzado algunas empresas en nuestro pais rebasa por mucho la calidad de la animacién realizada en la UAM-X.
“No, porque no me demuestra nada nuevo, lo considerc un ejercicio dentro de la fase de aprendizaje”. Signos CG




Conclusiones

Los criterios de calidad que consideran las em-
presas al evaluar una animacién 3D, se determinan de
awerdo a las caracteristicas especificas de los medios a

| losque se dirigen, lo cual corrobora la hipétesis plan-
teada: las producciones de las empresas se dirigen en
$u mayorfa a spots publicitarios y programas de televi-
sion, por lo que la importancia de los rubros se deter-
mina como sigue: 1.técnica. 2.forma y 3.contenido.
~ Para ser animador se necesita una formacién glo-
~ bal porque intervienen una gran diversidad de ele-
mentos como: principios de disefio, de cinematografia
( fotografia que permiten saber cémo manejar el co-
~ lor, las texturas. los principios estéticos. c6mo manejar
el tiempo en la accién. la sensacion de ritmo, la ilumi-
niacion, la composicion, el dibujo y con él, las técnicas
tradicionales de animacién, asi como manejo de los

Las bases tedricas respecto a la narracién
audiovisual, el énfasis en la investigacién vy la forma-
cién de las habilidades propias del animador, con las
que se forman los egresados de la UAM-X, les dan la
capacidad de competir en el mercado laboral gracias a
su capacidad de resolver problemas y de disefiar estra-
tegias de comunicacidn adecuadas para las necesida-
des del campo. de éste modo, al colocarse tiene méas
posibilidades de evolucionar. Asi, la Universidad Auté-
noma Metropolitana Unidad Xochimilco, tiene una
ventaja sobre otras instituciones donde apenas se co-
mienza a contemplar la posibilidad de impartir la ma-
teria, o sobre aquellas que lo implementaron mucho
tiempo después ¥ no se le da la suficiente relevancia.
La UAM-X es de las primeras universidades en México
en impartir la animacién dentro de una licenciatura y
en capacitar a sus egresados de una manera completa
en dicho campo.?*

25 Pretacolo de investigacion
para el proyecto de mojora-
mignte del prestigio del Area
de Medies Audiovisuales de la
UAM-X2* generacién 2001,




eron

—

Delimitar qué festivales y/o concursos de animacién 3D existen y en cudles de ellos podemos participar con posibili-

dades de obtener un reconocimiento.

Hipétesis

Una animacion 3D con calidad en los tres rubros: con-
tenido. forma y técnica puede tener un reconocimien-
to en un concurso o festival.

El jurado de un festival o concurso de animacién
evallan los trabajos participantes de acuerdo a sus ob-
jetivos y requisitos expuestos en la convocatoria.

Evaluacion de concursos

La importancia que esta cobrando la animacién 3D en
las diferentes dreas de aplicacion, da como resultado
que los festivales de animacién sean una gran ventana
para mostrar al mundo del entretenimiento, al area
educativa y al especializado mundo de la investiga-
cién cientifica una solucién a su alcance, por la opor-
tunidad que da la animacion en efectos especiales o
crear escenarios imposibles de obtener mediante otras
técnicas.

Para determinar que una animacién sea acree-
dora a una sancién favorable debe cumplir con ciertos
requisitos de calidad. lo primero que se toma en cuen-
ta es el contenido de la historia. debe ser una historia
entendible, los caracteres deben ser precisos y adecuarse
al desarrollo del conflicto, si es que la historia esta
estructurada en base a un conflicto. hemos visto que
una historia con una terndtica humana causa un gran
impacto en el espectador. por eso es deseable que las
historias aborden temas relacionados con la humani-
dad. cuanta mucho que la conclusion de la historia
responda a las expectativas generadas al principio de
la misma ya que de otra manera ésta no causa el efec-
to que se espera, si cuenta con una significacion precisa
es considerada de mejor calidad en cuanto a conteni-
do: la Forma es considerado algo muy valioso, la ma-
nera en que la historia sea contada tiene mucho que
ver con que se obtenga una sancion favorable por parte
de un festival, es decir. el discurso a utilizar y la forma
de usarlo: finalmente la técnica, debe presentar som-
breado mediante aplicacién de luces, texturas, trans-
parencias y crear profundidad en los planos a través
de ocultamiento de objetos con otros.

Metodologia

La metodologia a usar para llevar a cabo la investiga-
cion de este problema fue la siguiente:

Se realiz6 una revision de los concursos analiza-
dos por los compafieros de la generacién anterior, de
éstos se tomaron algunos y se complementaron con
otros investigados por nosotros.

Se busco toda la informacién posible a través de
la Internet, en las paginas oficiales de los festivales y
sitios enfocados a la animacion digital.

Se revisaron las politicas presentadas en las pégi-
nas de los concursos y/o festivales y solicitud via e-mail
a los que no los presenten.

Asi como la revision de las animaciones ganado-
ras de los Festivales que exhiben a los premiados por la
red, algunos otros en paginas dedicadas a cortos y ani-
macion.

Visualizacion del DVD del Teatro Electrénico de
Siggraph 2001.




Eleccion del concurso

En la mayoria de los festivales se cuenta con una cate-
goria para estudiantes, es un factor importante ya que
tenemos la opcidn de participar en cualquiera de ellos,
sin embargo. el criterio principal para la eleccién del
festival a participar fue el andlisis de las animaciones
participantes. relacionar las historias participantes en
dicho festival y lo que en ellos se pide para hacerse
acreedor a un reconocimiento.

Se analizaron auidadosamente algunas de las anima-
ciones participantes en el festival de Siggraph 2001, ya que
s6lo nos fue posible conseguir las animaciones de dicho fes-
tival. nos indinamos a participar en él.

El inconveniente al que nos enfrentamos al ele-
gir participar en éste festival es que, a diferencia de
otros, no se da un reconocimiento material, es decir.
no se otorga un premio, si no que el premio es que la
animacion sea seleccionada para mostrarse en éste fes-
tival, siendo que contamos con las animaciones que se
presentaron en éste festival pudimos analizarlas en
detalle y saber si nuestra animacién cumplia con las
caracteristicas que se mostraban en las animaciones
participantes en cuanto a contenido. forma y técnica,
siendo éste el principal criterio para la eleccion de éste
festival, se desecharon las demas opciones de festivales
ya que no contabamos con las animaciones que parti-
ciparon en ellos para poder analizarlas y no sabriamos
si nuestra animacién cumplirfa con los requisitos que
dicho festival pide para obtener un reconocimiento y
tampoco nos podiamos confiar en lo en sus convoca-
torias manifiestan ya que en muchas ocasiones se dan
ciertos criterios para la evaluacion de las animaciones
y en la realidad no lo llevan a cabo, es por esio que
decidimos participar en el festival Siggraph 2001.

~ la duracién de las animaciones en promedio es
le 3 minutos, el estilo es variado, va desde cartunesco
realista, hay algunas que tienen una significacion
que son sSlo anéedotas e incluso hay unas que
considerar como chistes, sin embargo. lo
e es que todas narran historias claras y son
de entender, atin cuando no todas cuentan con
.que apoyen la historia. la técnica pasa a un se-
plano cuando el contenido es muy claro, esto

mos ver con la siguiente historia:

Titulo: Valores

Duracién: 3:00 min.

Personajes:
Mamd

Hijito, que va creciendo al paso del tiempo




Una familia formada por papéd. mam4 e hijo. Los
papas se alegran de que el hijo camine y el pap4 juega
con €l a la pelota. Llegé el dia en que el nifio tiene que
estudiar y dejar el juego. El papé le da un libro y le
quita la pelota pero el nifio se las arregla y le quita la
pelota. el papa se da cuenta pero lo deja irse con los
libros y la pelota.

El nifio se va a la escuela y regresa muy triste con
un sombrero de burro, su mama le pregunta porqué y
el nifo le dice que fue por la pelota. Su mama enojada
le quita la pelota y la avienta lejos para que se dedique
a estudiar.

Su papd le da consuelo v lo anima a seguir estu-
diando. El nifio sale de la escuela y regresa como un
joven graduado con sus papas. Ellos contentos se to-
man fotos con él. Ahora el joven le dice a su papa que
jueguen. Su papé hace una pequena reflexion entre el
libro y la pelota y decide jugar con €L

En ésta historia vemos que la técnica es muy sen-
cilla, no hacen uso de grandes modelos ni efectos espe-
ciales, son modelos muy sencillos, no hay fondos ni
muchas texturas, el relato es ficil de entender. es la
historia de una familia desde que su nifio empieza a
caminar hasta que éste se gradiia, la historia de un nifio
que aprende que el descuidar sus estudio por el juego
le puede causar problemas, el espectador se puede iden-
tificar con los personajes, ya sea con el hijo. la mama o
el papa ya que trata de un tema cien por ciento huma-
no. El valor de esta historia radica en el tema que

Siggraph 2002
Imaginacion, Innovacién, Realizacidén:

El arte y la ciencia de la animacién por computadora.

aborda, es un tema social que puede funcionar en cual-
quier contexto en el que se presente ya que muestra
que para salir adelante hay que sacrificar ciertas cosas,
en éste caso el sacrificio que hace el nifio es el de dejar
a un lado sus juegos y concentrarse en sus estudios, al
crecer se da cuenta que nunca se es demasiado viejo
para poder jugar con su padre, esto también aborda
la unién familiar, no importa que edad se tenga, siem-
pre se puede jugar con los padres. La mamd juega un
papel importante. ya que es ella quien le guita la pelo-
ta al hijo para que estudie, en la mayoria de las socie-
dades es la medre la que se encarga de la educacién de
los hijos ya que es ella quien pasa el mayor tiempo con
ellos debido a que generalmente es el padre quién pasa
el mayor tiempo trabajando. Los caracteres varian, el
nifio sélo piensa en jugar, posteriormente se da cuanta
que debe estudiar antes que ponerse a jugar, si su ca-
récter hubiera sido débil no hubiera pasado nada, se-
guiria jugando. lo mismo pasa con el cardcter de la
madre, es un cardcter fuerte ya que de lo contrario no
hubiera reprimido al nifio y le permitiria seguir jugan-
do y a la larga no habria seguido estudiando.
Tomando en cuenta lo anterior, de la investiga-
cién realizada se desprende la tablal del anexo, obte-
niendo un fotal de 18 Festivales internacionales y 4
nacionales (caracteristicas de los festivales en anexo).

Por més de 25 afios, la conferencia anual de SIGGRAPH ha celebrado los logros de artistas. de cientificos, de
programadores, y de disefiadores interactivos. El festival de la animaciéon por computadora es el acontecimiento més
prestigioso de su clase. Es un escaparate internacionalmente reconocido y altamente esperado que documenta avan-
ces significativos en tecnologia, técnicas interactivas, y el potencial creativo aparentemente ilimitado de los gréficos
por computadora. Cada afio, las animaciones, visualizaciones, y los efectos visuales fascinan. deleitan, y a veces

incluso nos asustan.




Conclusiones

El orden de los tres rubros de calidad. calificados en estos festivales son: Contenido, forma y técnica respectivamente.
De los concursos elegidos, se comprobo que el jurado califica los trabajos presentados de acuerdo a las politicas
establecidas en la convocatoria.
De los 21 festivales de animacién investigados, que es el 100%. se eligieron y analizaron a profundidad S que es
¢l 23.8%, que se adecuaron a nuestra factibilidad de participacion en ellos debido a sus politicas y por la relevancia
de cada uno en su ambito.
Es decir. nuestra muestra la consideramos como nuestro 100%, de donde se desprende lo siguiente: El 60% lo
fepresentan fres festivales internacionales SIGGRAPH, SAFO y MISAF y el 40% restante son dos festivales nacionales:
ANIMEX y PANTALLA DE CRISTAL
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La creacién de una historia que se pueda realizar en una animacién con duracidn de dos minutos. QJ

Hipotesis

Si una historia tiene una significacion precisa, enton-
ces ésta tendrd una mayor retencién en la memoria

del espectador.

Oracién tépica

El propésito de ésta investigacion es crear una historia
que pueda ser realizada en animacién 3D de calidad,
conforme a los rubros y temdticas de los concursos ele-
gidos.

Marco tedrico

En los festivales o concursos, una animacién esta de-
terminada por el manejo de los tres rubros: contenido,
forma y écnica, siendo ese el orden de importancia.

Las reglas simbdlicas estdn dadas por la manera
en que, en una historia se representen esos tres rubros.
Una animacién se hard acreedora a una sancién favo-
rable por parte de un festival cuando en ella se de-
muestre que se tiene un dominio en la creacidn de una
historia, la forma de representarla y el uso de un soft
ware.

El capital simbélico que se obtenga es acreditado
tanto por los festivales como por las empresas dedica-
das a la animacion.

Nuestro objetivo es la obtencion de un capital
simbdlico para el drea de medios audiovisuales de la
UAM-X por parte de un festival a través de una anima-
cién 3D de calidad realizada por nosotros, y en conse-
cuencia obtener asi un reconocimiento al interior de la
universidad. Buscamos la obtencién de un capital sim-
bélico en un concurso o festival y al interior de la uni-
versidad ya que. como lo demuestran los resultados
de las encuestas, en el campo laboral ya contamos con
el reconocimiento que nos dan las empresas.

