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INTRODUCCION

In animation as in life,
it is the moments in-between that realy count.

€n la animacién como en la vida,
son los momentos intermedios los que realmente importan.
Andénimo.

Cada vez mis la animacion se hace presente en pricticamente cualquier
medio audiovisual.Ya no solo se trata de animacién para el entretenimiento
de nifios sino que se ha convertido en un medio destinado a todas las edades
y que trata todas las temiticas posibles. La animacién es un medio de expre-
sibn emergente, que se acompafia de la nueva tecnologia de los nuevos medios
de comunicacién. De igual manera las herramientas para producir animacién
evolucionan rapidamente.

Por esta razén el objetivo de esta tesis es plantear una metodologia para la
preproduccion de una animacion que contemple cada una de las diferentes
etapas de su realizacién y que resguarde la propuesta creativa tanto del con-
cepto inicial como de la experimentacién y creacion que ocurren a lo largo
de la produccion.

El artista como animador ha tardado en tomar su lugar en la expresion
de sus ideas, intereses y sentimientos, por medio de la animacién por
computadora. Solo ahora, cuando los programas de computacién se vuelven
mas amigables y son dirigidos no solamente a ingenieros en sistemas, el
artista puede utilizar esta poderosa herramienta, no solamente para ahorrar
tiempo en tareas que la animacion tradicional no podria dejar de invertir,
sino para expresar ideas y crear historias en espacios imposibles y visual-
mente tangibles, que solo pueden ser creados con esta herramienta.

El medio de representacién llamado animaciéon 3D, fundamenta su
apariencia visual en la imitacién del comportamiento fisico de los elementos
que nos rodean, con el objeto de crear espacios virtuales, en donde la luz
viaja a través de un espacio tridimensional bafiando a los demds objetos y
propiciando una ilusién de realidad.

Asi, el animador debe aprender a trabajar y armonizar con esta her-
ramienta cuya complejidad, y falta de humanidad, puede llevar a que, durante
su produccion, el valor artistico del proyecto se desvanezca mucho antes de
ser concretado. Por esto, mi interés en esta tesis es plantear una
metodologia para la producciéon de animacién 3D que resguarde y proteja
durante todo el proceso, la creatividad y el concepto original propios de fa
expresion artistica.Y especificamente me enfocare a la preproduccion de una
animacion, ya que es en esta etapa en donde se concentra gran parte de {a
generacién de ideas que conformaran la animacion.

Puesto que la animacién o cualquier forma de imagen en movimiento es
un proceso de produccion muy complejo ya que en ella intervienen multiples
elementos, —en ocasiones trabajados por personas diferentes—, que deben
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converger armonicamente en un solo resultado, es preciso no perder la visién
general en el despliegue de ideas. Para lograr esto es necesario seguir una me-
todologia que logre organizar en momentos y etapas toda la posible creati-
vidad con que se puede llenar una animacién La etapa de preproduccién es un
proceso en donde la creatividad aparece. Es importante que exista un orden en
el despliegue o aplicacion de la creatividad. Esto es la descomposicion estraté-
gica de la produccion en etapas y, del vaciado de ideas sobre estas etapas. En
resumen: dosificacion ordenada de la creatividad. El trabajo terminado estd
formado de un conjunto de procesos creativos, unos que atendieron a lo ge-
neral, otros a lo particular. Cada una de estas etapas es por si misma un pro-
ceso creativo y la metodologia de produccién se encarga de que cada etapa
embone con las demds. Cabe mencionar que el proceso creativo no es siem-
pre limpio y perfecto, va unido a elementos aparentemente negativos como
son la prueba, el error, y en ocasiones no poco frecuentes de sentimientos de
frustracién y sufrimiento. El salvar estos obsticulos es parte del mismo pro-
ceso. El método de preproduccion debe ser una guia para que la obra continte
su desarrollo, y al mismo tiempo, debe ser lo suficientemente versitil para ade-
cuarse al cardcter individual de cada proceso creativo. Esto plantea que el
método debe tender a un equilibrio. Debe ser versdtil, para dar lugar a la ex-
perimentacién, prueba, error, improvisacion, elementos propios del proceso
creativo; y por otro lado debe ser firme para dar la pauta en todo momento
de cual es el paso a seguir, y evitar que nos perdamos en un mar de buenas
ideas sin saber como unirlas entre si. ;Cémo lograr este equilibrio?

Dosificando las ideas por etapas. Desde lo mas general, abarcando
todo el terreno posible, hasta lo mis particular, detallando cada minimo ele-
mento minuciosamente. En este punto ya podemos perder de vista el todo
puesto que este ya ha sido definido. El detalle en el que trabajamos estd en
contacto con todos los demids elementos de la animacién, dado que esta
unién ya fue diseiiada previamente.

Esta metodologia es general; y puede aplicarse a proyectos y equipos
de trabajo con distinto grado de complejidad.

En organigramas de produccién complejo, la responsabilidad de la
unidad creativa recae en el director de arte.Y la parte organizativa global la
hace el productor. En un equipo pequeiio (organigrama de produccién sen-
cillo) la persona que se encarga de dar direccién y unidad a las ideas cre-
ativas en la planeacién o preproduccién de una animacién, también se
encarga de concretarias en la produccion, de tal manera que el despliegue
de creatividad esta constantemente controlado por el disefio de la produc-
cidn previamente establecida. Dentro de una cabeza se organiza todo, y la
creatividad sale de esta misma cabeza en funcién de la organizacion.

Esta tesis da cuenta de un método, el cual involucra multiples proce-
sos, y que cada uno podria ser desarrollado en tesis completas y separadas.
El guién, por ejemplo, es una disciplina completa de la literatura. Su estudio
y metodologia ademds de ser extremadamente amplias, han sido observados
y analizados desde innumerables puntos de vista. La incorporaciéon profun-
dizada de estos temas, en esta tesis seria un proyecto demasiado ambicioso.
No pretendo, pues, abarcar los detalles de todos los procesos que aparecen
en la preproduccion de una animacion, puesto que la importancia de esta
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tesis es precisamente recalcar la visién global del proceso creativo y no de
los detalles que lo conforman.

En esta tesis, se explicard el funcionamiento técnico de la animacién
3D para analizar los alcances estéticos y el impacto que la animacién 3D
puede lograr en determinados medios de expresion. Se mostrard un pano-
rama general de las etapas de produccién de una animacién 3D para ubicar
la importancia de la preproduccion. Se expondra el método de preproduc-
cidén que se utilizo para la realizacién de la animacién 3D: xxi fiLlj, analizan-
do cada una de sus etapas. Se presentard, y se relacionara fa documentacién
de la preproduccién de la animacion 3D:xxi FiL)) en base al método prop-
uesto, Finalmente se presentard la animacién final del spot para Tv de la xxi
FiLY, relacionando cada una de sus partes con el contenido de los capitulos
anteriores.

Preproduccion para animacion digital 3D para TV: xxi ALy Emilio Ramos Fernandez / Disefio grafico / eNap-uNaM




o



ESCENARIO: LOS ALCANCESY LOS LIMITES.

Este es el escenario dentro del cual se mueven los objetivos que motivan a
la realizacién de esta tesis:

Los Publivoros

Es el ambito profesional, y dentro este, el publicitario. La dureza de este
medio nos ha hecho, a los que de algin modo participamos en él, insensibles
y criticos a su falta de contenido y propuesta de fondo. Es el medio publici-
tario. El que no puede verse a si mismo porque se encuentra inmerso en su
propia avalancha de innumerables mensajes. Se dice que la gente que pro-
pone ideas y que disefia para publicidad debe alejarse cada dos afios un tiem-
po para desintoxicarse de la idiotez del medio. Sin embargo el medio no es
todo lo negativo que se dice de él. A falta de contenido y de buenas ideas,
la publicidad demanda un alto nivel técnico en la realizacién de su propues-
ta grifica. Se puede afirmar que la publicidad es una gran escuela técnica de
la grafica que utiliza.

El diseiiador grifico aparece en la escena

Existe todo un proceso publicitario dentro de las llamadas agencias de publi-
cidad, casas productoras, despachos de disefio, estudios de animacién y cen-
tros de postproduccion. En él participan disefiadores grificos en momentos
importantes del proceso. Sus aplicaciones van desde diseiios de carteles eti-
quetas, hasta los story boards que se usan en producciones audiovisuales
destinadas a la television. Limito el espacio de estudio de esta tesis, al accio-
nar del disefiador dentro de los estudios de animacién, donde se realizé la
animacion en la cual se basa esta investigacién. No obstante, a pesar de que
se suele ver solo una parte del proceso de comunicacién, puesto que las
campaiias pasan por muchas etapas y los disefiadores solo participan en pe-
quefos fragmentos de estas etapas, este proceso en particular ocurrié sin
intermediarios, es decir, que el cliente (la direccién de publicaciones del co-
NACULTA) tratd directamente con la productora (en este caso un estudio de
animacién), en donde un grupo de disefiadores participé en la realizacion de la
animacién en cuestién. De esta forma, la investigacion obtendria informacion
de gran parte del proceso publicitario de un caso particular: el del spot para
television de la xxi FiLl).

El disefiador como animador

Es dificil para un disefiador grafico pasar la barrera de lo estdtico pues en
su formacién se le ha dado prioridad al estudio de las imagenes estdticas,
generalmente destinadas a los medios impresos. El método para hacer dis-
efio no en movimiento, funciona como la base para hacer animacién (por
ejemplo la etapa de conceptualizacion), pero la imagen en movimiento re-
quiere de conceptos y lenguajes que deben de ser aprendidos por el dise-
fador grifico, asi como el lenguaje cinematogrifico. El realizar una
preproduccién ayuda a puntualizar estos elementos y a utilizarlos de man-
era inteligente y sensible al mismo tiempo.
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Las limitantes de la herramienta

La herramienta para hacer animacién digital 3D, evoluciona ripidamente. Sin
embargo aun no tiene la rapidez con que cuentan otros medios de repre-
sentacion grifica. La frialdad de estos programas, a causa de su imposibilidad
de un rapido despliegue de imigenes, es una barrera que impide que el dise-
nador desempeiie su trabajo adecuadamente. El disefiador no puede ver
facilmente el objeto con el cual trabaja. En cambio, ve elementales represen-
taciones del objeto, que mucho se alejan de su estado real en proceso. Asi,
el método para realizar animacién adquiere gran importancia.Y en especial
la preproduccién, pues es ahi donde existe la oportunidad de hacerle con-
trapeso a la limitante de la herramienta, disefiando y previsualizando los ele-
mentos que conformaran la animacién.