De todos los festivales analizados, se decidic par-
ticipar en el de Siggraph 2002, ya que tomando en
cuenta las caracteristicas de dicho festival tenemos la
posibilidad de obtener algiin reconocimiento y ade-
mas de que por el momento es del Gnico festival del
que tenemos algunas animaciones que participaron en
él, esto nos da la pauta para determinar si las anima-
ciones ganadoras cumplen con los requerimientos que
dicho festival maneja y si hay coherencia entre lo que
piden y lo que califican para que una animacion sea
acreedora a un reconocimiento.



~ Unavez elegido el festival en el cual se participa-
' ente paso es la elaboracién de una anima-
2 calidad, ya que es el agente mediante el cual
s obtener una sancién favorable se tomaron
varios factores para la creacién de una his-
se pudiera llevar a animacidn:
e vida a algo que no la tiene
le dimensiones humanas a objetos o anima-
@ que puede dar resuitados interesantes

e dw
tion de personajes antropomorfizados, ya
‘ésta manera se pueden cumplir mejor las ex-

elaboraron varias historias, las cuales , des-
 ser analizadas cuidadosamente en su conteni-
on desechadas, por lo que se elaboraron nuevas
. Para la creacion de estas historias se conside-
tema para abordar el contenido era algo
a la humanidad y su problemdtica actual,
estaria dirigido a un piiblico en general. La tra-
historias va a permitir de esta forma una
tificacion vivencial por parte del especta-
lo que estd viendo en la pantalla.
estas nuevas historias, el criterio para la elec-
mas adecuada fue la aplicacién del siguiente
o el cual contiene criterios de tipo técnico,
idad y de términos formales:

técnico
e de una historia que se pueda lleva a anima-
poder realizar el modelado de personajes,
y entorno
aprender técnicas de modelado del persona-
e va a animar
er a elaborar el Set up de los personajes
ler a animar a los personajes en forma tradicio-
D
spectos adecuados a los objetos y entorno (tex-
intervengan en la historia
n de tomas que cumplan con los requisitos
que plantea la historia
cion de audio en érminos estilisticos, narrativos
a la historia, didlogos, incidentales y am-

r la historia a video 34 VHS
inos de factibitidad

debe ser de 2 minutos de duracién
haber demasiados personajes en la historia

Términos formales

Elegir una historia en base al guién en términos
de legibilidad

iSe entiende la historia?
¢Es una historia original?
¢El conflicto que estructura la historia es adecuado para
los objetivos que se persiguen?
éla premisa es clara?
¢La conclusion de la historia responde a las expectati-
vas generados al principio de la historia?
iCudles son las emociones y sensaciones bésicas que
provoca la historia?
¢Es una historia visual?
5i se le quita el sonido ise entiende la historia?
¢El entorno elegido es el adecuado para el desarrollo y
desenlace del conflicto?
éHay un personaje con el cual nos podemos identifi-
car?
éQué tipo de identificacion?
Existe un personaje que impulse la historia?
éHay un personaje que tenga una dimensién humana?
¢Es interesante lo que les pasa a los personajes?
éla historia y el conflicto son adecuados para lo que el
personaje es en el presente?
Lo que sucede en la historia hace que se ponga de
manifiesto los caracteres a través del conflicto?
¢Por qué hacer la historia en animacion?
éQué personajes o eventos han sido clave para dispa-
rar el conflicto?
i{Qué personajes o eventos han sido clave para confi-
gurar el caracter?
éla evolucion de los caracteres se adecua al desarrolio
del conflicto?
{Tiene titulo la historia?
Tiene relacién con el conflicto. con los personajes o
con algtin punto clave de la historia?
¢Cudles son las reglas internas del relato?
tLa historia se desarrolla en forma coherente en rela-
cion a esas reglas?
{Cémo va a funcionar la historia en términos del dis-
curso?
¢A través de qué discurso se va a presentar la historia?
{Qué se quiere lograr con ese discurso?
iCuél es el contexto en el cual va a operar la anima-
cion?
¢Qué estilo se va a utilizar en la animacién?
{Como se va a utilizar el discurso para lograr una signi-
ficacién precisa en cierto contexto?



Todas las historias propuestas cumplian con los
requisitos de tipo técnico, unas en mayor grado de
dificultad que otras, habia unas que representaban mu-
cho trabajo y era muy dificil realizarlas, en especial
cuando se trataba de entornos naturales, por lo que
fueron desechadas, nos inclinamos a una historia que
se pudiera representar en forma no realista.

En términos formales, las historias fueron pensa-
das en un promedio de 2 minutos de duracién, por lo
que todas estaban dentro de ese pardmetro, sin em-
bargo, si hubo variacién entre el nimero de persona-
jes que se mostraban en ellas, por lo que se decidié
que el pardmetro principal para elegir la historia fue-
ran los criterios en términos formales. En ese sentido.
aunque ninguna de ellas era original. vimos que la
mayoria de las historias eran entendibles en términos
de legibilidad. el conflicto correspondia a los objeti-
vos que se buscaban. El problema principal fue que en
algunas historias la premisa no era clara. No todas
ellas tenian un evento clave que disparara el conflicto
y en algunas las reglas internas del relato no eran co-

“La Montafia” implicaba una gran dificultad ya
que es una historia que demanda entornos naturales,
técnicamente hablando eso nos llevaria demasiado
tiempo en realizarlo. por lo que fue desechada. "Apro-
bado”, debido a que es una historia que no esta
estructurada en un conflicto, no cuenta con una pre-
misa, no genera expectativas especificas, sélo habia un
par de personajes que animar. no contaba con algin
evento o personaje clave para configurar el caracter,
la conclusién dependia de lo que el espectador hubie-
ra sentido en la historia y en base a la informacion que
se le haya mosirado.

En base al cuestionario anterior nos dimos cuen-
ta de que la historia mds adecuada es la de "Diferente”
ya que cumple en mayor medida con los requerimien-
tos antes mencionados. es una historia clara. tiene un
personaje que impulsa la historia, hay un evento que
dispara el cardcter, nos podemos identificar con los
personajes ya que tienen dimension humana, la evolu-
cion de los caracteres es adecuada al desarrollo del
conflicto y la premisa es clara.

herentes. Las que cumplian en mayor medida con esos
requisitos fueron las historias “Diferente”, “"Aprobado™
y “La Montana™.

Guion

“Hay una gran fila de bocas avanzando poco a poco y en silencio. todas tienen caracteristicas similares. pero se
logran distinguir una de otra; la fila llega a una enorme maquina en la cual ellas entran. Dentro de la maquina se
lleva a cabo un proceso que se puede ver en unas pantallas. Al salir de ella, una a una se van dirigiendo a un
micréfono. donde hablan de cierta manera (bla-bla), ese sonido es emitido por los altavoces que estan distribuidos
por todo el galeron donde se encuentra la maquina, los cuales son escuchados por una boca que se ve fisicamente
diferente a todas las demds, se dirige con un guardia que estd en la entrada de la maquina vigilando la entrada de las
bocas. con sefias le da a entender en forma emocionada que cdmo le hace para poder hablar, por lo que el guardia
le sefiala hacia el final de la fila. la cual es enorme. La boca diferente, una vez que esta formada, se comporta de una
manera muy inquieta, brinca y se asoma para ver si ya va a ser su turno de pasar a la mdquina. Mientras que las otras
bocas estdn muy pasivas y apenas si se mueven.

Por la salida de la maquina aparece una boca, por una banda se dirige al micréfono vy dice bla-bla, de la misma
manera pasa ofra y vuelve a hablar igual.

Por fin, la boca diferente entra a la maquina, dentro de ella pasa por un proceso que se puede ver mas
detenidamente por los monitores de la méaquina, en una pantalla aparece la boca escaneada, en otra su construccidn
fisica y en la ultima unas gréficas ondas de sonido que se mueven. La boca sale de la maquina y se dirige al micréfono
como todas las demas, Al hablar. emite un sonido diferente al que decian todas las demas, dice “por que”. de pronto
suena una alarma, los guardias que cuidan el micréfono voltean asombrados, mientras que las bocas que estdn
formadas, escuchan por los altavoces lo que dijo y voltean extrafadas hacia ellos. Uno de los guardias jala a la boca
diferente, apartandola del micréfono. para prohibirle seguir hablando. Otro de ellos le muestra a una boca de las que
iban saliendo de la méquina. que habla como las del principio. para que siga su ejemplo y hable asi, pero la boca
diferente se niega, el guardia mds enérgico le vuelve a insistir, esta vez la boca diferente acepta y la dejan ir de nuevo
al microfono para que hable como todas las demas, pero vuelve a decir “por que”.

Al hacer esto. los guardias se la llevan a un cuarto y la aprisionan en una silla. unas enormes bocinas la rodean
y emiten muy fuerte el bla-bla que tiene que decir, mientras ella las ve muy asustada. Pero atin asf se sigue negando y
sigue hablando diferente ya con un tono mas cansado, por lo que los guardias se miran y uno de ellos encolerizado,
comienza a golpearla fuertemente.

Finalmente la boca diferente, toda golpeada. estd nuevamente frente al micréfono. al hablar dice bla-bla
mientras uno de los guardias asienta afirmativamente con la cabeza, temerosa y un poco derrotada se va. Al estar un
poco alejada de los guardias, voltea sigilosa, vuelve a sonreir y vuelve a decir en voz baja “por que”.

El proceso de la maquina continta y la fila de bocas que esta en la entrada de la maquina sigue su curso, sin
embargo se nota una boca fisicamente igual a las demds pero con una actitud inquieta como la que mostraba la boca
diferente, ésta se encuentra formada a un turno antes que otra que entra a la maquina pasivamente como todas las
demas. al llegar el tumo de la boca inquieta. esta entra con gran emoci6n y se cierran las puertas de la maquina.




Para fortalecer ésta historia nos apoyamos en
conceptos, teorias, estructuras y apuntes. asi como
liciones de autores como son Lajos Egri, Ricardo
3, Mempo Giardinelli, Juan Rulfo, Juan Bosch y
que Anderson. Se relacionaron éstas teorias con
‘dicha historia de la siguiente forma:

~ lLajos, Egri menciona que para construir un dra-
.ma se deben tomar en cuenta conceptos como la pre-
el cardcter, la unidad de opuestos, y el conflicto,
en los relatos mencionados encontramos estos pun-
fos y los desglosamos de la siguiente manera:

Premisa

Se puede entender la premisa como una sinopsis
mimética. Para que haya una premisa debe haber un
: cardcter activo, hay una relacién causa efecto que es
e construida en la historia y en el argumento. Los ele-
mentos necesarios para la construccion de una buena
premisa son: caracter, conflicto y final.

La premisa es lo que le da sentido a la historia y
los personajes son el elemento central. Es la fuerza
motriz en pos de la cual hacemos todo.

La premisa debe ser una conviccién para poder
demostrarse sinceramente. Nunca se debe mencionar
la premisa en el didlogo.

En el caso de nuesira historia la premisa en “cuan-

los caracteres deben estar en funcion de la premisa
para que ésta pueda levarse a cabo, se debe demos-
légicamente que s6lo hay un camino para el per-
e, para cumplir su destino, que es la premisa.
§i queremos comprender la accién de cualquier
ividuo, debemos examinar los motivos que le com-
a actuar como lo hace. Todo lo que sucede en

drama debe provenir directamente de los caracte-
® que se han elegido para demostrar la premisa, de-

do la ideologia de una persona es clara, ésta no puede
ser cambiada confra su voluntad”. Sin embargo no
todas las historias deben contener necesariamente una
premisa.

strar la premisa sin forzamiento. Un cardcter va-
ria mnsiantemente El més pequefio disturbio de su
' blen ordenada vida, descompondra su placidez y crea-
fiun trastorno mental.
En el relato "Diferente” vemos como el caracter
varia rdpidamente. ya que asi lo requiere el relato cor-
o, un acontecimiento fuera de su control descompo-
- ne su vida diaria, y eso lo hace tomar una decisién que
cambiard su actitud frente a la vida. Un cardcter se
pone de manifiesto por medio del conflicto y por la
wlacidn entre la trayectoria de dicho personaje y la
historia, el conflicto comienza con una decisién. Este
licto se representa con la intervencion de los guar-
jas cuando la boca diferente se niega a hablar como
as las demds.

Un cardcter débil no puede soportar el peso de
un severo conflicto en un drama. Si el caracter la boca
diferente en el relato fuera débil, el conflicto no avan-
no pasarfa nada ya que rdpidamente serfa obli-
ada a hablar como las otras bocas, pero al ser una
boea con ideologfas propias, no esta dispuesta a ceder
tan ficilmente y a pesar de que es reprimida severa-

ente ella se mantiene firme hasta el lltimo momen-
fo, 50 es lo que hace avanzar al conflicto.

Unidad de Opuestos

La instrumentacion es la construccién de los persona-
jes opuestos (protagonista-antagonista). deben ser fuer-
tes y bien definidos.

La unidad de opuestos es la relacién entre los
personajes, sus cualidades no solo son distintas. sino
que son opuestas, y esto va a mover el conflicto y la
tinica resolucién posible es el cambio o la muerte. En
“Diferente” la resolucién al conflicto fue el cambio
aparente de la boca diferente que decide hablar igual
que todas las deméas para hacer creer a los guardias
que han logrado su objetivo, esto cambia su forma de
actuar.

La unidad de opuestos en el relato esta represen-
tada por la boca diferente y la maquina, aunque es un
personaje inarticulado. que hace que todas las bocas
hablen de la misma forma.
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Conflicto

Se debe construir a los personajes pensando en rasgos
que puedan generar conflicto, cualquier rasgo puede
generar un conflicto siempre y asando tenga un opuesto
enfrente.

Cuando los personajes opuestos son igual de fuer-
tes el conflicto no crece, no pasa nada. El didlogo no
mueve a la trama si no hay conflicto.

El conflicto puede volverse sumamente serio. al-
canzar una crisis, luego ascender hasta su culminacion,
y el individuo esta obligado a tomar una resolucion
que alterara considerablemente el curso de su vida. El
conflicto proviene del cardcter. la intensidad del con-
flicto estard determinada por la fuerza de voluntad
del individuo fridimensional que es el protagonista.

Conflicto estatico

Las causantes del conflicto estdtico son los carac-
teres incapaces de tomar una resolucién. No se puede
esperar un conflicto creciente de un hombre que no
quiere nada o no sabe que es lo que quiere.

Sin ataque ni contraataque no puede haber nin-
gin conflicto creciente. El cardcter central es el respon-
sable del crecimiento por medio del conflicto.

Conflicto creciente

Es el resultado de una premisa enteramente clara
y de caracteres tridimensionales bien instrumentados,
entre los cuales se establece fuertemente la unidad.

En un drama. cada conflicto origina a otro a con-
tinuacién de él. Cada uno es mds intenso que el ante-
rior. El drama se mueve, impulsado por el conflicto
originado por los caracteres en su deseo de alcanzar su

meta: la demostracion de la premisa.

Crisis, Culminacién y Resolucion

En los dolores de parto hay crisis, el alumbra-
miento en si es la culminacién, el resultado ya sea vivo
o muerto, es la resolucién.

En cada acto, la crisis, culminacidén y resolucidn
se siguen unas a las otras como el dia sigue a la noche.

Crisis: es un estado de cosas en el cual es inmi-
nente un cambio decisivo, de una manera u ofra.

Un hombre roba - conflicto

Es perseguido - conflicto creciente

Lo atrapan - crisis

El tribunal lo condena - culminacién

Es trasladado a la prision — resolucién

Esto traducido al relato “Diferente” es:

Una boca sale de la maquina y habla diferente a
las otras bocas — conflicto

La boca es obligada a hablar como las demas —
conflicto creciente

La boca se niega a hablar de la misma manera
que lo hacen todas — crisis

La boca, después de ser golpeada. finalmente se
rinde y accede a hablar igual que las demas — culmina-
cion

La boca diferente se aleja y habla como al princi-
pic. de una forma diferente — resolucion.

No hay ningtin principio ni fin. Todo en la natu-
raleza marcha sin cesar. Y asi, en un drama, el comien-
zo no esel principio de un conflicto, sino la culminacion
de un conflicto. Se toma una resolucion, y el cardcter
experimenta una culminacién interior. Obra sobre su
resolucion, comenzando un conflicto que crece, va-
riando a medida que marcha, convirtiéndose en una
crisis y una culminacién.? 26 Lajos Egri “Como escribir
un drama” pag 7-84. centro universitario de estudios
cinematogréficos, México

Giardinelli formula que el cuento es el menos
realista, sincero y exacto de los géneros narrativos. Es
un refato que en muy poco tiempo nos hace recono-
cer el planteamiento, el desarrollo y el desenlace de
una accién humana imaginativamente inventada.”

El cuento distingue cuatro condiciones bdsicas:
brevedad, singularidad tematica, tensién e intensidad.
En el relato “Diferente” conocemos en muy poco tiem-
po el planteamiento, el desarrollo y el desenlace de la
historia, ya que las acciones son concretas. se presenta
a los personajes de una manera facil de entender. el
desarrollo y desenlace son claros y precisos, también
encontramos las condiciones bdsicas que Giardinelli
menciona, la brevedad, ya que es una historia muy
breve, y también tenemos tension e intensidad, la cual

se manifiesta a partir de que la boca sale de la maqui-
nd, habla diferente y esto Hace sonar la alaria.



~ Juan Bosch menciona que, en lo referente al tema,
o que pretende el cuentista es herir la sensibilidad o
gstimular los sentimientos y pensamientos del lector.
#ifo lo hace utilizando personajes (animales, elemen-
tosy objetos) que tienen alma humana. El mejor tema
un cuento sera siempre un hecho humano o por
menos relatado en términos esencialmente huma-

- En nuestro relato "Diferente™ se busca sensibili-
zar al espectador y hacerlo reflexionar en su forma de
mediante el uso de acciones y elementos que
alma humana. la historia aborda una tematica

Bosch formula dos leyes para formar un relato:
La primera ley es de la afluencia constante. La

on no puede detenerse jamas, debe correr sin obs-

los, sin estorbos,

La segunda ley dice que el cuentista debe usar

las palabras indispensables para expresar la ac-

¢ién. En el cuento la frase justa y necesaria es la que da
50 & la accién.?®

Las acciones que presentamos en nuestra histo-
ria no se detienen en ningtin momento, son continuas
desde el inicio hasta el final, muestran acciones con-
cretas, no hacen uso de elementos innecesarios que a
la larga solo afectarian la historia.

Para Enrique Anderson Imbert todo cuento na-
rra una accién conflictiva y sélo en la trama la situa-
cion adquiere movimiento del cuento. La trama es la
estructura de una accién externa. El conflicto es una
oposicion entre dos fuerzas: atenazado en una situa-
cién critica, el personaje cumple o no su propésito, se
debe o no tomar un curso de accién. Un cuento pue-
de carecer de trama pero necesariamente tiene que

presentar un conflicto.®®

El conflicto en “Diferente”™ esta dado entre una
represiva que tiende hacia la homogenizacion
individuos, representado por una méquina que
todas las bocas hablen de la misma manera,
nas con ideologias propias, representado por
diferente. hay un momento en la historia en
) boca diferente decide tomar una decisién lo
ocatd un desenlace inesperado en la historia.
Rulfo dice que para crear un relato, existen
505 principales: el primero de ellos es crear un
ngje. el segundo, crear el ambiente donde ese
se va a mover y el tercero es cémo va a
2 personaje, cOmMo se va a expresar. Esos tres
% de apoyo es todo lo que se requiere para con-
oria. En el cuento tiene uno que reducirse,
'g;.:a unas cuantas palabras decir o contar

puntos los tenemos presentes en el relato
os del proyecto hemos elaborado,
os por lo menos a un personaje del cual
como es el ambiente en el que se mueve y
 expresa, cumpliendo los puntos que Rulfo

Ricardo Piglia plantea dos tesis sobre el cuento:

Un cuento siempre cuenta dos historias. El cuen-
to clasico narra en primer lugar la historial y construye
en secreto la historia 2. cada una de las dos historias se
conecta de modo distinto. El cuento es un relato que
encierra un relato secreto.

La historia secreta es la clave de la forma del cuen-
to y sus variables. Lo mas importante nunca se cuenta.
La historia secreta se cuenta con lo no dicho, con el
sobreentendido y la alusién.3!

“Diferente” narra una historia, que es la que ve-
mos, pero a la par narra otra historia que no se dice.
pero que es aludida. Vemos un grupo de bocas que
entra a una maquina y al salir de ella todas haban de
la misma manera, esto representa a toda una sociedad
que tiende a ser homogénea. que no permite que haya
personas con ideologias propias, sean hombres o mu-
Jeres, jovenes o adultos. La boca diferente representa
a todos los individuos que son diferentes, con pensa-
mientos e ideologias propias, que. a pesar de ser repri-
midos, no pueden ser quebrantados en su forma de
pensar, esto no nos lo dice el relato y es la segunda
historia que nos cuenta.

Las historias propuestas se pueden ver en el anexo
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Propuesta de personajes

La historia representa a una sociedad que tiende
a la homogenizacién. en la que no hay libertad de
expresién y cualquier individuo que intente ser dife-
rente es reprimido inmediatamente y cbligado por la
fuerza a ser como todos los demds. Ya que el principal
medio de comunicacién se da a través de la voz, se
planteé que los personajes fueran seres
antropomorfizados. con extremidades y una boca que
funcionara como cabeza, haciendo énfasis en ese ele-
mento. una boca muy grande tendria la caracteristica
de que, mediante gesticulacién, pudiera mostrar los
sentimientos de los personajes al igual que un rostro
humano.

La primer propuesta de personajes
tenia la caracteristica de que las bocas
no tenian cuerpo, es decir, las extremi-
dades salian de la boca, estaban ves-
tidas y eran de tamafio pegyeno.
esto nos trajo varios problemas, por
un lado, el que estuvieran vesti-
das denotaba sexo. clase social.
ocupacion y edad: de acuerdo a
las reglas internas, el relato no
muestra a una sociedad especifica o una clase social
determinada. tampoco trata de que la represién se
dé a los individuos de un sexo u otro, sino abarca
a la sociedad en general, sean hombres o mujeres.
sin importar clase social. estado civil o religion. El
tamano de los perionajes fue otro factor en contra,
ya que. por el tipo de historia que es, tenfamos que
poner énfasis en la expresion corporal y los persona-
jes de un tamafio pequefio nos dificultaban eso, de-
bido a que mostraban extremidades muy cortas y
estar carentes de torso, esto provocaba que los per-
sonajes no pudieran doblarse.

Tomando en cuanta lo anterior y procurando
que las reglas internas del relato se cumplieran, se
llegé a la conclusién de que los personajes debian
tener las siguientes caracteristicas:

Personajes antropomorfizados

Que fueran bocas asexuadas para evitar que
en la historia se entendiera que la represion se da
a los individuos de determinado sexo

Carentes de ropa, esto evitarfa quie se les relacio-

nara con una clase social especifica u ocupacién, asi
mismo, tampoco proyectarian que son hombres o
mujeres

Que tuvieran torso y cuello, que no fueran pe-
quefios y que sus extremidades fueran largas, con esto

podriamos poner mayor énfasis en la expresion corpo-
ral

Fisicamente debfan ser diferentes, ya que. aun-
que se representa a una sociedad que tiende a la
homogenizacién. los individuos son diferentes unos de
otros

De actitudes iguales. es decir. debian mostrar que
son seres pasivos, conformistas e indiferentes, incapa-
ces de hacer lo contrario a lo que se les obliga. Esta
igualdad en las actitudes de todas las bocas serviria
para identificar a la boca “diferente” ya que las actitu-
des de ésta son todo lo contrario.



Las bocas guardias debian ser de ma-
yor tamafio que las demas y denotar au-
toritarismo, agresividad e intolerancia.
s En la siguiente propuesta los

o personajes ya no mostraban ropa,
todas eran asexuadas y su tamafio
era mayor, ya contaban con un tor-
so y un cuello. las extremidades eran
largas, lo que nos ayudaria en la
expresion corporal. Sin embargo. la
mayor dificultad fue que se propu-
sieron muy pocos personajes y la his-
toria demandaba que fueran muchas las
bocas que se debian mostrar, ademas de
que la propuesta de la boca “diferente” no
- mostraba rasgos suficientes para poderla identificar
| de entre las demds ya que era muy parecida a las

' 1 otras bocas. Otro problema fue que los personajes

] tenian un cuello muy grande y lo que necesitaba-

mos era que hubiera una mayor integracion entre
: el cuerpo y 1a boca.

h\‘- Por lo anterior se decidié la creacion de 13

. personajes diferentes fisicamente: las bocas igua-

1 k ; ?les. las cuales se multiplicarfan y se colocarian

{ l en forma aleatoria para que se vea que son

muchas las bocas y todas ellas diferentes, la boca

!| “diferente” debia tener rasgos muy notorios para

ﬂ E§ poderta diferenciar de las demds bocas y las

l* bocas guardias, que debian ser también dife-
rentes a todas. éstas bocas guardias tenian
que ser mds grandes y mas fuertes ya que de

esa manera podian desarrollar su papel en el relato
que es el de reprimir: el cuello de los personajes debia
ser més pequeiio para procurar una mayor integracion
entre la boca y el cuerpo, el torso tenia que ser peque-
fio y las extremidades largas.
Para la siguiente propuesta, se tomaron en cuen-
ta las caracteristicas de los personajes, es decir, su
papel en el relato, su objetivo, como debian
ser fisicamente, su actitud, forma de pen-
sar y de actuar. Esto nos ayudo enorme-
3 mente, ya que teniendo identificadas sus
: ' \ caracteristicas podfamos interiorizar mas
3 | en los personajes y hacer una propuesta
. mas acorde a lo que el relato demanda-
ba. -
Finalmente los personajes cumplian

. la boca “diferen-







| diferente

Representa la libertad de expresién, a los indivi-
e convicciones fuertes capaces de no aceptar algo
que no estdn de acuerdo, fisicamente es diferen-
 color rojo-naranja, contrariamente a las demas
color brillante y vivo el cual muestra su cardcter
idad divertida y alegre. Es una boca que siem-
sonriente, segura de si misma. inquieta. lista y
iones fuertes. Su cuerpo es erguido. sus ex-
des son mds proporcionales y no es tan delga-
0 las otras. Al igual que las demds bocas ella
habla, hasta que entra a la maquina y al saiir
a habla de una manera distinta y esta dispuesta a
e aiin al ser reprimida,

s




Bocas Guardias

Representan la represién hacia los individuos.
Fisicamente son de color azul-pirpura que nos mues-
tra su sobriedad y dureza. son grandes, robustos y con
gran fuerza fisica. sus extremidades también son pro-
porcionales, los labios son de mayor tamafio en pro-
porcidn al cuerpo lo cual permite una mejor
manipulacién y expresién facial que se puede manejar
el labio superior como arcos superciliares y el inferior
como maxilar inferior. Con estas caracteristicas las bo-
cas puardias se imponen a las demds bocas y tienen la

autoridad de reprimirlas fisicamente sin problemas. .



feen la historia es la maqui-
la. ya que representa el
: o de una socie-
que se dirige a la
homegenizacion. la no tole-
fancia a la libre expresion. 1§
Dado que esta intole- §

ia se ha dado en todas |

il

eienta la represion hacia los individuos de

5 las sociedades, épocas y civilizaciones, S s e TR
que, por medio de pantalias, muestra lo que ocurre “
i interior, el proceso inicia cuando un personaje

enfra a la maquina y es transportado por medio de
banda, en las pantallas exteriores vemos como el
ronaje es escaneado. El siguiente paso es la implan-
de lavoz en el personaje. lo importante de este
D proceso es que todas las bocas al salir de la
a hablan de la misma forma. El proceso es con-
0, & decir, la maquina nunca esta vacia. siempre
un personaje en su interior.