La demanda técnica

A causa de los procesos obsesivamente veloces, carentes de una adecuada
planeacién, el disefiador en el medio publicitario desarrolla una habilidad ex-
traordinaria para improvisar el método para cada caso particular. Sin embargo
esta habilidad no es suficiente cuando se trata de animacién tridimensional,
puesto que este es un proceso mucho mis complejo, en el que normalmente
participan varias personas y miultiples subprocesos. Nuevamente la prepro-
duccién adquiere importancia como una solucién a este problema.
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1.LA PRODUCCION

1.LA TRIDIMENSIONALIDAD EN LA ANIMACION DIGITAL

Para comenzar a hablar del proceso de produccién de una animacién tridi-
mensional por computadora, es necesario antes que nada explicar los fun-
damentos de esta técnica, sus particularidades, y lo que la separa de los
procesos de produccién de las demds técnicas de animacién.

Uno puede hacer animacién tridimensional fuera de la computadora. Las
técnicas de stop motion con plastilina (klay animacion), recorte, marionetas,
pixilacién, etc., hacen precisamente eso: Animacién de formas y espacios
tridimensionales mediante la toma de fotografias sucesivas de objetos y per-
sonajes que cambian su posicién levemente de una foto a otra, y que al
proyectarlas secuencialmente a una velocidad determinada nos da la sen-
sacién de ver los objetos en movimiento (Sibley B., 1998). Esto ocurre por
el famoso fendmeno de percepcion conocido como la persistencia de la visién.
Nuestros ojos sostienen las imagenes instantes después del tiempo en que
fueron proyectadas, de tal forma que la proyeccién a alta velocidad de una se-
rie cuadros fijos, con minimas variantes entre si, es percibida como formas
en movimiento continuo.

En la animacién tridimensional por computadora el principio es el mismo.
La animacién esta conformada de una sucesién de imagenes fijas de for-
mas y objetos que cambian de posicién levemente de un cuadro a otro,
dando, también la sensacién de movimiento. La diferencia entre una téc-
nica y otra es que los objetos con los que se trabaja en la animacién 3D
por computadora, no existen en el espacio en el que nos encontramos
nosotros. Existen, solamente como datos digitales dentro de la compu-
tadora; en un espacio virtual. Los programas de animacién 3D son una
herramienta que técnicamente imitan, hasta donde les es posible, el com-
portamiento de elementos de la realidad, principaimente la luz y su
injerencia en los objetos. El programa tiene la capacidad de representar
objetos tridimensionales, no solo bidimensionalmente, como lo seria si
hiciéramos una ilustracién de una manzana, sino que se puede modelar
una manzana dentro de la computadora que contenga la informacién de
toda la superficie de la manzana, incluso la cara que no vemos desde nues-
tro punto de vista, de tal forma que podemos darle la vuelta a la manzana
y verla por todos los angulos. El programa imita, como lo haria la pintura
renacentista en su momento, la perspectiva. Su espacio virtual contiene ya
la profundidad, de tal forma que existe una deformacién de los objetos en
funcién de la distancia entre nuestro punto de vista y el objeto. A partir
de ahi, la herramienta afiade otros elementos como color, texturas, y
movimiento.

Independientemente de la estética y de las posibles soluciones visuales —que
son innumerables y no todas necesariamente hiperrealistas—, esa es su prin-
cipal cualidad: Imitar fisicamente la realidad. Sin embargo, hay que decirlo,aun
se aleja mucho de poder imitarla por completo, la realidad es infinitamente
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Primer modelo del personaje
Buki en 1994.

mids compleja de lo que la herramienta puede llegar a representar asi que el
animador tiene que engafiar al ojo del espectador con trucos que hagan
aparecer ese espacio virtual tan imperfecto como lo es la realidad. Haciendo
esto, el animador ha logrado ya su objetivo, dindole vida a dinosaurios que
de otra manera no podriamos ver (Jurasic Park, EU 1993), o creando todo
un mundo hiperrealista y ficticio, totalmente virtual como en la pelicula Final
Fantasy (Jap6n-EU, 2001), la primera pelicula hiperrealista totalmente anima-
da y en donde por otro lado se demuestra que la imitacién de un ser huma-
no, aun no es posible para la animacién 3D.

Por su arquitectura, los programas de animacién 3D permiten que el proce-
so de produccién sea mis versitil que el de una animacién 2D o de la anima-
cién stop motion. El programa funciona en base a una linea de tiempo y al
establecimiento de eventos que ocurren sobre ella, de tal forma que casi
cualquier atributo de un objeto, luz, cdmara, o ambiente es animable. La ani-
macién se construye a partir del establecimiento de cuadros clave (key frames)
a partir de los cuales el programa calcula los valores intermedios correspon-
dientes. Por cada valor animado se crea una grafica valor vs. tiempo lo que
permite editar por medio de la modificacién de las pendientes de las curvas

correspondientes.

Esto permite un proceso de animacion no lineal, en el cual se puede editar
o corregir cualquier instante de la animacién sin tener que reconstruirla
desde el principio. La herramienta permite también que existan varias lineas
de produccién paralelas trabajando al mismo tiempo. Por ejemplo, se puede
modelar una manzana, al mismo tiempo que se trabaja su color y textura, se
ilumina y se ambienta la escena,y se anima la cimara que va a filmar la anima-
cion. Esto tiene implicaciones en el proceso de produccién, pues si la orga-
nizacién es la adecuada se puede optimizar mucho tiempo de produccién al
cubrir varios procesos paralelamente.

Por otro lado, la herramienta aun tiene limitantes en cuanto a la rapidez
necesaria para el despliegue de imagenes. Esto quiere decir que el animador
no puede ver los resultados de su trabajo en tiempo real. Para poder ver re-
sultados, el programa debe realizar un proceso de cédlculo para visualizar, lla-
mado render, el cual puede llegar a tomar mucho tiempo. Por esta razén, el
animador debe desarrollar una capacidad de abstraccion especial, que le per-
mita trabajar con representaciones de objetos, luces, cdmaras, e incluso del

movimiento,

2. Panorama general de las etapas de producciéon de una animacién 3D.

Las diferentes etapas que componen la produccién de una animacién 3D
no necesariamente responden a un orden cronolégico rigido. Existen
muchos procesos que pueden realizarse paralelamente, o en orden distin-
to. El orden de los procesos de la etapa de produccién se definiran en la
etapa calendarizacién, al final de la preproduccién, mientras que el orde-
namiento de esta Ultima etapa, se definird en el plan de produccién que es
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nuestra primera etapa de la preproduccién. Es importante resaltar el ca-
ricter flexible y al mismo tiempo firme del método, de manera que pueda
responder a las necesidades creativas del autor o autores de la animacién,

La produccién de una animacién se divide en tres: la preproduccion, la
produccién, y la postproduccién, que a continuacién se definen.

Preproducciéon

Son las reflexiones, proyecciones, y generacién de ideas de una animacion,
que derivan en la formacién de un proyecto, entendido este como los planos
de una obra que espera ser realizada.

0: Plan de produccion

Esta es la etapa administrativa del método de produccién. La realiza el pro-
ductor a lo largo de toda la produccién y su interés es el buen funciona-
miento del proceso de creacién de la animacién (Winder C., Dowlatabadi Z,
2001).

A: ldeas imaginarias, orales, literarias

En esta etapa se estudia el modelo de comunicacién en el cual estard inser-
tado nuestra animacién, desde la idea original hasta su llegada frente al
espectador. Se estableceran los lineamientos de contenido y técnicos, y se
realizara el guién literario.

B: Disefio de Arte: desarrollo visual

Es la etapa que atiende al desarrollo visual de la animacién. Comenzando por
el bocetaje de cada elemento hasta su solucién en las guias visuales de per-
sondjes, objetos y locaciones (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001).

C: Secuenciamiento

En esta etapa se conjuntan las etapas anteriores, es decir, se visualiza fa histo-
ria en sus diferentes momentos, mediante el dibujo (storyboard), su aplicacién
en el tiempo (animatic), y las maquetas digitales, que son formas de visual-
izacién realizadas en la computadora con las cuales se define el ritmo,
duracién, movimientos y cortes de cimara en funcién de la narracién de la
historia.

D: Desglose de datos de secuenciamiento

La etapa anterior arroja datos e informacion necesarias para a animacién
de elementos. En esta etapa se verterd informacién acerca de la sincro-
nizacién de los eventos en el tiempo, en formatos preestablecidos para una
facil lectura al momento de la produccién. También se hard un andlisis para
el ordenamiento y una calendarizacion de las etapas de produccién.

Produccién

Es la realizacion del proyecto que surgié en la preproduccién. Es la concre-
cién de la animacién. Generalmente en esta etapa participan mds personas
de las que participaron en la preproduccién, cada una se enfocari a tareas
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diferentes de la produccion de la animaciéon: Animacién, ilustracién, texturi-
zacién, modelado, aplicacién de efectos especiales, fotografia.