Entorno

La historia requeria un ambiente adecuado para
su desarrollo: se eligié un galerén de una fabrica para
representar un ambiente industrial, en un lugar apar-
tado de otras instalaciones y grande para poder conte-
ner el tamafno de la mdquina, y a todos los otros
personajes que entran a la instalacion.

La grandeza del lugar y de la méquina imponen
ciertas condiciones y restringen el desplazamiento a otro
lugar fuera del galerdn, es decir. que los personajes no
pueden ir a otro lugar, esto representa a una sociedad
que impone su voluntad. en la que los individuos no
tiene la libertad de ira donde quierany se deben mante-
ner en un mismo sitio dentro un sistema opresor.

Este galerén, a pesar de ser muy grande, es orde-
nado. representa a una sociedad en la que, aunque
no hay libertad, hay cierto orden, si cualquier indivi-
duo se sale de las normas ahi establecidas es reprimido
por los guardias que custodian el lugar.

Los altavoces ubicados en la instalacion son usa-
dos para verificar que todas las bocas al salir de la
maquina hablen de la misma. ya que si una boca al
salir de la maquina habla diferente, seria facilmente
identificable. esto aunado a que la maquina cuanta
con una alarma que se activa cuando una boca no
habla igual que las demas; también es una forma de
atraccion hacia el personaje central, ya que al escuchar
por ellos a las demdas bocas, ella decide entrar a la
maquina.

El lugar. dadas sus dimensiones, necesita ventila-
dores que conserven el lugar a una temperatura fria
para que la maquina se mantenga en las condiciones
adecuadas para su funcionamiento. A esto ayudan las
paredes de concreto y el metal de la mdquina que tam-
bien se encuentra en la puerta, que denota la restric-
¥ donde posteriormente se tortyra al personaje.

La ﬁgmmacmn del lugar es e ya que la his-
triste. se pensé

Ds personajes no
do de dnimo es




@bo la sonorizacion del animatic con la
| principal de reforzar las acciones que en éste

que se utilizé para el animatic fue ori-
imente compuesta para el mismo. La
estilo electrénico mezelada con rock, esta
en diferentes etapas de climax:
comienzo la misica es monétona y de am-
o, logrado con un
de sintetizador que emite notas muy gra-
ado de sonidos
stas simulando el sonido que emite el
martillo; esto con la intencién dar una
del un mundo de bocas sometido, meca-
darizado por cierto régimen
fl &l momento en que aparece por primera
ka diferente la miisica cambia a un ambiente
b producido con notas mas agudas y con
més armSnica, emitidas con una guitarra
sin embargo continua intercaldndose la
A de linte sombrio y monétono cada que la
€no se ve. Esto para apoyar por medio
i la personalidad de la boca diferente la
 oon el mundo en que vive, es mas ale-
ieta que las demas.
@mbia a un ritmo un poco mas ace-
do por la insercion de percusiones esto
Y unos platillos contras, pero con un
transmitir al espectador suspenso. Asf
momento en que la boca habla en el
tea las demds, en ese momento para
tendo un silencio de dos compases,
transmitir suspenso al espectador pero
IZ3, para que al mismo tiempo trans-
e sobre o que le va a suceder a la

del silencio la miisica se acelera mas,
él numero de elementos musicales,
% los platillos contras, una tarola con
n ritmo mas acelerado. un bombo mas
menta la cantidad de notas del bajo,
suadi alespedadorquealgo le va a
Diferente, continua asi hasta el mo-
ive a decir ~izpor qué?l» donde de
€io para denotar suspenso.

la misica cambia a un climax mas
dente donde se anexa una guitarra
y el ritmo de la bateria mas intenso.
aumentando consecuentemente sy
hasta llegar a la mayor estridencia
)uando la boca diferente es golpeada,
B porel incremento del tempo en el
krla, guitarra distorsionada, y bajo. bus-
ol espectador un ambiente mas agresivo
iditud intolerante por parte de los guar-
@ continua hasta llegar a un silencio

por medio de un fade out, el cual esta sincronizado
con el fade a negro de la imagen, para asf denotar una
elipsis de tiempo.

f)Después de la elipsis de tiempo no hay musica y
solo se escucha a la boca derrotada y sometida decir
«bla-bla» por el micréfono, en el momento en que
comienza a caminar la miisica cambia a un tinte mas
triste, producida por un solo instrumento, el mismo
piano que acompaiiaba a la boca cada que salfa, pero
ahora interpretando una melodia mas triste. para asi
apoyar significativamente a la derrota de la boca dife-
rente y a su tristeza v desanimo.

g)Al momento del desenlace en el cual la boca
diferente reflexiona y se vuelve a alegrar por que sigue
hablando con «iépor quél=. se vuelve a escuchar la
miisica de tintes més alegres, para apoyar la actitud de
la boca la cual a pesar de Ia derrota se alegra que no
hayan cambiado su forma de ser de actuar, de hablar y
por consecuencia de pensar.

IL.- Pista incidentales

Se utilizaron sonidos obtenidos de Clip-arts , de
CD’s de efectos sonoros, de bancos de sonidos en
Internet y otros mds producidos por integrantes del
equipo, esto con la intencién de incrementar la sensa-
cién de realismo en la historia.

Asf mismo se buscé que los incidentales utiliza-
dos fueran significativos y ayudaran al desarrollo de la
historia, por lo tanto la cantidad de sonidos que se
utilizaron fue determinada por estos pardmetros.

Al comienzo de la historia se incorpors el sonido
del ventilador para apoyar la significacién de que el
lugar es una bodega industrial Yy es un lugar cerrado.

El sonido que emite la banda situada en la salida
de la maquina , se eligié Porque acentua el hecho de
que el proceso para homogeneizar a las bocas es auto-
matizado y mecanizado . a demas que esta auxiliado
por tecnologia. Lo mismo ocurre en el caso del sonido
que emite la puerta de la maquina al abrir Y cerrar,
éste sirve de apoyo para indicar al espectador que la
maquina a pesar de su aspecto industrial y rudimenta-
rio. esta controlada por alta tecnologia.

Cuando se llevan a la fuerza a la boca diferente
al cuarto donde la €sposan a una silla con unos grilletes
de metal, se busc6 darle mas fuerza a la escena incor-
perando el sonido que emitirfan los grilletes al cerrar,
esto es para acentuar mas el acto de opresion.

Posteriormente al ser golpeada la boca por no
hablar igual que las demds, fue indispensable apoyar
la escena con el sonido de los golpes, ya que particu-
larmente aqui se necesitaba darle mucha fuerza, inclu-

50 el sonido de los golpes ayuda a dar la transicién a la
siguiente escena, de manera que la elipsis de tiempo
posterior sea comprendida por el espectador correcta-
mente,

HL.- Pista de Voces

Esta fue la mas pequefia pero no la menos im-
portante. ya que por las caracteristicas de la historia,
este rubro requeria de especial atencidn: por lo que
siempre se buscé imprimir en fas voces los dnimos que
el guidn dictaba y dar un cardcter especial al personaje
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Durante el dltimo trimestre (enero-mayo) nos dimos a
la tarea de concluir con los modelados de los persona-
jes. asi como de la animacion de las 57 tomas dividi-
das en seis secuencias, teniendo una duracion de dos
minutos treinta y ocho segundos aproximadamente.

Los modelos se elaboraron a partir de formas
geométricas bésicas (surfaces): las cuales se modifica-
ron conforme los bocetos de los personajes
preestablecidos por medio de cv's y hulls, con estos
elementos se fueron moldeando los surfaces para dar
lugar a las extremidades. al torso vy la cabeza.

Para cada personaje se elaboré un esqueleto con
joins para poder animarlo con mayor facilidad: a esta
estructura se le asignaron controladores para las extre-
midades (IK Hadal), para una mejor movilidad; por
otra parte, la cabeza tiene deformadores que nos va a
permitir darle expresiones faciales (Blend shape).

La animacién se realizé en forma similar a la
animacion tradicional (2D). en donde se pone en un
cuadro (frame) la posicion correspondiente fijandola
con un key: posteriormente en otro cuadro se aco-
moda el personaje en la posicion final del movi-
miento: (en 2D serian los extremos de un movimiento).

Para la texturizacion de entorno y personajes se
buscaron y/o hicieron texturas, que le permitieran un
mayor realismo a la historia. A su vez estas se fueron
controlando con bump maping y layers.

En la iluminacion se pretende crear un ambiente
oscuro, de penumbra por lo que se estuvo controlan-
do la intensidad y tamaiio de cada luz; asi como textu-
ras animadas en algunas de ellas, para esto se utilizaron
spot lights, point lights y directional lights.

Licencia de Maya 4.0 para estudiante: 500 délares
Papel por trimestre $250.00

Cartuchos de tinta $500.00

Empastado y engargolado por los tres trimestres
$500.00

Equipo de cémputo de parte de los integrantes del
equipo.

Render. que es el acabado final de cada toma. se
hizo con las siguientes caracteristicas: en una resolu-
cién de 720 x 486 pixeles para video digital. en cua-
dros targa: esto es para obtener una mejor calidad.
Para hacerlo contamos con 11 maquinas que estuvie-
ron rendereando simultdneamente y continuamente
por el lapso de una semana.

Posproduccién se realizé juntando las tomas
rendereadas, se les dieron los efectos para las corres-
pondientes transiciones como fade in y fade out,
disolvencias o simplemente dejando el corte de una
toma a otra.

También se hizo la sonorizacion de la historia, la
cual contiene sonidos incidentales, voces y
musicalizacién. Posteriormente se insertaron las
cortinillas de entrada y créditos.

=
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Graficas de los resultados obtenidos en el problema 2

Los softwares mas utilizados

El orden de importancia de servicios

Produccion de animacién 3D que realizan las empresas

Orden de prioridad de los rubros evaluados por las empresas
de animacion 3D

Para un programa de televisién



El orden de prioridad de los rubros para cine es: técnica, forma
y contenido

La prioridad de los rubros evaluados por las empresas de
animacion 3D, para un interactivo

El orden de prioridad de los rubros evaluados por las empresas
de animacion 3D, para programas educativos y de capacitacion

Estructura de |a historia

Originalidad de la trama



Disefio de caracteres

Modelado

Texturizacion

lluminacion

Rendering

Movimiento



Efectos atmosféricos

Impacto visual

Disefio de personajes

Staging

Eficacia comunicativa

Estilo de la animacion



Audio

Evaluacién General de cada uno de los rubros: forma,
contenido y técnica

Contenido

Técnica

Forma



Grafica de los festivales investigados, para la eleccion del festival a participar.

PERIODICID e e
FESTIVAL CIUDAD AD DEADLINE REGISTRADO |[ESTUDIANTES
Global Student Competition, 1 de Octubre
Maya E.UA anual del 2001 Diciembre Si
California Sun International
Animation Festival California, EU |anual N.D. Marzo Si
Ray Harryhausen Tribute Sidney,
Exhibition Australia ? 31 de Marzo |Abril Si
Vancouver Effects and Vancouver, 1 de Diciembre|7-9 Febrero
Animation Festival VEAF Canada anual 2001 2002 Si
Zagreb,
Animafest (International) Croacia anual N.D. &1-25 Jun2000|1er. filme
Ottawa International Ottawa,
Animation Festival Canada anual N.D. 05-Sep-00 NO (v. SAFO)
Locomotion {New York, EU [N.D N.D. N.D. N.D.
La Resistencia
(Latinoamerica) N.D. N.D. N.D. N.D. N.D.
12 de Marzo |Abril-Mayo
Film Festival EU anual del 2001 2001 i
Imagina-Francia México-Francia Si
Los Angeles, 21 de Marzo
Siggraph EU anual 2001 Julio del 2002 [Si
Rio-Sao
Animamundi Pulo Brazil anual 8 de Junio Julio del 2001 |Si
The Brussels Cartoon and |Bélgica, 15 de Enero  6-17 Febreo
Animated Film Fesfival Bruselas. anual 2001 2002 Si
INA Ménaco-Paris N.D. Ene-Feb 2000 |?
Holland Animation Film '
Festival Holanda Bienal N.D. Si
Fest. Cinematografico Francia
Internacional Animado (Fest.Annecy)
Fest. de Cortos de
Animacion en nuevos Suiza (Fest.
soportes Fantoche) Bienal N.D. Septiembre  [?
The Melbourne Siudent Melbourne ( pctubre del
Animation Festival MISAF) Bienal N.D. 2000 Si
The New York Animation 29 de Mayo del[Septiembre del
Festival New York, E.U.|Bienal 2001 2002 Si
Otawa,
Student Animation Festival of[Canada 1 de Julio del [Septiembre del
Ottawa (SAFQO) Bienal 2001 2002 Si
14 de
Septiembre  [Octubre del
Pantalla de Cristal Cd. De Méx. lanual del2001 2001 Si (ficcion)
Imagina ICd. De Méx. |? N.D. Si
La Moira Cd. De Méx. |? N.D. Si
Animex Cd. De Méx. |anual N.D. Si

Nota: N.D .= Informacién no disponible.