Modelado y set up

Modelar objetos tridimensionales en la computadora tiene muchas similitu-
des con el modelado de objetos en la realidad. Existen varias técnicas para
modelar, desde la alteracion gradual de formas primitivas (esfera, cubo, plano,
etc.) hasta herramientas mas elaboradas que permiten deformar una
geometria como si estuviéramos modelando barro o plastilina. Los objetos
creados estin conformados de cientos y hasta miles de caras triangulares. La
cantidad de estas dependera de la definicién que se quiera en su superficie.
Para formas extremadamente dificiles es posible digitalizar tridimensional-
mente el objeto o esculturas en plastilina. Esta técnica se utiliza principal-
mente para personajes y su objetivo es ahorrar tiempo en producciones
complejas. El Set up (o rigging) es el proceso mediante el cual se hace ani-
mable un personaje. Esto es, la colocacién de huesos, pruebas de flexiones,
deformaciones, expresiones faciales, pruebas de sync, y demas herramientas
que se utilizardn en la etapa de animacién (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001).

Texturizacion

Es el proceso en donde se le da apariencia al material del objeto ya mode-
lado. Las texturas son generadas a partir de fotografias de texturas reales si
se busca el hiperralismo, pero pueden surgir de cualquier dibujo que se rea-
lice dentro o fuera de la computadora. Este se le pegard al objeto como una
calcomania, © como una proyeccién.

También se define el acabado del objeto: mate, brillante, metilico, reflejante,
refractante, etc.

Ambientacién

Es lo que en cine hace el director de arte, en conjunto con el fotégrafo y el ilu-
minador. En animacién 3D esta tarea va de la mano del trabajo de texturizacion
de objetos, pues ambas atienden a la apariencia visual de la escena.

Las luces dentro de un programa de animacién 3D imitan el funcio-
namiento de una luz real, pero de forma simplificada, pues la complejidad de
la luz es tanta que una computadora no podria imitarfa. A causa de esta sim-
plificacién los programas 3D buscan crear efectos que imiten la imperfeccion
de la realidad (Flares, glow, fog, noise, profundidad de campo, etc.) (Halas John,
1991).

Animacion
En esta etapa se le da movimiento a personajes, cdmaras, objetos y luces.
El animador requiere de una sensibilidad a la observacién y represen-
tacién de cualquier cosa en movimiento, una capacidad de copiar la reali-
dad del movimiento, y a partir de ahi exagerar o crear movimientos mds
expresivos.

La animacién de cdmaras también requiere nocion de fotografia, encua-
dres y lenguaje cinematogrifico.
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Animacién por Fuerzas Dindmicas

Generalmente en los programas de animacion 3D existe un modulo dedi-
cado a la Animacion por Fuerzas Dindmicas o Dynamics Animation, que consiste
en la aplicacién de fuerzas dinimicas, (gravedad, viento, turbulencia, atrac-
tores, etc.) a los objetos para crear su movimiento. Asi mismo, al objeto se
le adjudican propiedades fisicas (peso, flexibilidad, etc.) y se controlan los
eventos que deriven del choque de fuerzas (emisiones, colisiones, friccién,
etc.). Mediante esta técnica se pueden crear fluidos (agua, fuego, humo) y
tejidos (ropa y telas).

Render

Son las visualizaciones parciales y finales que la computadora realiza después
de multiples cdlculos derivados de la informacién que le dimos al trabajar
todas las etapas anteriores. Por razones de insuficiencia de velocidad en el
procesamiento de imigenes de las computadoras actuales, cuando traba-
jamos en el programa de animacién 3D, vemos nuestra escena en modo sim-
plificado, solo en lineas (wire frame), o en volimenes simples. Cuando
necesitamos ver como estd quedando el trabajo, hacemos un render, o una
visualizacion.

Postproduccién

Son todas las etapas posteriores a la produccién. Se considera terminada la
produccién cuando se han terminado las etapas de animacion y render. Es en
ese momento, en que tenemos todas las piezas para componerlas en una
sola pista al final, junto con las pistas de sonido. Se corrigen errores en la
imagen y se aplican efectos que la detallan aun mis. Finalmente la animacién
se imprime en pelicula de cine o se transfiere a cinta de video.

Compuestos y rotoscopio

En cine la etapa de compuestos se considera proceso posterior a la produc-
cion, puesto que sucede habiendo terminado la filmacién, revelado, y correc-
ciéon de color. Siendo la animacion 3D un medio digital, esta etapa puede
comenzar desde la produccion, segin la necesidad de avanzar en ciertas esce-
nas. En animacidn se suele trabajar por capas, con el objeto de optimizar
tiempos de render, y de tener la capacidad de retocar y manipular cada capa
independientemente, como por ejemplo, el desenfocar los primeros planos y
los Gltimos, sin afectar los intermedios. En Final Fantasy (Japon-EU, 2001) exis-
ten escenas conformadas por mas de 30 capas de animacién, lo que hizo
viable el nivel de realismo y complejidad requerido, que hubiera sido imposi-
ble lograr técnicamente en una sola capa.

La técnica de rotoscopio corrige errores o defectos premeditados,
cuadro por cuadro, de secuencias de animacion o video. Es asi como se bo-
rran los cables de los que cuelgan los karatekas, cuando vuelan dando esas
patadas espectaculares, en las peliculas de artes marciales (El tigre y el
Dragén, China, 2000).

Diversos efectos pueden darle a la pelicula sensacién de viejo, de ser
pintura, de tener el grano reventado y es posible manipular el color, brillo y
contraste de la imagen con un alto grado de control.

Personaje 3D de Cricri en uno
visualizacion simpificada en finea
(arriba) y ka misma escena
habiendo reakizado el render
(abojo).
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Composicion Musical

Normalmente al comenzar a trabajar en la musicalizacién, el compositor ob-
serva las secuencias claves de la animacién. Puesto que definir criterios de la
musica es dificil, es atil realizar una maqueta de sonido hecha de referencias
ya existentes. En base a ésta, el compositor escucha las observaciones del di-
rector en base a las reacciones que hay que crear en el espectador. La com-
posicion final se divide en numerosas pistas con el objeto de poder
manipular sus elementos a la hora de la mezcla final. (Winder C.,
Dowlatabadi Z, 2001)

Edicion final
Gran parte de la edicion ya se ha realizado en las diferentes maquetas en la
preproduccién y en la produccion.

Al finalizarse la produccién de las escenas se inicia el trabajo de edicion.
Aunque en animacion las secuencias ya estin preeditadas y no hay tanto rango
de maniobrabilidad, serd la primera vez que vemos el material terminado e inte-
grado, de tal forma que surgirdn ciertas necesidades de reeditar las escenas.
Para esto es necesario que las secuencias hayan sido realizadas con un exce-
dente de duracion, antes y después de estas (heads y tails) con el objeto de tra-
bajar en el timing, que es el ritmo de la edicién.Ademds, serd la primera vez que
vemos el material terminado junto con el sonido provisional.

Es ahora cuando se definen errores y que secuencias hay que corregir.
Toda correccidén entrard nuevamente al proceso y tendra implicaciones en
el calendario de produccién. Es muy frecuente que exista la necesidad de
hacer correcciones, de hecho 1o es tanto, que es conveniente tomar en cuen-
ta un periodo de correcciones en la calendarizacién. La meta de esta etapa
es asegurar la imagen, es cuando deben hacerse todas las correcciones nece-
sarias para lograr fijar todo lo referente a imagen. Las etapas subsecuentes,
principalmente las referentes a la integracién de sonido, dependen en gran
medida del término de esta etapa. Lograr esto es siempre mis dificil de lo
que aparenta. En muchas ocasiones refinar detalles y concretar, toma mas
tiempo que el grueso de la produccién.

Pruebas de audiencia

Previo a fijar la etapa de imagen, y a lo largo de la produccién se realizan pre-
sentaciones del material a las audiencias para las cuales estd dirigida la anima-
cion. En una animacién 2D se hace la primera presentacién al terminar la
animacién de momentos clave o Key Frames, (que es una animacién poco de-
tallada en movimiento y en acabado) y se han coloreado las escenas suficientes
para dar una sensacién general a la audiencia. En una animacién 3D el momen-
to equivalente seria al tener una maqueta que contenga ya las expresiones de
los personajes y una ambientacién casi terminada. A esta maqueta se le integra
la maqueta de sonido. El objetivo de estas presentaciones es observar si la ani-
macién estd provocando en la audiencia la reaccién que esperamos.
Generalmente se hacen pliticas con esta audiencia al finalizar la proyeccién o
encuestas escritas. Los resultados de estas proyecciones nos dardn la pauta
para decidir si es necesario hacer correcciones, como modificar, afiadir, o quitar
escenas (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001).
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Colocacion de sonido

En esta etapa se analiza cada escena para determinar la misica que mejor com-
plementa la imagen. Se trabaja con la maqueta de audio como base (confor-
mado por los didlogos originales, efectos provisionales, y musica provisional).
Normalmente se comienza esta etapa durante la creacion de la masica original,
si es el caso, para que el musico tenga mas informacién acerca de los requer-
imientos de la imagen (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001).

Disefio de audio o Incidentales

Estos son todos los sonidos que son producidos por movimientos fisicos en
la accién de la animacién, como pisadas, sonido de lluvia, truenos, viento,
explosiones, etc. Ayudan enormemente a la ambientacién de la animacién, y
es fundamental para involucrar la audiencia con la animacién.

Mezcla final de audio

Es cuando los didlogos, la composicién musical, y el diseiio de audio se mez-
clan en una sola pista, sincronizindolos con la imagen y manipulando sus
niveles de volumen. Esta etapa se realiza cuando la edicién de la imagen ya
ha sido finalizada.

Salida a video o pelicula

Dependiendo de la forma de exposicidn de la animacién, se hara una salida a
video (Betacam digital, SP, 3/4, etc.) proceso mediante el cual la secuencia de
cuadros digitales se trasfiere a una cinta de video; o a cine, en donde la
secuencia de cuadros digitales se imprime en pelicula de cine. Cada una de las
dos salidas requieren que la secuencia de cuadros tenga una resolucién
especifica (720 x 486 pixeles, para sistema de video NTSC; 720 x 576 pixe-
les, para sistema de video PAL; 1280 x 720 o 1920 x 1080 pixeles para sis-
tema High Definition).

Almacenamiento y archivado de material de produccién

Todo el material que se utilizé durante la produccién tiene su valor. Orga-
nizar y guardar este material es importante para su reutilizacién en futuros
proyectos o simplemente como material de andlisis de nuestros procesos de
produccién, con el objeto de optimizarlos. Guiones, story boards, bocetos, ilus-
traciones, audios, maquetas, y todos los archivos digitales de una produccién
regular, pueden ser almacenados en uno o varios CDs.

3. Organigrama de las diferentes tareas en una animacion
y quien las realiza
Por sus caracteristicas, la herramienta de animacién por computadora fun-
ciona como un microestudio de cine. Cada persona especializada en una dis-
ciplina trabaja en su especialidad, pero también permite que una sola persona
abarque mds funciones (o todas, en algunas ocasiones).

Si clasificamos los sistemas de produccién por proyectos encon-
trariamos que las series de Tv, los largometrajes y cortometrajes con un
contrato y fecha de término establecidos, esto es, que tienen que responder
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a un compromiso de tiempo, generalmente ajustado, necesitan de un equipo
complejo de produccién, para garantizar la capacidad productiva necesaria
(para la produccion del largometraje de animacién Shrek (EU, 2001) partici-
paron 200 personas funcionando con un organigrama semejante a este).
Este capitulo describe un modelo de organigrama de equipos de pro-
duccién grandes, basado en el modelo del libro Producing Animation
(Winder C., Dowlatabadi Z, 2001). Es util partir del conocimiento de un
organigrama complejo, y saber del funcionamiento y responsabilidades de los
integrantes de una produccién grande, para posteriormente poder simplifi-
carlo segin la magnitud del proyecto. Hasta el grado de que una sola per-
sona realice las multiples funciones que requiere un proyecto pequeiio.
Naturalmente aqui se registra el funcionamiento de un tipo de organigrama.
Las variantes pueden ser muchas dependiendo de las caracteristicas del tra-
bajo y de las caracteristicas individuales de cada participante. La definicién
del organigrama depende de la sensibilidad del productor. En el caso de la
animacién con la que tratamos, el organigrama se simplificé a 10 personas,
cada una abarcando diversas funciones: El director de arte realizé al mismo
tiempo trabajos de texturizacién, el director hizo trabajos de iluminacién y
camaras, el director de animacién se encargé de realizar la animacién com-
pleta del personaje, y el productor realizé los efectos especiales. Es asi como
funciona un equipo de producciéon no convencional, en proyectos de bajo
presupuesto, de manera poco ortodoxa, pero que finalmente funciona.

En la preproduccion (Fig. 1):

En los grandes equipos de produccion existen tres ramas organizativas. El
productor es el centro de la columna administrativa, mientras que el direc-
tor sera el centro de la columna vertebral creativa.

Equipo creativo inicial (a): El equipo creativo inicial estara formado por el pro-
ductor, el escritor (o generador del concepto), y el director.

Equipo de produccién administrativa (b): El productor tendra un equipo for-
mado por un gerente de produccién, un coordinador de produccién, y un
asistente de produccién (uno por departamento). Estos estaran al tanto de
la produccién y deberan hacer reportes de avances y retrasos desde un nivel
particular a uno general. Otras tareas de este equipo son: suministrar el ma-
terial necesario en todo momento de la produccién, comunicar al resto del
equipo e! estado del proyecto, de las metas particulares de cada miembro
del equipo y de las fechas en que deben cumplirse; de las ausencias progra-
madas de los animadores, coordinar juntas entre departamentos, etc.

Equipo de desarrollo visual (c): Una vez terminado el guién, fa rama que hara
el desarrollo visual iniciard su trabajo. El director guiard este trabajo por
medio de varios frentes: Direccién de Arte, a cargo del director de arte, que
trabajara en el diseiio de personajes, locaciones, objetos,y color. Otro frente
es el técnico, a cargo de un director técnico, (que nada tiene que ver con el
deporte), que debe cuidar viabilidad de la solucién técnica del desarrollo
visual. El artista de storyboard conforma él solo otro frente y realiza su tra-
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bajo al lado del director. El ultimo frente es el que desarrolla la secuencia de
la animacién, por medio de las maquetas dibujadas y en computadora.

En la produccién (Fig. 2):

Al completar el grueso de la preproduccién se inicia fa produccién. La
organizacién se reestructura y se crean nuevos frentes. El director guiara
el trabajo de dos ramas principales: (a) Nuevamente el Director de Arte, a
su vez, dirigird los departamentos de Modelado, Texturizacién, y Ambienta-
cién (Es posible que cada uno de estos tenga su propio director) y Render
(E! director técnico coordinara todo lo referente al render). (b) Por otro
lado, el Director de Animacién, guiara los trabajos de animacién y de efec-
tos especiales.

En la postproduccion (Fig. 3):

Nuevamente la organizacién se redefine al terminar la mayor parte de la pro-
duccién. Esta etapa es ya un cuello de botella. Se trata de que todos trabajen
con el material mas actualizado de las demads etapas, por lo que la comunicacién
constante entre ramas es muy importante. El director dirige tres ramas simulta-
neas: (a) El editor afina el trabajo de edicion que previamente definio, casi en su
totalidad, en la preproduccion. (b) En esta etapa el Director de Arte dirige los
trabajos de compuestos y de rotoscopio. (c) Y finalmente el Muasico y el Dise-
fiador de Audio trabajan en conjunto para desarrollar lo referente al sonido.

5

MEDICION HO)AS
DE EVENTOS
(Vip synk)

Organigrama Preproduccién

Figura |
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Il. LA PREPRODUCCION

La etapa de preproduccién es el inicio del proceso creativo de una anima-
cién. Son las reflexiones, proyecciones, y generacion de ideas, que derivan en
la formacién de un proyecto, entendido éste como los planos de una obra
que espera ser realizada. Ademis de eso, es una etapa de planeacién y admi-
nistracién de los procesos que conformarin la produccién de la animacién.
Para que una buena preproduccién exista, estas dos partes deben funcionar
juntas sin que una frene el desempeiio de la otra.

Desde luego que no existe una sola manera de trabajar las artes plis-
ticas y mi intencién no es englobarlas en un solo método posible, sino estu-
diar y conformar por medio de la experimentacién, un camino bien
estructurado que funcione para ciertos casos especificos, o bien que en un
momento dado, pueda ser transformado para producciones de diferentes
caracteristicas.

Para definir los elementos que intervienen en la preproduccién de la
animacién haré referencia a los procesos creativos de la manifestacion artis-
tica en general, y asi, definir su importancia en la animacion.

Proceso creativo

Generalmente, en el proceso creativo, existe una etapa previa a la pro-
duccién de la obra en la que el artista reflexiona acerca de lo que quiere
expresar por medio de la obra. Esta etapa tiene dos fases: la primera es la
de maduracién de la idea central en la que el artista reflexiona (o no, en
caso de ser una obra improvisada, espontinea), transforma, investiga, y
crea ideas para finalmente formar la esencia de la obra. No pretendo
incluir a todo proceso creativo dentro de este anilisis; pues sé que en
cuanto a definiciones de arte se refiere, es extremadamente dificil clasi-
ficar y determinar las diferentes formas de hacer arte. Inclusive, este
método pretende funcionar para animaciones no artisticas como las que
cada vez mas aparecen en la publicidad. La intencién es clasificar el pro-
ceso creativo de algunas expresiones artisticas para luego enfocar en el
proceso creativo de la animacién, sin pretender ignorar o rechazar la exis-
tencia de otros procesos creativos. La segunda fase de esta etapa es la
creacion del método por medio del cual el artista llevara la obra a su rea-
lizacién. A pesar de que en la segunda fase intervienen reflexiones que
conciernen a la logistica de la realizacién de la obra, las dos fases son pro-
cesos creativos.

Reunion de miltiples ideas en una sola

La preproduccién comienza en una junta de ideas, una lluvia de ideas. Es
comun que la animacién se genere en un momento en que varias personas
se reunan y realicen una lluvia de ideas, con el deseo de contar una historia
por medio de la animacion. Desde ese momento el proceso creativo se ha
vuelto complejo. Mis complejo que, por ejemplo, el proceso creativo del es-
critor, en el cual piensa la idea de un nuevo libro, o el del pintor, que ima-
gina su nueva pintura. En la animacién intervienen mdltiples procesos
creativos, de diferentes disciplinas (vestuarista, escenogrifo, guionista, fot6-

Preproduccion para animacion digital 3D para TV: xxi fFiLy @ Emilio Ramos Fernandez / Disefo grafico / ENAP-UNAM




grafo) y multiples procesos técnicos (iluminacién, programacion, sistemas)
cada uno de las personas a cargo de estas disciplinas emite ideas que al final
deben converger en un solo punto la final de la produccién. Es la prepro-
duccién, la etapa encargada de reunir, revolver, asimilar y trasformar los dife-
rentes procesos creativos individuales; todo esto para formar un proyecto
de animacion listo para ser realizado.

Organizacién

La segunda etapa es la organizativa, en la que el artista planea la mejor ma-
nera de concretar la obra. En esta etapa se define la técnica, el orden de
los procesos, los tiempos y la administracion de los factores econémicos
necesarios para realizar la obra. Se trata de proyectar el funcionamiento de
la etapa de produccién. De descomponer en minimas unidades todos los
procesos y organizarlos en tiempo y forma para que las ideas que sur-
gieron en las etapas de creacion en la preproduccién (guién, storyboard, di-
sefio de arte) lleguen a concretarse, respetando la esencia original del
proyecto y asi mismo permita que nuevas ideas, que surgen al momento de
enfrentar la produccién, fluyan en el proceso y no se vean frenadas por una
excesiva planeacién, que por su rigidez no permita que el proceso se ade-
cue a las nuevas exigencias que la misma animacién ira pidiendo durante la
produccién.