Caracteristicas y requisitos de festivales de animacién

STUDENT ANIMATION FESTIVAL OF OTTAWA (SAFO)

El festival es organizado por El Festival Internacional de Animacién de Ottawa vy el Instituto de
Filme Canadiense. Se dedica a la promocion del arte de la animacion y al reconocimiento de la
excelencia en animacion .

Fimes individuales

A.Fimes de nifios (menores de 1 2)

B.Fimes hechos por nifios de Secundaria o Preparatoria (13-18)
C.Fimes de primer afio (Nivel post-Preparatoria)

D.Fimes de graduados

E. Primer filme profesional.

Se invita a las escuelas de la Competencia que inscriban un showreel del trabajo reciente. Seis
escuelas seran nominadas para competir para el Premio del mejor logro artistico en animacion

IDIOMAS OFICIALES

Los idiomas oficiales del Festival son Inglés y Francés, si es posible, enviar los trabajos con una
pista en Inglés o Francés o en version subfitulada.

CALIFICACION

Cualquier filme o video ya sea cuadro por cuadro o animacion asistida por computadora hecha
Para cine o televisiébn puede ser inscrito.

Solo seran aceptados los trabajos que no hayan sido previamente registrados para seleccién en
SAFO.

REQUERIMIENTOS TECNICOS
Los trabajos inscritos para seleccion deberan ser presentados en VHS.

Los Directores o Productores deberan proporcionar lo siguiente para su exhibicion en la
competencia.

Fimes: Son aceptados formatos standars16mm y 35mm (optical soundtrack only)
Video Tapes: Betacam SP, NTSC.

| REGISTROS
No se requiere de cuota de inscripcion.



La forma de entrada debe incluir: Biografia y Fiimografia del director y su foto, un minimo de 3 stills
o cuadros del film: el texto en Inglés o Francés, si el film no esta previamente traducido.

Si es seleccionada para la competencia, el productor proporcionara una cantidad adecuada de
stills, negativos y documentos que permita al Festival promover el filme adecuadamente.

PRE-SELECCION

Todas las decisiones de preseleccion seran hechas por el Director Ejecutivo del SAFO. Los
trabajos seran escogidos de acuerdo a su técnica general y calidad artistica. Los aceptados
recibiran una notificacién escrita de los resultados de la pre-seleccion dentro de las dos semanas
de la decision.

JURADO INTERNACIONAL

El Festival seleccionara cuatro personas, de los cuales, no mas de dos representaran el pais
anfitrion, Canada, para servir como miembros del Jurado Internacional. Todos los miembros
estaran estrechamente ligados al arte de la animacion.

Los miembros del jurado elegiran un Presidente en su primera junta.

Las producciones hechas o dirigidas por los miembros de el jurado no son elegibles para entrar en
las categorias de la Competencia Oficial. Las decisiones del jurados son las inapelables.

PREMIOS DEL FESTIVAL

El jurado presentara los siguientes premios:

Gran Premio por el mejor fime en la Competencia

Gran Premio por el Mejor Alcance Artistico en Animacion Educativa
Un premio al mejor de cada categoria A-E.

El jurado podra también entregar premios para reconocer trabajos fuera de serie en la destreza de
animacién y categorias media.

El jurado, a su discrecion, podra también entregar premios especiales adicionales. Es
responsabilidad del jurado decidir cuales de los gan adores seran presentados en la Noche de
cierre del Festival.

FORMULARIO DE INSCRIPCION hggJMww.awn.com!ottawalsafom /entry.php3
JURADO http :/www.awn.com/ottawa/safo01/intjury.html

MELBOURNE INTERNACIONAL STUDENTA ANIMATION FESTIVAL(MISAF)

i Porqué enfocamos en la animacion de estudiantes? Creemos apasionadamente que la
animacion de estudiantes necesita y merece su propio escenario.

Es energética por definicion, a veces cruda, pero mas dispuesta a tomar riesgos creativos,
siempre es una ventana en la generacion siguiente de animadores. No teme en gritar para llamar
nuestra atencién. Hacen grandes cosas en cualquier forma de arte, doblemente en la animacion.
Ademas del trabajo de los estudiantes e incipientes animadores los programas de los festival
dificultan el competir con el trabajo profesional bien financiado. Esto es injusto para la
exhuberancia y esmero de estos jovenes y talentosos realizadores.

El primer MISAF se realiz6 a partir de octubre 19-22 del 2000 en el " Cinemedia at the Treasury
Theatre ", exhibiendo 113 peliculas de 18 paises ( de 600 inscritas) asi como una sesion
retrospectiva de animadores australianos renombrados, un foro y discusion y la sesion "Lo mejor
de lo mejor”

Se anticipa que MISAF sera un acontecimiento bienal.

Los premiados fueron:



MEJOR PELICULA DEL FESTIVAL
LAZY SUNDAY AFTERNOON de BERT GOTTSCHALK (Alemania)

BEST FILMS IN THEIR SCREENING SESSION:

1.LIKE DROWNING de CATH MURPHY (Australia)

2.ROBOTS:THE ANIMATED DOCU-SOAP de JOHN WILLIAMS (Inglaterra)
3.LAZY SUNDAY AFTERNOON de BERT GOTTSCHALK (Alemania)

4. THE GOBLINS de NORO DRZIAK (Republica Checa)

5.BSSS de FELIX GONNERT (Alemania) / IN THE BOX de MICHAL
STRUSS (Eslovaquia)

6.HOURGLASS de MATTHEW HOOD (inglaterra)

VCA SCHOOL OF FILM AND TELEVISION AWARD FOR BEST
AUSTRALIAN FILM UNDER TWO MINUTES:

DRIVING HOME de SUSAN KIM

RMIT SCHOOL OF CREATIVE MEDIA AIM CENTRE AWARD
'FOR BEST AUSTRALIAN FILM OVER TWO MINUTES:

'LIKE DROWNING de CATH MURPHY

'CARLTON VIDEO DOGS AWARD FOR TECHNICAL
'EXCELLENCE IN AN AUSTRALIAN FILM

BEAK OUT de GLEN DUNSTAN

INAUGURAL ADAM ELLIOT AWARD FOR BEST MINIMALIST
' ANIMATION :

OFF THE WALL de JOHN WILLIAMS (Inglaterra)

'INAUGURAL JACKSON FIVE AWARD FOR BEST FILM DE
YOUNG PEOPLE :

LAST SUPPER, LAST SUPPER 2, START, TOM AND JERRY y HAPPY
BIRTHDAY de KRISTINA GAZIZOVA, ALINA GAZIZOVA y KARINA
GAZIZOVA (Rusia)

HIGHLY COMMENDED FILMS:

SHADOWPLAY de SUSAN KIM (Australia) y MASKS de PIOTR
KARWAS (Alemania)

Aconfinuacion se presenta un breve perfil de algunos festivales nacionales investigados y elegidos
para participacion:

ANIMEX, SIGGRAPH CD. DE MEXICO
. Muestra Animex tiene como objetivo dar a conocer los trabajos que en el



terreno de la animaci6n, la graficacion y las técnicas interactivas se desarrollan

en México, para enriquecer el intercambio y la experiencia entre la comunidad

de animadores, investigadores y aficionados a este campo en nuestra Ciudad.

Se registraran trabajos en dos categorias de participacion: Video o imagen fija (Stills).
Adicionalmente, el dia de la presentacion se agruparan las entradas segun se trate de trabajos
profesionales o amateurs.

PANTALLA DE CRISTAL

“Nuestra intencién, nuevamente, es abrir un punto de encuentro que motive al intercambio de ideas
y proyectos para que se hable de lo que se hace en pantalla. Para que publico, realizadores,
creativos y jurados compartan la sala y juntos reciban sensaciones, emociones, sentimientos y
propuestas estéticas y de contenido”, dicen los organizadores.

Cada afio organizamos la Expo Cine Video Televisién de equipo profesional, la mejor de América
Latina. Ahi los profesionales tienen oportunidad de intercambiar informacion y conocer la
tecnologia de vanguardia que marca el paso. Ahora, con el Festival, nuestra intencion es que se
muestren sus producciones y se reconozca lo mas destacado. Lo que esta abriendo camino y
dejando huella en la pantalla.

Los mexicanos nos merecemos organizar buenos festivales. El trabajo que aquise realizaes delo
mas relevante a nivel mundial. Es cierto. Y pensamos que nosotros somos los primeros que
debemos aplaudir nuestro esfuerzo. Y debemos hacerio con ética, madurez y buen humor.

Cuando armamos la convocatoria consultamos la opinién de algunos amigos y amigas.
Agradecemos los comentarios de Marina Stavenhagen, Rafael Corkidi, Marcela Carbonel, Jaime
Cruz y Fernando Espejo. También a Eduardo Maldonado, el prestigiado documentalista, que nos
advirtio, de manera afectuosa, que tuviéramos cuidado de no sembrar enconos y envidias porque
nuestra sociedad vive momentos complejos llenos de agresividad. La opinién de Maldonado nos
llevé a hacer el Festival con base en un espiritu, el de realizar un encuentro que logre una
atmésfera de comunicacion entre los profesionales.

Suena ya el campanazo de inicio del Festival. Es nuestra responsabilidad cuidarlo y hacer la mas
amplia invitacion.

El espiritu de el Festival es crear un punto de encuentro en el que se reconozcan las producciones
mexicanas y se formalice, de manera seria y honesta, un registro histérico que refleje afio con afo
sus tendencias y calidad.

Las categorias de competencia son las siguientes:

1 .- Comerciales para Television.

2 .- Videoclip

3.- Documental (tema, duracién y formato libres)

4 - Ficcion (historias). Esta categoria es para estudiantes. Eltemay formato son libres. Duracion
maxima: 10 minutos.



‘Guiones de las historias propuestas, para la eleccion de la que mayormente cumpliera las
Caracteristicas requeridas en términos académicos, de factibilidad y formales asi como de los
fequerimientos en los festivales de animacion.

DIFERENTE” que ya ha sido mencionada con anterioridad

“APROBADO"

Dentro de un laboratorio, se fabrican huevos por medio de la clonacién.
En un laboratorio se ve en una plancha pasando por una banda, éstos entran a una maquina en

donde pasan por una pantalla y son escaneados. En el monitor de la computadora aparece la
Informacién y datos del huevo.

T

Aparece un mensaje de "copiando”, y en otra banda marcada como clonados, sale otra fila de
huevos, algunos son cuadrados, otros de colores, ofros aplastados, etc. y unos pocos salen bien
ados, los que estan mal, son tomados por una mano mecanica y tirados en un basurero,

nientras que los que estan bien los ponen en cajas para venderlas.

€ ve como en uno de los basureros de afuera del laboratorio tiran una gran cantidad de huevos
mal formados.

1

Finalmente, en otra parte del laboratorio se puede ver que en una maquina igual que la de los

huevos hay bebés que también estan pasando por la banda, entrando a la maquina y tambien
estan siendo escaneados.

*EL SUETER ENAMORADO"

Se ve una habitacion, y en el interior se ve una fotografia de un suéter con una blusa, y en la cama
esta el suéter dormido, se despierta, se despereza y busca a alguien a su lado y se da cuenta de
que esta solo, voltea hacia la foto en la pared donde esta abrazado con la blusa y una sonrisa triste
brota de su interior, frota el lugar vacio donde deberia estar Ia blusa.

Se levanta de la cama y toma del buré un control remoto y lo activa. En seguida, se escucha la
cancion “Soy infeliz” de Lola Beltran, de la cual se escucha sélo un fragmento, toma un cepillo

simulando que canta y comienza a hacer muecas de dolor y iristeza, recordando a la blusa que no
esta con él.

Cancion:
Soy infeliz,
Porque sé que no me quieres
Para qué mas insistir,
feliz, mi bien,
Siel amor que me juraste
ra siempre he de sentir.

Soy infeliz,

Siporque i no me quieres
Piensas que yo he de morir
.piensas que yo he de morir
.piensas que yo he de morir

De pronto la cancion se raya en el verso que dice:
PIENSAS QUE YO HE DE MORIR,

in este momento, como si recibiera un mensaj

e importante el suéter se yergue con mucha fuerza y
ponfianza y decide algo repentinamente.




Se coloca una flor roja en la "solapa” en sefial de reivindicacion y se dirige a la puerta, de paso le
da un manotazo al disco, que se oye como se cae y se suspende la cancién bruscamente.

Da un portazo y se oyen una cancién de “lover boy” en sefial de que el suéter va en pos de una
nueva conquista.