La animacién y del cine: un arte multidisciplinario

A diferencia de las artes plasticas, el cine, la animacién y el teatro son artes
multidisciplinarias. Aunque existe del cine experimental —que no por eso
prescinde de la preproduccién— y el cine improvisado —que si prescinde de
la preproduccién—, generalmente el cine que quiere cumplir con ciertas ex-
pectativas, como contar una historia, trasportar al espectador a alguna épo-
ca, producir en el espectador algun determinado sentimiento o hacer que
crea la realidad de alguna narracién. Por esta razén debe pasar por una etapa
de planeacién, de imaginacion, de visualizacion, de conjuncién y maduracién de
ideas.Y asi mismo, la unificacién de criterios es necesaria, pues las personas
involucradas estin especializadas en disciplinas diferentes, y existen muchos
puntos de vista mirando hacia un mismo punto. El proceso de realizacién del
cine y la animacion es particularmente complejo ya que es un medio multi-
disciplinario, y la complejidad radica en hacer realizable y finalmente concre-
tar ciertos objetivos mediante la direccién y unificacién de las diferentes
disciplinas involucradas.

La planeaciéon

Un plan es la proyeccién de ciertas ideas al futuro. La necesidad de planear
algo surge cuando sabemos que el proceso de concrecién de algo tendra
un alto grado de complejidad; por lo que requiere de un estudio, conoci-
miento y organizacién previos de los elementos involucrados en la pro-
duccidn.

Chaplin planeaba poco. En sus primeras peliculas, mandaba construir alguna
escenografita sin qué supiera bien qué es lo que iba a suceder en ella. Pos-
teriormente, al encontrarse frente a esta escenografita, planeaba en su cabe-
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za la situacién. Esa era su preproduccion. A partir de ese momento comen-
zaba la produccién. Llamaba a los actores y los mandaba vestir determina-
dos vestuarios. Luego daba ciertas indicaciones: i eres el padre, ti la hija, ti
el jardinero.Tu eres adinerado y no quieres que un pordiosero trate con tu hija. Lo
que sucedia después era todo producto del talento de improvisacién de
Chaplin. Transformaba esos elementos que habia planteado horas antes en
su cabeza en una situacion verdaderamente comica digna de filmarse. Cha-
plin sabia que no debia planear demasiado, pues su comedia nacia de la im-
provisacién (Barbachano M., 1994).

Espacio para improvisacion

Ya he hablado de la importancia del seguimiento de un método para hacer
animacién. Pero existe un lado peligroso si se exagera en la rigidez del mis-
mo. No hay que olvidar que la animacién es un proceso creativo. En algunas
ocasiones puede llegar a ser arte.Y el arte estd estrechamente ligado a la
expresion personal de quien lo realiza.

Por ejemplo, el animador Simon Pummel en sus animaciones tiende,
aunque no siempre, a la experimentacién. El cree que debe haber una
relacién directa entra la pasién en la investigacion del material y las ideas que
conformardan la animacién, y la calidad resultante de la animacién.

1 ve redlized the quality of the final film and the passion of the research are directly
linked. Still, nothing ever works out as expected, which is why there is no substitute for
the practice of actualy making things. (Pilling §., 2001). .

[Me he dado cuenta que la calidad de una animacién esta ligada directamente con
la pasién con que se realiza su investigacidn. Aun asi, nunca nada funciona corho
estaba planeado, por lo cual, no existe sustituto alguno a la prictica de hacer las
cosas.]

Aunque menciona la importancia de fa investigacién, él confia el buen flujo
del proceso no en la planeacién sino en la experiencia de anteriores tra-
bajos.

Considero que el proceso creativo en si, es parte de la obra y no
solamente la obra terminada. Esto quiere decir que tanto el proceso creati-
vo, incluyendo la planeacién, preproduccién y la produccion misma de'la
obra, como la obra misma, es parte de la cualidad expresiva de la obra. Por
lo tanto, la preproduccién de una animacién debe valorar tanto su funcién,
como la de la etapa subsiguiente, la produccién. Es importante que la pre-
produccién deje abiertos espacios para la creacién de nuevas ideas, para la
improvisacién de soluciones, para la impresion de expresiéon personal
durante todo el proceso. Quizis éste sea el problema de la gran mayoria del
cine de Hollywood. La excesiva planeacién de su sistema excesivamente bu-
rocritico. Sabemos que este cine es mas bien comercial, de entretenimiento,
con el fin, a veces descarado, de vender entradas. No intentaré juzgar a esas
peliculas ni sus objetivos, simplemente no las considero arte por su falta de
personalidad. Sin embargo, existen otras peliculas en Hollywood en las cuales
se percibe una pretensién de propuesta, de decir algo nuevo, de expresar
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algo personal. Estas peliculas son las que no se pueden desprender de las
rigidas metodologias que no dan lugar a la expresion personal. Se vuelven
predecibles, y aburridas, porque no tienen fa libertad de improvisar y de
innovar: hemos visto la misma férmula una y otra vez hasta el cansancio.
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iIl. PREPRODUCCION: DESARROLLO

desglose de datos de

2. Listado de producclén
Calendarizacibn

ETAPA 0: PLAN DE PRODUCCION

Esta etapa se llama 0 (cero) porque sus objetivos son diferentes a los de las
etapas siguientes. Carece del perfil creativo de las siguientes etapas. Su inte-
rés no es la animacién en si, sino la administracion y buen funcionamiento
del proceso de creacién de la animacién. :

Sin embargo, aunque no lo parezca, hacer un plan de produccién es un
proceso creativo. Este debe ser flexible y abierto para aceptar cuestiona-
mientos y cambios durante el proceso para asi plantear soluciones alternas
a las iniciales. Debe asumir que cada etapa comenzara con la finalizacién
de la etapa anterior, asi que debe anticipar —dentro de lo posible— cual-
quier escenario que interfiera con el plan, y crear nuevos caminos que no
agredan la esencia de la animacion. Debe estar listo para improvisaciones
eficaces.

En producciones grandes, generalmente este plan lo hace el productor. El es-
ti al tanto de toda la produccién, y de los compromisos que se han estableci-
do, en cuanto a fechas de entrega y requisitos de la gente que invirtié dinero
en la produccién de la animacién. De esta forma la tarea de esta persona es
recabar la mayor cantidad de informacién posible de todas partes que con-
forman la produccién y vaciarla en un calendario de manera que cada etapa
de la produccién pueda iniciar con todos sus ingredientes necesarios, sin
retrasarse ni retrasar las etapas posteriores. Este plan se realiza con la ayuda
de una lista de supuestos (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001). Esta lista, como
su nombre lo indica, estard conformada de supuestos, de las expectativas
que nosotros tenemos del proyecto, y tendra espacios vacios en algunas par-
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tes. Conforme la preproduccion del proyecto avance, la lista se complemen-
ta poco a poco y se transformara en el plan de produccidén.

I. Lista de supuestos

Sirve para clarificar los objetivos del proyecto a todos los participantes.
Como cualquier suposicion, en esta lista probablemente se plantearin esce-
narios que al final no se cumplan, pero sirve muy bien para unificar objetivos
al inicio de la produccién. La lista de supuestos contiene lo siguiente:

Fecha de finalizacién o fecha de entrega

Para el productor, esta fecha es el punto de partida para crear el plan de pro-
duccién. La limitante de tiempo es en el mayor de los casos, la variable que
definird el grado de complejidad del proyecto. En producciones dentro de
esquemas preestablecidos la fecha provendri del comprador, que a su vez ya
tendra calendarizada la distribucién, y promocién de la animacién.

En un mundo ideal, el proyecto autodeterminaria la fecha de su conclusién,
en funcién de los requerimientos creativos. Por supuesto, esto casi nunca
sucede.

Primera calendarizacion
Es importante definir una primera versiéon de calendario para comenzar a
calcular costos, en caso de que haya que buscar financiamiento. Un calen-
dario se forma a partir del desglose de tareas y de la suma de los tiempos
necesarios para realizarlas. En un inicio tendremos poca informacién, pero
conforme se avance en la preproduccién, el guién, y especialmente el story-
board, arrojardn informacion acerca de los requerimientos técnicos y crea-
tivos de la animacién. '

Al terminar la preproduccion el calendario se descompondra en micro
calendarios con el objeto de separar tareas y asi evitar tiempos muertos por
incertidumbres de no saber cuales son los siguientes pasos a seguir.

El formato y duracion

La duracién de un guidn se calcula generalmente haciendo su lectura con-
trarreloj. Se dice que una cuartilla es equivalente a un minuto, pero esto
siempre dependera si el guidn hace largas y detalladas descripciones de ima-
gen, o si por el contrario, narra una larga accién en pocas palabras.

Algunos de los posibles formatos para un proyecto animado incluyen
series de television (22 min.), especial de televisién (60 - 80 min.), cortome-
trajes (hasta 30 min. para internet, television, festivales o cine), cortinillas
(menor duracién que un comercial, 5 - 30 seg., generalmente promocionando
algun canal de television: Locomotion, MTV.), comercial (10, 15,20 o 30 seg.),
y largometraje (70 - 90 min. (0 mas) para cine o video) (Winder C.,
Dowlatabadi Z,2001). Estos son algunos de los formatos preestablecidos, pero
no debemos olvidar que el mercado cambia ripidamente exigiendo nuevos
formatos.Asi mismo en animaciones no comerciales, el concepto puede llegar
e determinar formatos inusuales. El tener claro desde un inicio cuil formato
tendra nuestro proyecto nos ayudard a definir nuestras expectativas del
mismo. Asi mismo, seguir alguno de ellos facilitara la venta del proyecto en
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caso de que esa sea la meta. En nuestro caso el formato fue definido por
CONACULTA antes de todo. De cualquier forma resultaba un formato adecua-
do para este tipo de mensaje publicitario. Si tomamos en cuenta que la man-
era de dar este mensaje es narrando una breve aventura que vive nuestro
personaje para realizar la invitacién a la feria del libro, cualquier duracién
menor a 30 segundos hubiera sido insuficiente. Una duracién mayor no seria
equivocada pero no entra dentro de los formatos comerciales para TV.

Andlisis de complejidad

La complejidad de un proyecto tendra implicaciones en el tiempo de pro-
duccién y/o en el nivel de talento y experiencia requeridos en el equipo de
trabajo. El subrayar los elementos en el guién que pensemos que serian com-
plejos de producir o que requeriran especial atencion, ayudard a definir prio-
ridades y la eleccién del equipo de trabajo.

El promedio de personajes por escena, el nimero de locaciones, tomas
de multitudes, efectos especiales, lip sync, expresiones faciales, etc. son ele-
mentos que hay que considerar para la eleccién de nuestro equipo de tra-
bajo y para calcular el tiempo de produccioén.

Este andlisis es Gtil para crear una metodologia de la produccion, que
es un plano esquemdtico de que etapa se hace primero, quien hace que
tarea, en qué orden, y cudles son sus requerimientos. Por ejemplo, en una pro-
duccion de una animacién 2D, la produccién de cada escena fluye lineal-
mente, es decir, no se comienza una etapa hasta que la anterior se ha
finalizado. En animacién 3D, hay procesos que pueden ser paralelos: La ani-
macién de la cdmara puede realizarse al mismo tiempo que se crean las tex-
turas del personaje y el modelo mismo del personaje. La buena sincronizacion
de la produccién depende en gran medida de esta metodologia. '

Definicién de responsabilidades

El definir responsabilidades dentro de los coordinadores o directores de
cada seccién es importante para fomentar dentro del equipo la bisqueda y
propuesta de soluciones para los diferentes problemas que se presentan en
la produccién (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001). Tanto en cine como en ani-
macién el director tiene la Gltima decisién sobre cualquier asunto pero por
la cantidad de decisiones que se realizan en la produccion, la delegacién de
responsabilidades en la gente apta para ello, funciona como filtro de deci-
siones, de manera que el director dirija elementos previamente definidos,
hacia su manera de ver la animacién. En este caso se definié una persona a
cargo de cada 4rea de produccién: texturizacion, animacién, efectos espe-
ciales, modelado, ambientacién. Todos ellos a su vez dirigidos por el director
de arte y el director.

Revisiones parciales

El plan debe localizar los momentos en donde es conveniente realizar la
revisién de cada etapa. Estas revisiones sirven para evaluar si los avances con-
tindan por el camino previsto, si los nuevos elementos que han ido apare-
ciendo son compatibles con el concepto de la animacién, y si los tiempos de
produccién se han cumplido. Estas revisiones son importantes para retroali-
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mentar con nuevos puntos de vista a quien estd produciendo la el asunto en
cuestién. El plan de revisiones definird quien debe estar presente en esta eva-
luacién. Como todo en la vida, esto requiere de moderacién. El exceso de
revisiones puede ocasionar que la producciéon no fluya con naturalidad. Hay
que tomar en cuenta que, por cada presentacién, se utiliza un tiempo —en
ocasiones largo— para hacer presentable el material con el que se trabaja.

Plan de personal y capacitacion

El equipo de trabajo que va a realizar la animacién estard formado de gente
con diferentes perfiles. La metodologia de la produccién definird cuando se
iniciara cada etapa y con ello, la participacién de cada persona. Este plan serd
la guia para saber cuindo contratar personal, en caso de ser necesario. Es
importante tomar en cuenta los periodos de entrenamiento o de aprendi-
zaje de las herramientas que se utilicen para la produccién (Winder C.,
Dowilatabadi Z, 2001).

Material de referencias y de investigacién

Para animaciones en donde se busca un cierto grado de realismo, o donde
simplemente busquemos hacer referencia a algo ya existente (cualquier co-
sa), reunir y analizar referencias es de gran utilidad. Nuestra animacién ten-
drd credibilidad y solidez si observamos las referencias apropiadas. Si
nuestro personaje es un camello, serd necesario investigar cémo es que ca-
minan los camellos.Aun si el camello fuera un personaje no realista, el saber
mds acerca de los hidbitos y realidad de los camellos nos ayudara a que el
personaje tenga consistencia. De igual manera podremos encontrar refe-
rencias para practicamente cualquier elemento de la animacién: Movimientos
de camara, edicion, disefio de arte, sonido, etc. Esto, no significa que deba-
mos construir animaciones a base de referencias —esto provocaria que
nuestra animacién careciera de personalidad—, pero las referencias nos ayu-
dan a visualizar y a partir de éstas crear imigenes nuevas, que contengan
nuestra expresion y personalidad. De hecho, lo que hacemos cuando co-
menzamos a visualizar en cualquier proceso creativo, es buscar imégenes y
elementos en el interior de nuestra cabeza, donde hemos ido recopilando
referencias a lo largo de nuestra vida.

Es importante pues, programar las formas de acceso a la informacién
necesaria para el proyecto. Bibliotecas, fototecas, videos , peliculas, cursos, e
incluso algan viaje a una locacién donde se inspira la historia, son ejemplos
de fuentes de referencias. Pero desde luego, cada proyecto es diferente, y
éste exigird sus propias referencias. Para la animacién en cuestién se bus-
caron referencias cinematogrificas principalmente, pues se buscaba la emu-
lacién de diferentes momentos de peliculas de accién para narrar la
aventura. Era pues importante referirnos claramente a esos momentos ref-
erenciindolos tanto de fondo como de forma. Para el tratamiento visual se
recurrid a referencias de ilustraciones de ruinas prehispanicas.

Elementos de archivo

Mantener un archivo det material que se desarrolla en la produccién puede
ser de gran utilidad para el mejoramiento del método de futuros proyectos.
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La animacién como medio de expresién personal, sigue de igual manera mé-
todos personales. El mejor aprendizaje de un método de animacién es a par-
tir de los aciertos y errores que uno mismo ha experimentado. En mi caso,
he llegado a utilizar un determinado método, estudiando la documentacién
de la produccién de proyectos anteriores. Desde luego este método no es
definitivo y seguird depuriandose y complementindose con la experiencia de
proyectos futuros.

Lo econémico

Como esta tesis se enfoca a los aspectos creativos del método, la lista de
supuestos podria funcionarnos hasta este punto. Sin embargo, hay toda una
parte administrativa que es en ciertos casos vital para que los proyectos se
realicen, que es la administraciéon de los costos econémicos de la produc-
cion. Esta administracion también coloca presupuestos dentro de esta lista.
Generalmente, esta funcién la realiza el productor, asi que no me detendré
en deuallarla. Brevemente, mencionaré sus elementos con el objeto de que
la gente con perfil creativo (que es a quien va dirigida esta tesis), tenga un
panorama general de la economia de un proyecto.

En esta etapa, el productor debe tomar en cuenta aspectos como el nivel de
talento requerido, que es, la eleccién del equipo de trabajo en funcién a la
complejidad creativa y técnica del proyecto. Es importante que conozcamos
bien las capacidades y deficiencias de nuestro equipo de trabajo. A veces,
de la participacién de un escritor para terminar de darle forma al guién, o de
un dibujante pera la realizacién del storyboard, o el disefio de nuestro per-
sonaje, va a depender la acertada solucién de nuestro proyecto.

Otros aspectos como la renta del espacio necesario para la produc-
cién, el plan de pagos, los costos de contrataciones, la definiciéon de respon-
sabilidades del comprador, costos de mercadeo, licencias, y promocién de la
animacién, deberdn ser incluidos en la lista de supuestos de un proyecto
cuya complejidad lo requiera (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001).

ETAPA A: IDEAS LITERARIAS, ORALES E IMAGINARIAS

I.1dea ‘
Una idea puede existir de antemano escrita en forma de novela, cuento o en
un poema, oral como anécdota en la experiencia de una persona, o simple-
mente como una invencién proveniente de nuestra imaginacion. En esta
etapa, la idea se desarrollard, evolucionard y tomari el formato que le per-
mitird mas adelante transformarse en una animacién.

Estructuré esta etapa de manera que pudiera comprender y explicar {a
forma en que este proceso ha funcionado en mi corta experiencia, desme-
nuzidndolo y analizando los elementos que lo conforman. Sin embargo, no
sugiero que en todo caso se siga el método al pie de la letra, pues creo que
la adecuacién del método a cada caso particular y a cada ejecutante es im-
prescindible para la expresién individual de toda animacién.
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Cartel de la xix Fiy

De esta forma, dividi esta etapa en tres partes: la primera, la obtencién de
una idea, en la que se llega desde un inicio, a la esencia de la animacién, con-
densindola en una sola frase: la premisa. La segunda, que por una lado es el
andlisis y la definicion de los limites y alcances de los objetivos de comuni-
cacion de la animacién, y por otro, el inicio de las propuestas formales, el
desarrollo y evolucién de la propuesta correcta.Y la tercera, el proceso en
donde la propuesta, obtiene el formato necesario que hard posible el con-
vertirse en una animacion: el guién.

La idea

Todo proyecto de animacién comienza con una idea. Desde los anuncios pu-
blicitarios hasta las animaciones de arte.Y generalmente esta idea conlleva
un objetivo de comunicacién.En la conceptualizacion de esta idea se estudia-
ra el modelo de comunicacién en el que intervendra nuestra animacién. Esta
conceptualizacion lograri establecer el proyecto dentro de un mundo de
ideas, audiencias, y técnicas.