‘FUNGI"
Un personaje muy cuidadoso de su salud.

Muy temprano el personaje se mira bien los ojos como inspeccionandose la vista, abre muy grande
la boca sacando la lengua como checandose la garganta, repentinamente se da cuenta que tiene
un pequefiisimo granito en la frente, e inmediatamente se unta una pomada.

En su habitacién, prende la caminadora, comienza a frotar, pero sube el nivel de la caminadora y
comienza a correr con muchos esfuerzos hasta que mejor termina por bajarle la velocidad y mejor
simplemente caminar.

Ya preparandose para salir, antes de vestirse se pone un chaleco antibalas, cuando se dispone a
salir de su casa, tarda en abrir todas las chapas y candados que tiene la puerta.

Caminado por la calle, la gente pasa junto a él muy apresurados, mientras tanto el personaje
camina con cierta calma, cuando de repente, una leve lluvia comienza a caer, €l enseguida sacasu
paraguas cubriéndose de las diminutas gotas, mientras que las demas personas no la toman en
cuenta.

Continuando con su camino, el personaje pasa cerca de un grupo de individuos que se encuentran
fumando, el humo se esparce a su paso, y &l sin esperar un segundo saca de su bolsa una
mascara anti-gas.

Sigue caminando, pero ahora busca un restaurante, y cuando por fin entra en una, mucha gente
esta comiendo grandes pedazos de carne, mientras que €l tiene un su mesa un plato de vegetales
cocidos, entonces aleja la sal de su platillo, toma los cubiertos y con un poco de vapor los limpia,
asi pudiendo comer su ensalada y mientras que observa a una persona gorda tomar refresco, lleva
a su boca un trozo de champifion el cual se le atora y morado pide ayuda, pero sélo cae de la silla
ahogado.

“LA MONTANA"

Una toma aérea donde se ve una montafia con una laguna en la cima, al pie de esta la
deforestacion de un bosque y empiezan a caer los arboles, se ve la toma de un arbol que rebota en
el suelo cuando cae, comienza a temblar y la montafia se fransforma en un gigante, la laguna se
vuelve su rostro, su cuerpo es de roca.

El gigante voltea asombrado y triste, ve que ya no existen arboles en la zona. Se escucha un
disparo y ve que un aguila cae muerta, la cara del gigante se entristece mas y una lagrima rueda
por su rostro; su expresiéon cambia subitamente y se enfurece, las nubes cubren rapidamente el
cielo, una tormenta cae junto con rayos y se forma un tornado, el cual llega a un poblado que es
destruido

El gigante ve a una fabrica que expulsa humo negro y vierle materiales radioactivos en los rios y
mares; el gigante como reaccion explota un volcan en su cabeza manda un maremoto a esa
ciudad, mientras que en ofra cae un torrente de lava.

El gigante voltea rapidamente y ve como cae una bomba, el hongo atémico se ve a lo lejos y la
onda de choque se expande. Se muestra una vista del espacio exterior en el que se ve como la
Tierra se cuartea y explota; una luz blanca de la explosién, cubre la pantalla.
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‘LADIETA"

(Todos los dialogos en esta Historia seran dicho por un narrador en tercera persona)

En una granja esta un lechén muy gordo , el cual esta tragando en el comedero.
Entonces va al gallinero y se come las semillas , las gallinas lo echan de ahi , y se va a echar en el

estanque de lodo. Ellechdn va y se fraga la comida de los conejos sale corriendo y de lo gordo tira
una de las jaulas .

Aun asi el lechén sigue teniendo apetito, entonces percibe un sabroso aroma que llega desde la
venta, por lo tanto se asoma por ésta y ve al granjero afitando unos grandes cuchillos Y
mencionando — ese lechoncito cada vez esta mas gordo para la cena de Navidad-, entonces el
lechén hace una expresién de susto.

De regreso asustado al estanque de lodo, se encuentra con un grilio el cual le pregunta , - que
tienes lechoncito - , el lechoncito le comenta que escucho que se lo van a comer en Navidad. El
grillo le responde que es por lo gordo que esta. El lechén le dice que le ayude y el grillo le dice que
la inica forma es dejando de comer y hacer mucho ejercicio. El lechén deja de comery el grillo le
ensefa a saltar, cada vez le dice que salte mas alto y el lech6n le pregunta para que saltar tan alto
,siya habia bajado de peso , el grillo le dice que no pregunte haga lo que le dice, y el lechon
aunque incrédulo, lo obedece y sigue saltando, cuando de repente el granjero comienza a
perseguirlo con un gran cuchillo en la mano, el lechén corre, mientras el grillo le grita que salte, el
lechén lo escucha y salta la cerca del corral y logra escapar.



“DIFERENTE”

Guion Técnico.

{Secuencial

mm:ss:ff

| Total

l

Toma 1

Close up de un ventilador de la bodega, gira en contra de las
manecillas del reloj a una velocidad de 1/2 revolucion por segundo.
Dolly hacia la derecha y abajo hasta un plano general de una fila de
seres con cabeza de boca (17seres) en perspectiva con actitud
pasiva,

00:08:00

00:08:00

Toma 2

Contraplano en full shot de la entrada de una maquina, que es
custodiada por un guardia ubicado a la derecha de la puerta, viendo
de frente a las bocas. La puerta se abre y entra la boca que esta al
principio de la fila, dando 3 pasos, mientras que la fila avanza 1
paso esperando su turno.

La entrada se cierra.

00:01:29

00:09:29

’Tl'oma 3

Travelling en plano general del lado de la maquina donde se ubican
las pantallas que despliegan informacion sobre el proceso y
funcionamiento de la maquina

00:03:01

00:13:00

Toma4

Plano general de la salida de la maquina. Dos guardias se
encuentran a la izquierda de la misma. Una boca sale y es
transportada por una banda que la conduce a una tanma, la boca da
un paso y habla a un micréfono que baja cuando cada una de las
bocas llega a la tarima, y sube después de que éstas han dicho “bla-
bla”.

Cuando cada boca baja de la tarima, la siguiente detras de ella
aparece en la salida de la maquina y repite el proceso.

00:09:26

00:22:26

[ [Toml

Toma’s

Close shot de unos altavoces empotrados a una pared. Los cuales
retumban al emitir el sonido de “bla-bla™ que corresponde ala
altima boca que llegé al microfono en la toma anterior.

00:02:00

00:24:26

Toma6

Overshoulder del costado derecho de una boca fisicamente
diferente. Los altavoces se ven en la esquina supernior derecha de
cuadro.

00:01:15

00:26:11 |

Toma 7

Contraplano en picada. Altavoces en primer plano, en segundo la
boca diferente, y al fondo los pies de las bocas que estan formadas
en la fila.

La boca diferente contempla el altavoz, éste retumba al emitir otro
“bla-bla”, la boca hace una expresion de asombro, voltea a su lado
izquierdo y avanza 2 pasos en la misma direccion saliendo de
cuadro. Mientras el altavoz retumba con otro sonido de “bla-bla”.

00:04:28

00:31:09




Toma 8

Plano general. Entrada de la maquina, 3 bocas de la fila
meciéndose lentamente, un guardia volteando de un lado a otro
vigilando a la fila. La boca diferente toca al guardia con un dedo de
su mano izquierda, éste voltea arrebatadamente.

00:01:08

00:32:17

Toma 9

Medium shot en picada. La boca diferente indica con la mano
derecha las bocinas y con la izquierda se seiiala ella misma,
alternando un movimiento de abrir y cerrar los dedos simulando su
boca, abre la boca al volver a indicarse a ella misma.

00:03:08

00:35:25

Toma 10

Medium shot en contrapicada. Guardia sefialando con la mano
derecha a la fila. Paneo ala fila.

00:04:02

00:39:27

Toma 11

Full shot de la fila con 6 bocas. Travelling a la derecha, la boca
diferente en la fila, dos bocas detras y delante de ella, éstas se
mueven un poco y lentamente, meciéndose cabizbajas.

Boca diferente inquieta se asoma por su lado derecho, regresa y se
para de puntas para ver hacia delante, salta para ver por encima de
la boca de adelante y finalmente se vuelve asomar por el lado
derecho de la fila.

00:06:24

00:46:21

Toma 12

Full shot, salida de la maquina de %. Sale una boca por la banday
se dinge al microfono.

00:01:29

00:48:20

Close shot a los altavoces que retumban al emitir el sonido de “bla-
bla” que corresponde a la ultima boca que llegé al micréfono en la
toma anterior.

00:02:08

00:50:28

:...r; ‘3‘&”" e
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Total

Full shot de la boca diferente en la entrada de la maquina espe'rando
anstosa. Se abre la puerta.

00:02:00

00:52:2

Toma 15

Contraplano desde el interior de la maquina, plano americano.
Boca diferente sonrie emocionada y entra, se cierra la puerta.

00:01:28

00:54:26

| Toma 16

Medium shot. Dentro de la maquina, un haz de luz de escaner
recorre la boca de arriba hacia abajo.

00:01:09

00:56:05

{Toma 17

Close shot. Pantalla de la maquina donde se visualiza en wireframe
a la boca diferente girando.

00:01:09

00:57:14

Toma 18

Close shot. Pantalla de la maquina con graficas de ondas sonoras en
movimiento.

00:01:09

00:58:23

{Toma 19

Full shot %. Una boca frente al micréfono dice “bla-bla”, baja de la
tarima, da 2 pasos y sale de cuadro. Detras de ella aparece la boca
diferente en la salida de la maquina.

00:05:03

01:03:26




- Toma 20 |Plano americano. La boca diferente frente al microfono dice

“iporqué?”, suena una alarma.

00:03:00

01:06:26

Toma 21

Medium shot. Un guardia de la salida de la maquina se sorprende y
separa las manos al escuchar la alarma.

00:01:00

01:07:26

Toma22

Plano amernicano. Las bocas de la fila reaccionan volteando hacia
los altavoces.

00:.01:14

01:09:10

Toma 23

Medium shot. El guardia anterior corre hacia la boca diferente
saliendo de cuadro.

00:01:00

01:10:10

Toma 24

Medium shot. Boca diferente, sin el microfono frente a ella, es
tomada del brazo izquierdo por la mano derecha del guardia
antenor, que la saca de cuadro.

00:01:00

01:11:10

Toma 25

Plano general. El guardia anterior sostiene a la boca diferente de los
brazos y la baja al piso, mientras el otro guardia jala con su mano
derecha a otra boca que esta deslizandose por la banda.

00:02:04

01:13:14

Toma 26

Overshoulder. Boca diferente agarrada por el guardia miran al otro
guardia que esta frente a ellos v que sostiene a la otra boca con su
mano derecha, y con la izquierda sefala a la boca diferente.
Enseguida sefiala a la otra boca que dice “bla-bla”.

00:01:24

01:15:08

Toma 27

Medium shot. La boca diferente sujeta por el guardia se niega con
la cabeza.

00:01:00

01:16:08

Toma 28

Overshoulder. Boca diferente agarrada por el guardia miran al otro
guardia que esta frente a ellos mas enojado y ahora extiende la

mano al frente sosteniendo aln a la otra boca que vuelve a decir
“bla-bla”.

00:01:19

01:17:27

Toma 29

Medium shot. Boca diferente sujeta por el guardiay la sacude.

00:04:06

01:22:03

Toma 30

Close up del guardia enojado sujetando de los brazos a la boca
diferente.

00:01:20

01:23:23

Toma3l

Close up de la boca de la masa diciendo (bla-bla).

00:01:00

01:25:23

Toma 32

Boca diferente pensativa, mira al guardia que la sujeta. El guardia
molesto también la observa, después la boca diferente afirma con la
cabeza. El guardia decide soltarla y la empuja en direccion al
microfono.

00:02:22

01:28:15

Toma 33

Medium shot. La boca diferente entra a cuadro, se detiene frente al
microfono y dice nuevamente “;porqué?”.

00:02:00

01:30:15

Toma 34

Plano americano. Las bocas de la fila reaccionan volteando hacia

00:01:12

01:31:27




los altavoces sorprendidas.

Medium shot en contrapicada. El guardia que empu)6 a la boca 00:01:18 {01:33:15
diferente se enfurece, se acerca a la boca diferente levantando el

brazo derecho para tomarla del brazo 1zquierdo. Mientras el otro

guardia se aproxima rapidamente detras del primero.

Full shot. Los dos guardias de espaldas sostienen a la boca 00:03:15 {01:37:00
diferente, uno de cada lado, llevandola forcejeando hacia una

puerta que esta ubicada al fondo.

Sﬁmm& h ‘”‘“Léx T ._ T + \{ME‘_ Pt E— 'i‘“’" ]ﬁf‘gﬁmﬁ'i vTotaj x H
Close up de la mano derecha dela boca dlferente sostenida por la |00:02:00 |01:39:00
mano izquierda de un guardia. Este la baja sobre un “descansa
brazos™ con grilletes abiertos. El guardia quita la mano al tiempo
que se cierran los grilletes sujetando la mano de la boca diferente.

Plano general. Boca diferente sentada en unasilla, voltea atodos |00:01:04 |[01:40:04
lados asustada. Bajan 4 bocinas a su alrededor y comienzan a

escucharse “bla-blas™ de manera repetitiva y estruendosa.

Medium shot. Boca diferente en la silla voltea a su alrededor 00:01:01 |01:41:05
desesperada, las bocas siguen sonando detras de ella.

Close shot de una bocina sonando estruendosamente con el sonido |00:01:00 [01:42:05
de “bla-bla”.

Overshoulder del lado izquierdo de la boca diferente, frente aella [00:00:29 [01:43:04
una de las bocinas retumbando al emitir “bla-bla”

Medium shot. Boca diferente en la silla mira a un guardia que esta |00:01:00 |01:44:04
frente a ella, las bocas siguen sonando detras de ella.

Subjetiva de la boca diferente en contrapicada, un guardia frente a [00:01:28 |01:46:02
ella con los pufios en la cintura, la mira molesto.

Medium shot. Boca diferente en la silla se sigue negando y dice 00:01:03 [01:47:05
“iporqué?” desesperada.

Medium shot del guardia enfurecido que esta frente a la boca 00:00:27 [01:49:02
diferente.

Medium shot del otro guardia que reacciona volteando en direccién [00:00:28 [01:50:00
del pnmero.

Medium shot del guardia que esta frente a la boca diferente, 00:02:24 (01:52:24




enfurecido golpea el puno derecho contra la palma izquierda y se
abalanza hacia la boca diferente, con el pufio derecho.

Toma 48

TSbcumoms .. e

Fade en negro. Se escuchan los golpes.

00:04:05

01:56:29

 immssff

Total

Toma 49

Medium shot. En pnmer plano ei mlcrofono La boca dlferente
golpeada y abrazada a si misma, se acerca al microfono lentamente,
avanza un paso. Frente al microfono voltea a su lado izquierdo y
regresa la mirada al micréfono. Dice “bla-bla”. Se eleva el
microfono.

00:05:14

02:02:13

Toma 50

Medium shot de un guardia con las manos cruzadas, satisfecho y
asentando con la cabeza.

00:01:08

02:03:21

Toma S5l

Medium shot. En primer. La boca diferente abrazada a st misma
agacha la cabeza, avanza lentamente dando 3 pasos. Sale de cuadro
por el lado derecho.

00:07:00

02:10:21

Toma 52

Plano general. La boca diferente camina lentamente por un tunel,
agachada y quejandose. Da 3 pasos, se detiene y voltea hacia atras.
Regresa la mirada al frente y baja las manos.

00:11:00

02:22:00

Toma 53

Medium shot, de la boca diferente levantando la cabeza lentamente
y diciendo “jporque?”.

00:04:02

02:24:02

Toma 54

Plano general. La boca diferente camina por el tinel, segura de si
mzsma Fade out a negro

00:04:00

02:28:02

‘?
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Toma 55

'Toma 56

Medium shot de 1a ﬁ].a con 3 bocas de espaldas en %. Travellmg a
la derecha, se ve la puerta de entrada de la maquina que se abre y
una boca de la masa da dos pasos para entrar, mientras la que le
sigue se muestra aun mas inquieta. La camara gira y queda el
encuadre de % de frente para seguir viendo a la boca inquieta.

00:06:24

02:34:26

Contraplano desde el interior de la maquina, se abren las puertas y
en plano americano vemos a la nueva boca que sonne, da 2 para
entrar a la maquina y se cierran las puertas dejando la pantalla en
negro.

00:03:00

02:37:26




STORY BOARD 4



Close up de un ventilador de 1= bodegz ~ir= --
tontra de las manecillas del reloj a una velori-
Gadde 1/2 revolucion por segundo. Dolly hacia
laderecha y abajo hasta un piano general de

| nafila de seres con cabeza de boca (17

$fes) en perspectiva con actitud pasiva.

mmss:ff  00:08:00
Total 00:08:00

Toma 2

lontraplano en full shot de la entrada deuna
iduina, que es custodiada por un guardia
bicado a la derecha de ia puerta, viendo de
niea las bocas. La puerta se abre yentrala
I%aque esta al principio de |a fila, dando 3
#8508, mientras que la fila avanza 1 paso espe-
fido su tumo. La entrada se cierra.

fieling en plano general del lado de la
fUina donde se ubican |as pantallas que
Bpliegan informacion sobre e proceso y
fitonamiento de |a maquina.

s 00:03:01
00:13:00




f ';lll_l 2 4

fenogeneral de la salida de lamaquina. Dos

Jatias se encuentran a la zquierdade lamisma.
Jeboca sale y es transportadapor unabandaque
jibnduce a unatarima, la boca daun pasoy habla
inmicréfono que baja cuando cada unade las
asllega alatarima, y sube después de que éstas
@dicho “bla-bla”. Cuando cadabocabajade la
fima lasiguiente detras de ella aparece en la salida
Bamaquina y repite el proceso.

mssff 00:09:26
0t 00:22:26

gcuencia 2
.‘_-"i 85

ose shot de unos altavoces empotrados a una
ged Los cuales retumban al emitir el sonido
g'bla-bla” que corresponde a la tltima boca
llego al micréfono en la toma anterior.

s 00:02:00
bl 00:24:26

iérshoulder del costado derecho de una boca
Stamente diferente. Los altavoces se venen la
iuina superior derecha de cuadro.

issff 00:01:15
00:26:11




Toma7

Contraplano en picada. Altavoces en primer
plano, en segundo la boca diferente, y al fondo
s pies de las bocas que estan formadas en la
fla. La boca diferente contempla el altavoz, éste
retlumba al emitir otro “bla-bla”, la boca hace
una expresion de asombro, voltea a su lado
zquierdo y avanza 2 pasos en la misma direc-
tion saliendo de cuadro. Mientras el altavoz
letumba con otro sonido de “bla-bla”.

mm:ss:ff 00:04:28
Total 00:31:09

Toma 8

Plano general. Entrada de la maquina, 3 bocas
telafila meciéndose lentamente, un guardia
lolteando de un lado a otro vigilando a la fila.
taboca diferente toca al guardia con un dedo
gesumano izquierda, éste voltea
arebatadamente.

mm:ssff 00:01:08
Total 00:32:17

Toma 9

ium shot en picada. La boca diferente

fdica con la mano derecha las bocinas y con la
uierda se senala ella misma, alternando un
vimiento de abrir y cerrar los dedos simulan-
su boca, abre la boca al volver a indicarse a
misma.

ssff 00:03:08
| DO:35:25




10

flium shot en contrapicada. Guardia sena-
gocon la mano derecha a lafila. Paneo a la

B 11

8ot de la fila con 6 bocas. Travellinga la
8, la boca diferente en Ia fila, dos bocas
8y delante de ella, éstas se mueven un
lentamente, meciéndose cabizbajas.
diferente inquieta se asoma por su lado
08iante, salta para ver por encima de la

L [ |
e adelante y finaimente se vuelve asomar
fado derecho de Ia fila.

00:06:24
00:46:21

L

0t salida de la maquina de % Sale una
0 labanda y se dirige al micr

ofono.

00:01:29
00:48:20

RS L




Toma 13

Close shot a los altavoces que retumban al
emitir el sonido de “bla-bla” que corresponde a
laultima boca que llegé al micréfono en la

loma anterior.

mmss:ff 00:02:08

Total 00:50:28
Secuencia 3
foma 14

full shot de Ia boca diferente en la entrada de
Bmaquina esperando ansiosa. Se abre la

fuerta.

imm:ssff 00:02:00
Total 00:52:28

15

iraplano desde el interior de la maquina,
jano americano. Boca diferente sonrie emo-
Pnada y entra, se cierra la puerta.

mssff 00:01:28




oma 16

Medium shot. Dentro de la maquina, un haz de
izde scanner recorre la boca de arriba hacia

mssff 00:01:09
otal 00:56:05

bma 17

jose shot. Pantalla de la maquina donde se
Blializa en wireframe a la boca diferente giran-

fissff 00:01:09
00:57:14

ma 18

geshot. Pantalla de la maquina con graficas
das sonoras en movimiento.

s 00:01:09
i 00:58:23




Toma 18

Full shot %4. Una boca frente al micréfono dice
‘bla-bla”, baja de latarima, da2 pasos y sale
de cuadro. Detras de ella aparece la boca
diferente en la salida de la maquina.

mm:ss:ff 00:05:03
Total 01:03:26

Toma 20

Plano americano. La boca diferente frente al
micréfono dice “; porqué?”, suena una alarma.

mm:ss:ff 00:03:00
Total 01:06:26

Toma 21

Medium shot. Un guardia de la salidade la
maquina se sorprende y separa las manos al
gscuchar la alarma.

mmssff 00:01:00
Total 01:07:26




Toma 22

Plano americano. Las bocas de |a fila reaccio-
fnian volteando hacia los altavoces.

m:ss:ff 00:01:14
Total 01:09:10

foma 23

lledium shot. EI guardia anterior corre hacia la
ica diferente saliendo de cuadro.

imss:ff 00:01:00
Total 01:10:10

bma 24

fdium shot. Boca diferente, sin el micréfono
Ente a ella, es tomada del brazo izquierdo por
gmano derecha del guardia anterior, que la
%0a de cuadro.

fnssf 00:01:00
ltal 01:11:10




tano general. El guardia anterior sostiene a la
ioea diferente de los brazos y la baja al piso,
fientras el otro guardia jala con su mano
Erecha a otra boca que esta deslizandose por
gbanda.

mssff 00:02:04
oial 01:13:14

dershoulder. Boca diferente agarrada por el
flardia miran al otro guardia que esta frente
gelios y que sostiene a la otra boca con su
gnoderecha, y con la izquierda sefiala a la
adiferente. Ensequida senala a la otra

e que dice “bla-bla”.

mssff 00:01:24
01:15:08

na 27

gdium shot. La boca diferente sujeta por el
liidia se niega con la cabeza.

mssf 00:01:00
01:16:08




Uiershoulder. Boca diferente agarrada por el
gardia miran al otro guardia que esta frente
gellos mas enojado y ahora extiende la mano
dirente sosteniendo aun a la otra boca que
Melve a decir “bla-bla”.

mssff 00:01:19
otal 01:17:27

fedium shot. Boca diferente sujeta por el
lerdia y la sacude.

mssff 00:04:06
otal 01:22:03

foma 30

lose up del guardia sujetando de los brazos a
gboca diferente.

ssff 00:01:20
olal 01:23:23




Toma 31

blose up del guardia enojado.

mmss:ff 00:01:00
Total 01:24:23

loma 32

tose up de la boca de la masa diciendo (bla-
).

33

dferente pensativa, mira al guardia que Ia
ela. E| guardia molesto también la observa.
ués la boca diferente afirma con la cabe-
Elguardia decide soltarlay la empuja en
i6n al micréfono.

ssff 00:02:22
I 01:28:15




foma 34

a35

flano americano. Las bocas de |a fila reaccio-
fvolteando hacia los altavoces sorprendidas.




foma 37

lose up de Ia boca diferente desconcertada.

mmssff 00:01:00
Total 01:34:15

loma 38

lishot. Los dos guardias de espaldas sostie-
jlala boca diferente, uno de cada lado,
fidndola forcejeando hacia una puerta que
ldubicada al fondo.

st 00:03:15
B 01:38:00

flipde la mano derecha de la boca

e sostenida por la mano izquierda de
fiidia. Este |a baja sobre un

fizabrazos” con grilletes abiertos. El
laquita la mano al tiempo que se cie-
Borilletes sujetando la mano de la boca

00:02:00
01:40:00




a 40

0general. Boca diferente sentada en una
B, voltea a todos lados asustada. Bajan 4
finas a su alrededor y comienzan a escu-

fise "bla-blas” de manera repetitiva y

ishoulder del lado izquierdo de la boca
ente, frente a ella una de las bocinas

bando ai emitir “bla-bla”

gsff 00:00:29
01:42:00

842

mshot. Boca diferente en Ia silla voltea
flededor desesperada, las bocas siguen
fido detras de ella.