Este es un proyecto publicitario y para llegar al origen del proyecto necesita-
mos saber mas acerca del objeto en cuestién, o sea el objeto que se va a pub-
licitar: una feria del libro. La Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil (FiLyj)
es una de las muchas actividades que realiza la Direccién General de
Publicaciones de CONACULTA con el objeto de promover y difundir un amplio
acervo que publica la misma Direccion, y ademds crear las condiciones para
que los lectores tengan un mayor acceso a estos y otros libros. Las ferias son
uno de los principales instrumentos de promocién del libro y la lectura, tanto
entre los profesionales como entre el piblico en general. Ante los elevados
costos de promocién y difusién del libro en los medios electrénicos e inclu-
so en los impresos, muchos editores encuentran, sobre todo en poblaciones
con escasa presencia librera, que las ferias y festivales son espacios mas con-
venientes para dar a conocer su produccién, en particular las novedades. El
ambiente de la feria, con actividades paralelas, presentaciones de autores y
ofertas de venta, contribuye a convocar a un mayor nimero de lectores po-
tenciales dispuestos a conocer y adquirir libros.

El proyecto comienza cuando surge la idea de darle promocién al evento por
Tv. En un principio, la feria se promovia mediante anuncios espectaculares,
carteles, y anuncios por radio. En 1994 Miguel Marin comenzé a trabajar en
el redisefio de la imagen grifica de la feria, y sugirié hacer animaciones con
el personaje de la feria. Entonces se pensé en promocionar la feria en la Tv.
Hasta entonces no habia un formato de promocién en la Tv, por lo que habia
que crear uno.

Puesto que se trataba de una feria de libros para nifios y j6venes, para
encontrar la idea, desde un inicio se pensé en moverse dentro del contexto
de ilustracién de libros infantiles; en hacer ilustraciones de libros infantiles en
movimiento que invitaran a los nifios y jovenes a asistir a la feria. Se decidié que
el camino seria la animacion del personaje de la feria: El Buki. Los carteles
que ya se hacian, presentaban cada afio al personaje en diferentes situa-
ciones,y parecian ser un buen motivo para el desarrollo de la idea de las ani-
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maciones. El personaje de la feria, seria la constante, asi como el mismo
tratamiento visual de la imagen grifica de la feria. De esta manera toda la
promocién del evento tendria unidad.

Asi surge la idea de este proyecto: a partir de la necesidad de promover un
evento. Pero segan la naturaleza de cada proyecto, el nacimiento de las ideas
serd de manera diferente. Aun dentro de la publicidad, el nacimiento de las
ideas dependerd de las necesidades que existan mas alld del proceso publici-
tario en si, por ejemplo, la necesidad de vender un producto nace en la per-
sona que genera el producto.

Pero en esta tesis me propongo alejarme de los procesos publicitarios
(aunque la animacién de la que hablo estd insertada uno) y en cambio, con-
cebir la animacién y sus motivos dentro del proceso de comunicacién sin
especificar cual sea la necesidad que la genera.

La idea de una animacién puede surgir en diferentes escenarios:
publicitarios, artisticos, informativos, culturales, educativos, de entreten-
imiento, etc.y en todos ellos la idea de una animacion surge a partir de una
necesidad: necesidad de expresar o provocar algun sentimiento o reflexion,
necesidad de informar, de educar o de entretener, necesidad de vender un
producto.

El método aqui propuesto se encarga de desarrollar una idea sin que sufra
distorsiones durante el proceso de su produccién. Para dar inicio al proce-
so y al método necesitamos de una idea concisa que contenga solamente la
esencia de {o que se necesita comunicar. Para poder llegar a una idea, pura y
concisa es necesario conocer las partes involucradas en el proceso de
comunicacién. !

Conceptualizacion

La conceprualizacién lograra establecer el proyecto dentro de un mundo de
ideas, audiencias, y técnicas. Es un breve anilisis en donde se desglosan las
partes involucradas en el proceso de comunicacién (Layburne K., 1998).

I.A quién va dirigido
En el caso de la animacién xx FiLIj, se dirige a lectores potenciales dis-
puestos a conocer y adquirir libros, editores y escritores.

2.Andlisis de las metas

Promociéon del evento. Invitacién a los lectores a asistir al evento en
donde se reunird una inmensa cantidad de libros. Promover la lectura.
Informar el lugar y fecha de la feria, y su cardcter gratuito.

3. Requerimientos mds importantes de contenido.
Invitacién sincera no hostigante ni agresiva a asistir a la feria. Lugar,

fecha y caricter gratuito.

4. La funcién del proyecto (entretener, formar, instruir, provocar, etc.)
Informar de los datos de la feria, invitar a asistir.
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5. La audiencia
(Considerar lo que la audiencia traerd consigo a la pantalla: gusto,
espectativas, experiencias previas),

El exceso de informacién crea desinformacion. La forma publicitaria y a fre-
cuencia de exposicién de los anuncios hoy en dia ha saturado de tal forma
al espectador; que ha disminuido su captacién. La audiencia ya no pone aten-
cién o cambia de canal. Esto, en cierto modo nos conviene. Este anuncio no
tiene el mismo tono de prisa, atosigante, agresivo, poco sincero, mentiroso,
que la gran mayoria de los comerciales que aparecen en la TV, Este anuncio
debe ser relajado, sincero, informativo y hard un contraste con lo demis.
Esto creara atencion. El estilo visual también debe de ser diferente. Debe
acercarse a la ilustracion de un libro infantil. Sin embargo, luchamos contra
un sistema publicitario desigual: 1a frecuencia de salida al aire de este tipo de
anuncio es muy baja. Realmente poca gente lo ve.

Del anilisis de los puntos anteriores se desprende la definicién de la premisa
(Layburne K., 1998): la premisa sintetiza en una sola oracién el concepto
central de la animacion. El impacto eventual que la animacién pueda tener
depende de esta precision.

En el caso de nuestra animacién, a premisa evolucioné de la siguiente manera:

* llustraciones de libros infantiles en movimiento que inviten a los nifios y
jovenes a asistir a la feria.

* Animacion del persongje de la FiLlj, invitando a nifios y jovenes a asistir a
la feria.

* Animacién del buki que narre situaciones conocidas de libros, las cuales se
desenlacen con la llegada del buki a la feria.

* Invitacién que hace el buki por medio de una breve aventura que siempre
termina con la llegada a la feria.

* Breve aventura del buki para llegar a la feria, invitando a los niiios y jévenes
a asistir. l

Hasta llegar a la premisa final.

* Breve aventura que vive el buki en su camino a la feria, en la que invita a
nifios y jévenes a asistir.

Habiendo definido nuestra premisa final tenemos ya la semilla del proyecto
en la mano. Es tiempo ahora de buscar el espacio, el tiempo y los eventos
que sucederan, definiendo los lineamientos, y el tipo de estructura que va a
tener la animacién.
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2. Lineamientos, planteamiento y definicion de estructura dramitica
Mientras que en la etapa anterior definimos la premisa, haciendo un andlisis
general del proceso de comunicacién en que estara involucrada la anima-
cién, tanto en ésta como en futuras aplicaciones, en esta etapa continuamos
el anidlisis pero atendiendo especificamente la aplicacién inmediata: el spot
televisivo de la xi ALy 2001.

Lineamientos

Generalmente la idea conlleva un objetivo de comunicacién. En ocasiones,
cuando la idea no es nuestra y trabajamos la idea de alguien mas (como su-
cede en proyectos multimedia en donde la animacién es otro medio que co-
munica sélo una parte de la informacién, o en anuncios publicitarios en
donde nuestra animacién promovera cierto evento o producto que no es
nuestro), existiran parametros preestablecidos que limitaran nuestro accio-
nar creativo. Es de suma importancia conocer estos parametros desde un
inicio y con todo detalle, para evitar que fracase el objetivo de la animacién.

En el caso de que el proyecto sea nuestro y la idea sea nuestra inquietud, es
de igual importancia definir nuestros propios parimetros. Se trata de plan-
tarnos firmemente en los limites del contexto en donde explotaremos ia
idea al maximo; conocer perfectamente el terreno virgen en donde vamos a
comenzar a construir, para no correr el riesgo de que la base no soporte
la dimensién de nuestra construccién.

Gretel es el estudio de animaciéon donde trabajo. Comenzé haciendo pro-
gramas multimedia en 1994, pero poco a poco se enfocé en la animacién 3D.
Ha realizado los dltimos cuatro spots televisivos de la feria. En 2001, nués-
tra participacién comenzé cuando Miguel Marin nos ofrecié participar en la
realizacion del nuevo comercial. Por la mala experiencia del afio anterior
(a causa de una mala organizacién de la produccién, lo que provoco que re-
trasiramos gravemente la fecha de entrega) evitibamos enfrentar fa deci-
sion. Pero por otro lado nunca rechazamos la posibilidad puesto que es de
las pocas animaciones publicitarias en las que tenemos grandes libertades
de propuesta. Decidimos aceptar el trabajo, siempre y cuando se hiciera algo
simple, en donde definiéramos muy bien los lineamientos del proyecto, y
definirlos en funcién de que la produccién fuera simple y ripida. Ademis
tendriamos la oportunidad de poner especial atencién a la metodologia de
la produccion y asi mejorarla. Fue asi como decidimos hacerlo, cuidando el
siguiente planteamiento: la animacion debia ser simple.