00:01:01
01:41:05




Toma 43

Close shot de una bocina sonando
estruendosamente con el sonido de “bla-bla”.

mmss:ff 00:.01:00
Total 01:44:04

foma 44

Medium shot. Boca diferente en Ia silla mira a
inguardia que esta frente a ella, las bocin
Siguen sonando detras de ella.

e ] ng
o

mss:ff  00:01:00
fotal 01:45:04

oma 45

Sbjetiva de la boca diferente en
Wnlrapicada, un guardia frente a ella con los
lnos en la cintura, la mira molesto.

mssff 00:01:28
JTvlai 01:47:02




46

um shot. Boca diferente en la silla se
negando y dice “; porqué?’ desespera-

47

ium shot del guardia enfurecido que esta
iea la boca diferente.

ssft 00:00:27
01:49:02

um shot del otro guardia que reacciona
gando en direccion del primero.

ss:ff 00:00:28
01:50:.00




Toma 49

Medium shot del guardia que estafrenteala
boca diferente, enfurecido golpea el pufio
derecho contra la palma izquierda y se aba.
lanza hacia la boca diferente, con el puno
derecho.

inm:ss:ff 00:02:24
 Total 01:52:24
|

|

iTom-a 50

Fade en negro. Se escuchan los golpes.

iimss:ff 00:04:05

lotal 01:56:29
Secuencia 5
foma 51

fedium shot. En primer plano el micréfono. La
ia diferente golpeada y abrazada a si misma.
pacerca al micréfono lentamente, avanza un
.Frente al micréfono voltea a su lado

lierdo y regresa la mirada al micréfono.

e “bla-bla”.




bma 52

rﬂedium shot de un guardia con las manos
Buzadas, satisfecho y asentando con la cabeza.

mmssf 00:01:08
otal 02:03:21

lma 53

edum shot. En primer plano se eleva el mi-
foiono. La boca diferente abrazada a si

lima agacha la cabeza, avanza lentamente
indo 3 pasos. Sale de cuadro por el lado

mssff 00:07.00
htal 02:10:21

ogeneral. La boca diferente camina lenta-
file por un tunel, agachada y quejandose.
l3pasos, se detiene y voltea hacia atras.
iresa la mirada al frente y baja las manos.




|
EToma 55

[Medium shot, de la boca diferente levantando
lacabeza lentamente y diciendo “; porqué?”.

mm:ssff 00:04:02
 Total 02:24:02
I

Toma 56

Plano general. La boca diferente camina por el
linel segura de si misma.

mm:ss:ff  00:04:00

Total 02:28:02
Secuencia 6
foma 57

Medium shot, travelling 3/4 de espaldas, se ve
aentrada de la maquina que se abre, una
boca de la masa da un paso para entrar yla
boca que le sigue esta inquieta, la camara
grapara seguir viendo esta boca.

mssfft 00:06:24
_ Total 02:34:26




oma 58

Wedium shot. Desde dentro de la maquina se
eentrar a la nueva boca que sonrie.

mssff 00:03:00
Total 02:37:26




HISTORIA GRAFICA 4




Secuencia 1
oma 1

flose up de un ventilador de la bodega, gira en
onira de las manecillas del reloj a una veloci-
iad de 1/2 revolucion por segundo. Dolly hacia
4derecha y abajo hasta un plano general de

ina fila de seres con cabeza de boca (17

ires) en perspectiva con actitud pasiva.

mm:ss:ff 00:08:00
Jotal 00:08:00

foma 2

fontraplano en full shot de la entrada de una
léquina, que es custodiada por un guardia
ibicado a la derecha de la puerta, viendo de
lente a las bocas. La puerta se abre yentrala
fca que esta al principio de la fila, dando 3
fasos, mientras que la fila avanza 1 paso espe-
ndo su turno. La entrada se cierra.

mssff 00:01:29
Total 00:09:29

oma 3

Iavelling en plano general del lado de la
maquina donde se ubican las pantallas que
espliegan informacion sobre el proceso y
incionamiento de la maquina.

mss.ff 00:03:01
Jotal 00:13:00




bma 4

fano general de la salidade laméaquina. Dos

ladias se encuentrana la izquierdade lamisma.
haboca sale y es transportadapor unabandaque
goonduce a una tarima, la boca da un pasoy habla
dinmicrofono que baja cuandocada unade las
wcas lega alatarima, y sube después deque éstas
indicho “bla-bla”. Cuando cadabocabajade la
ama, la siguiente detras de elia aparece en la salida
lamaquina y repite ef proceso.

mssff  00:09:26

fota 00:22:26

lose shot de unos altavoces empotrados a una
jared. Los cuales retumban al emitir el sonido

8 bla-bla” que corresponde a la Ultima boca
e llegd al microfono en la toma anterior.

mm:ss: ff 00:02:00
Total 00:24:26

loma 6

Wershoulder del costado derecho de una boca
isicamente diferente. Los altavoces se venen Ia
B8quina superior derecha de cuadro.

mm:ss:ff 00:01:15
fotal 00:26:11
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| Contraplano en p icada

plano, en segunde labo

I0s pres de las bocas qu
'f la. La boca L.ﬁ: it
refumba 2! emit
ina expresion d
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¢ion salier 1do de cuadr

rthlmi'\q con otre ) SONide

mm:ss:ff  00:04:28
Jotal 00:31:09

Joma 8

Plano general. Cntrada de ia maquina, 3 bocas
telafila meciéndose lentamente. un guardia
lbiteando de un lado a otro vigilando a la fila,
laboca diferente toca al guardia con un dedo

oites

lesu mano izquierda, éste v
m@bdtddcm ente

mm:ss:ff  00:01:08
fotal 00:32:17

foma 9
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foma 10

Hledium shot en contrapicada G iardia sefa-
ando con lamano derecha a la fila.

fla

W
-
0y
&
®
O
W
)

foma 11

full shot de la fila con 6 bocas Travellingala
®recha, la boca diferente enlafila dos bocas
Eiras y delante de ella, éstas se mueven un
coy lentamente, meciéndose cabizbajas.

bca diferente inquieta se asoma por su lado
frecho, regresa y se parade puntas para ver
licia delante, salta para ver por encima de la
tade adelante y finalmente se vuelve asomar
rel lado derecho de |a fila

ssff 00:06:24
otal 00:46:21

12




Toma 13

Close shot a los altavoces que retumban al

emitir el sonido de “bia-bla” que corresponde a
aultima boca que llegd al micréfono en la

loma anterior.

mm:ss:ff 00:02:08
Total 00:50:28
Secuencia 3

Joma 14

full shot de la boca diferente en la entrada de
amaquina esperando ansiosa. Se abre la
Luerta.

|

inm:ss:ff 00:02:00

| Total 00:52:28

Toma 15

|lontraplano desde el interior de la maquina,
itlano americano. Boca diferente sonrie emo-
jtionada y entra, se cierra la puerta

|

mm:ss:ff  00:01:28

Total 00:54.26




lima 16

gium shot. Dentro de la maquina, unhaz de
2de scanner recorre la boca de arriba hacia

ssff 00:01:09
tal 00:56:05

jose shot. Pantalla de la maquina donde se
lugliza en wireframe a la boca diferente giran-

ssff 00:01:09
ntal 00:57:14

a18

Jose shot. Pantalla de la méquina con graficas
fondas sonoras en movimiento.

issff 00:01:09
fal 00:58:23




il shot %. Una boca frente al micréfono dice
Ba-bla’. baja de latarima, da2 pasosy sale
Bcuadro. Detras de ella aparece la boca
fierente en la salida de la maquina.

mssff 00:05:03
e

bma 20

Bano americano. La boca diferente frente al
ficrofono dice ¢ porqué?”’, suena una alarma.

mmss.ff 00:03:00
otal 01:06:26

ma 21

ledium shot. Un guardia de la salida de la
léquina se sorprende y separa las manos al
ieuchar la alarma.

mssff 00:01:00
otal 01:07:26
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iToma 22

| Plano americano. Las bocas de lafila reaccio-
i0an volteando hacia los altavoces.

inm:ss:ff 00:01:14
Total 01:09:10

loma 23

lledium shot. E| guardia anterior corre hacia la
ica diferente saliendo de cuadro.

gimss:ff  00:01:00
fotal 01:10:10

fite a ella, es tomada del brazo izquierdo por

mano derecha del guardia anterior que la
de cuadro.

ssff 00:01:00
| 01:11:10




Toma 25

Plano general. El guardia anterior sostiene ala
boca diferente de los brazos y la baja al piso,
mientras el otro guardia jala con su mano

terecha a ofra boca que esta deslizandose por
labanda.

mm:ss:ff  00:02:04
Total 01:13:14

bma 26

Wershoulder. Boca diferente agarrada por el
pardia miran al otro guardia que esta frente
gellos y que sostiene a la otra boca con su
lano derecha, y con la izquierda sefialaa |a

loea diferente. Enseguida sefiala a la otra
Wca que dice “bla-bla”.

mssff 00:01:24
Total 01:15:08

lum shot. La boca diferente sujeta por el
[dia se niega con la cabeza,

mssff 00:01:00
fal 01:16:08




Toma 28

Overshoulder. Boca diferente agarrada por el
guardia miran al otro guardia que esta frente
aellos mas enojado y ahora extiende la mano
alfrente sosteniendo atn a la otra boca que
welve a decir “bla-bla”.

mm:ss:ff 00:01:19
Total 01:17:27

Toma 29

Medium shot. Boca diferente sujeta por el
uardia y la sacude

mm:ss:ff  00:04:06
Total 01:22:03

Toma 30

llose up del guardia sujetando de los brazos a
aboca diferente.

m:ss:ff 00:01:20
Total 01:23:23




i loma 31

Close up del guardia enojado.

mmissff 00:01:00
Jotal 01:24:23

Mbma 32

liose up de la boca de la masa diciendo (bla-
)

ss.ff  00:01:00
tal 01:25:23

na 33

ia diferente pensativa, mira al guardiaque la
eta. El guardia molesto también la observa,
pués la boca diferente afirma con la cabe-

El guardia decide soltarla y la empuja en
Bccion al microfono.

ssff 00:02:22
| 01:28:15




iloma 34

Medium shot. La boca diferente entra g cuadro.

ise detiene frente al micréfono y dice nuevamen-
" porque?”.

inm:ss:ff  00:02:00
otal 01:30:15

foma 35

Plano americano. Las bocas de la fila reaccio-
Ien volteando hacia los altavoces sorprendidas.

mmss:ff  00:01:12
otal 01:31:27

loma 36

lum shot en contrapicada. El guardia que
jO a la boca diferente se enfurece, se
ta a la boca diferente levantando el brazo
echo para tomarla del brazo izquierdo.

ssff 00:01:18
l 01:33:15




b

ﬂ

foma 37

rCIose up de la boca diferente desconcertada.

Imssff  00:01:00
Mtal 01:34:15

oma 38

il shot. Los dos guardias de espaldas sostie-
n a la boca diferente, uno de cada lado,
Jevandola forcejeando hacia una puerta que
Jsta ubicada al fondo.

mss:ff 00:03:15
lotal 01:38:00

Secuencia 4
foma 39

lose up de la mano derecha de la boca
ierente sostenida por la mano izquierda de
inguardia. Este la baja sobre un
lescanzabrazos” con grilletes abiertos. El
juardia quita la mano al tiempo que se cie-
ian los grilletes sujetando la mano de la boca
jierente.

ssff  00:02:00
otal 01:40:00




loma 40

fiano general. Boca diferente sentada en una
i, voltea a todos lados asustada. Bajan 4
pcinas a su alrededor y comienzan a escu-
flarse “bla-blas™ de manera repetitiva y
uendosa.

ss.ff 00:01:04
otal 01:40:04

Wer shoulder del lado 1zquierdo de la boca
lierente, frente a ella una de las bocinas
gumbando al emitir "bla-bla”.

mss:ff 00:00:29
hial 01:42:00

bma 42

ledium shot. Boca diferente en la silla voltea
iU alrededor desesperada, las bocas siguen
nando detras de ella

mss:ff 00:01:01
otal 01:41:05




0se shot de una bocina sonando
endosamente con el sonido de “bla-bla”

ssff  00:01:00
| 01:44:04

ad4

lum shot. Boca diferente en la silla mira a
guardia que esta frente a ella, las bocinas
en sonando detras de ella.

ssff 00:01:00
| 01:45:04

ima 45

etiva de la boca diferente en
rapicada, un guardia frente a ella con los
fios en la cintura, la mira molesto.

ssff 00:01:28
01:47:02




|
foma 46

Medium shot. Boca diferente en la silla se
Bgue negando y dice “; porqué?”’ desespera-
el

fmssff  00:01:03
tal 01:48:05

lbma 47

ledium shot del guardia enfurecido que esta
ente 2 la boca diferente.

:ﬁm:ss:ﬁ 00:00:27
ntal 01:49:02

ltma 48

sedium shot del otro guardia que reacciona
Bleando en direccion del primero.

inssff  00:00:28
otal 01:50:00




lium shot del guardia que esta frente a |a
diferente, enfurecido golpea el pufio
fecho contra la palma izquierda y se aba-
a hacia la boca diferente, con el puiio
echo.

ssff 00:02:24
fal 01:52:24

a 50
ennegro. Se escuchan los golpes.

iss:ff 00:04:05
I 01:56:29

lum shot. En primer plano el microfono. La
diferente golpeada y abrazada a si misma,
rca al microfono lentamente, avanza un
.Frente al micréfono voltea a su lado
lerdo y regresa la mirada al microfono.
‘bla-bla”.

ss:fi  00:05:14
r 02:02:13




bma 52

ium shot de un guardia con las manos
zadas, satisfecho y asentando con la cabeza.

amssff 00:01:08
hotal 02:03:21

lum shot. En primer plano se eleva el mi-
ofono. La boca diferente abrazada a si

sma agacha la cabeza, avanza lentamente
ndo 3 pasos. Sale de cuadro por el lado
recho.

ss:ff 00:07:00
otal 02:10:21

oma 54

lano general. La boca diferente camina lenta-
nte por un tunel, agachada y quejandose.

3 pasos, se detiene y voltea hacia atras.
ggresa la mirada al frente y baja las manos

ssff 00:11:00
tal 02:22:00




4

bma 55

ledium shot, de la boca diferente levantando
cabeza lentamente y diciendo “; porqué?”.

mssff 00:04:02
Total 02:24:02

ma 56

flano general. La boca diferente camina por el
inel segura de si misma.

am:ss:if 00:04:00

Total 02:28:02
Secuencia 6
oma 57

dedium shot, travelling 3/4 de espaldas, se ve
%entrada de la maquina que se abre, una
ica de la masa da un paso para entrar y la
ca que le sigue esta inquieta, la camara
lirapara seguir viendo esta boca.

amssf 00:06:24
-'iTotaI 02:34:26
|




ima 58

edium shot. Desde dentro de la maquina se
entrar a la nueva boca que sonrie.

ssff  00:03:00
btal 02:37:26