Cartel de k1 xx fuy

Se definieron los lineamientos para la animacién:

En base a la premisa a la cual llegamos en la etapa anterior, la animacién debia
narrar alguna aventura en la que el personaje principal, el buki, anunciara la
celebracién de la xxi FL). El campo de accidn resultaba ser muy amplio en
cuanto al argumento. Se nos daba la libertad de proponer el argumento. Esto
nos daba el control de seguir definiendo los lineamientos necesarios para
mantener la animacion simple.
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Lineamientos técnicos

Previo al desarrollo de la idea central, es importante conocer las limita-
ciones y los alcances técnicos de nuestra herramienta. Estos dependerin de
la capacidad de la herramienta, y de nuestra experiencia y conocimiento
de la misma. (actualmente existen 4 diferentes programas de animacion 3D
corriendo en 2 diferentes plataformas, y sus posibilidades varian enor-
memente)

Para que la animacién se conservara simple habfa que definir un plantea-
miento que tuviera lineamientos técnicos sencillos. Pensamos en reciclar ele-
mentos de animaciones que habiamos ya terminado:Teniamos ya un desierto
modelado, texturizado y ambientado y un camello también texturizado que
caminaba, y que si aparecian como personajes protagénicos en la animacion,
se reduciria del tiempo de produccién significativamente. Sugerimos, enton-
ces, contar una historia que nos permitiera utilizar esos elementos. Lo pri-
mero que nos vino a la mente fue lo siguiente: una expedicién arqueolégica
con el objetivo de encontrar el libro perdido del saber. Al exponer esa idea
hubo una buena reaccién por parte de miguel Marin, y de CONACULTA. Que-
damos en plantear alguna idea mds terminada de lo que podria ser el guién.
Sabiamos que debiamos poner especial atencién en crear desde un inicio los
lineamientos para evitar un trabajo demasiado complejo, y de esta forma
tener el control de la animacioén.

Planteamiento .

Es aqui donde comienza en verdad el proceso creativo. Al comenzar a plan-
tear ideas, problemas y soluciones echaremos a andar un proceso creativo
aparentemente cadtico pero de gran importancia. En esta etapa, no debemos
escatimar en la cantidad de propuestas, referencias, soluciones, puesto que
de aqui saldrédn los ingredientes de nuestra animacién. De la amplia gama de
opciones, dependeri la riqueza de la solucién final. Entre mas material exista
en un inicio mas posibilidades de éxito habra.

Esta etapa pasara de lo subjetivo a lo concreto, del caos al orden. Poco a
poco, conforme avancen estas sesiones de propuestas, de confronta-
ciones de ideas, de argumentacién; se ird desechando lo que no nos sirva
y desarrollando las ideas que nos sigan motivando. Esta etapa puede
tener momentos desalentadores en donde aparentemente nos hemos
estancado. Posiblemente sélo sea el haber llegado a un callejon sin salida.
Habri que retroceder y reiniciar desde otro punto. Finalmente, después
de podar lo que no nos guste, llegaremos a concretar un argumento que
nos satisfaga.

En nuestro caso, la premisa nos daba muchas libertades. El personaje podria
vivir cualquier tipo de aventura siempre y cuando la invitacién a la feria es-
tuviera implicita.

» Breve aventura que vive el buki en su camino a la feria, en la que invita a
nifios y jévenes a asistir.
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De una serie de multiples planteamientos, rescatamos estos dos:

Buki en Alejandria

Epoca antigua. Desierto exterior noche

Vemos un grupo de soldados romanoides alrededor de una montafia de
libros quemindose, mientras los soldados echan libros los habitantes pier-
den su color se vuelven grises y caminan como zombis. Un buki antiguo
toma un libro que es el mas importante y se lo lleva para esconderlo donde
nadie lo encuentre, lo mete en un escondite dentro de una piramide o cueva
y sella la puerta.

Al salir es sorprendido por los soldados. Fade a negro.

Epoca actual. Desierto dia
Vemos un mapa con jeroglificos que narran fa secuencia anterior. El Buki en
su avién dirigiéndose al lugar donde esta escondido el libro, lleva consigo un
artefacto (llave) que abre la puerta.

Con aire triunfalista el Buki llega a la entrada de la cueva coloca el arte-
facto pero unas inscripciones en la puerta informan que debe teclear su NIP..

El enigma de la tumba egipcia

Desierto, exterior, dia

La cdmara se levanta, y tras una duna encontramos a nuestro personaje, el bu-
ki, cabalga sobre un camello.Trae el tocado de Lawrence de Arabia en fa cabeza.
Se desplazan muy lentamente.Y han viajado durante semanas y estin cansados.
El calor es insoportable y casi no les quedan provisiones. El buki saca su cantim-
plora y al tomar de ella sélo cae la ultima gota que contenia. Hace un gesto de
frustracién. Al levantar fa mirada se sorprende: finalmente ha encontrado ‘lo
que parece ser la entrada a la tumba que busca. Es una pequeiia pirdmide de
piedra con una entrada. El buki baja del camello y entra.

Después de recorrer la penumbra de los pasillos, llega a la sala prin-
cipal en donde al centro logramos vesuna gran caja de piedra. Al frente de
la caja hay un unico botén de piedra. El buki se para frente al botén y se
detiene a pensar un momento. Espera lo peor. Sabe que el botén puede ser
una trampa pero no tiene otra opcién. Se tiene que arriesgar. Finalmente se
anima a apretarlo dando después un paso para atras y agachindose y tapan-
dose la cara. Enseguida ocurre lo esperado: tres mecanismos se desatan
simultineamente: una gran cuchilla pasa al ras de su cabeza, cientos de fle-
chas se disparan y pasan razindolo, y un hueco se abre en el piso justo
enfrente de él.

Silencio.

Se escucha un sonido de rocas en friccion y la caja se abre lentamente
dejando ver en su interior el tesoro: El Libro de la xxi fiLy).

Trabajamos con estas dos ideas iniciales. Tomamos los aciertos de cada una
e hicimos una tercera. Era bisicamente la segunda, adecuindole el tunel y fa
historia dibujada en los muros de la primera. Se la presentamos a Miguel y
él,a su vez, la presento al CONACULTA. El CONACULTA pidié que la animacién no
sucediera en Egipto sino en México. Que hubiera mis elementos reconocibles
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Cartel de la xx fiLy

para el publico mexicano. Sugirié una selva y una ruina Maya. Imaginense: juna
selva! Esto complicaba la animacién.

Segunda etapa de planteamientos.

Juntas de trabajo Miguel Marin-Gretel

Generalmente esas juntas son en la oficina de Miguel y generalmente después
de los saludos y los ofrecimientos de café, Miguel suelta la pregunta: j¢Y ahora,
que queremos que haga el pinche buki?! (Sabemos que lo de pinche lo dice con
carifio pues es su disefio, su hijito, por lo que no nos escandalizamos). Nos
mostré una impresion del cartel en el que estaba trabajando: Era el buki en
primer plano en una selva soleada y al fondo velamos el arco de Labna. Habia
que utilizar el arco como una entrada a alguna parte. Entonces comenzé la
lluvia de ideas: Pensamos en el Buki como un explorador. Podria entrar a bus-
car el tesoro-libro de la feria internacional del libro. Adentro habria un pasi-
llo con trampas y enigmas (la historia de la escritura estaria dibujada en las
paredes) y a lo mejor saldria corriendo perseguido por una enorme bola de
piedra. No, eso seria demasiado complicado. No recuerdo muy bien como
surgio la idea del pasillo de Maxwell Smart (el agente 86) pero seguramente
alguien divagé y solté una broma: —hay que simplificar la animacién del per-
sonaje, si, que el Buki entre al pasillo y no haga mas que caminar en linea recta
hasta el final- bromeo alguien mids, —si, que sea un pasillo como el de Maxwell
Smart, y no haga mds que caminar, a través de puertas que tienen inscripcio-
nes sobre la evolucién de los soportes de la escritura’-. A veces asi surgen
buenas ideas. Nos gustd eso. Nos gustd también la idea de utilizar alguna va-
riante del tema musical de El superagente 86. Era cémico imaginar al buki
interpretando a Maxwell Smart. Entonces, habia que convertir al arqueélogo
en una especie de espia que entra a su bati<ueva cuidindose de ser visto. La
entrada a la bati-cueva seraa el arco de Labna, por supuesto, y sobre las pare-
des del pasillo del superagente 86 estaria documentada la historia de la escri-
tura. Sonaba bien, y hasta ese momento era técnicamente sencillo. Faltaba
definir el final. ;Qué habria al final del pasillo? ;Cudl seria la misiéon del buki?
El buki, como esta en su guarida, trae consigo el libro del saber, pieza nece-
saria para completar el altar en donde apareceria la imagen de la FiLl). Se
comentd que lo cémico del recorrido de Maxwell Smart eran las puertas que
se abrfan de una manera inesperada: Las que parecian que se abrirfan de algu-
na manera se abririan de otra. Se decidié que seria bueno conservar ese efec-
to visual. Se habld de los trucos visuales de Escher.

Estructura dramitica

Durante la etapa de planteamiento se comienza a definir la estructura de la
animacién. Esto es, el esqueleto sobre el cual se definirdn los eventos y los
detalles. Generalmente se define como la estructura dramitica.Y no es sélo
una estructura uniforme y al azar. Se crea siguiendo las leyes dramaticas, las
cuales buscan ordenar los elementos de tal forma que provoquen cierta res-
puesta en la audiencia. Los géneros cinematogrificos (terror, comedia, dr-
ama, etc.) basan su estructura en estas leyes. A este respecto no hay que
confundir esta estructura con lo que se conoce como la férmula (Martin M.,
1996). Esta es simplemente una receta que no cambia ni se adecua a las nue-
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vas propuestas. Como resultado tendriamos una historia predecible sin
oportunidad de sorprender al espectador. La estructura dramitica de un re-
lato puede combinar diferentes acciones y ordenarlas de tal forma que con-
serven su personalidad y su originalidad.

La estructura dramitica trabaja atendiendo a los choques de fuerzas
entre los personajes o elementos del relato. A los motivos de estas fuerzas,
y su jerarquizacion dentro de una trama primaria y las tramas secundarias.
Al orden de los eventos, en funcién del ritmo del relato. El tono general del
relato que es la intensidad de los eventos en funcién de la posible respues-
ta del espectador (Martin M., 1996).

Se dice que los tres elementos necesarios en un relato, siguiendo el
modelo clisico, son: 1) principio interesante, 2) desarrollo, y 3) final culmi-
nante. En funcion de esto se hace una divisién de contenidos de importan-
cia con respecto a los grados de interés (Martin M., 1996).

En nuestro caso, el relato se basa en relatos cinematograficos, en situa-
ciones que ya hemos visto en las peliculas, en peliculas de accién especifica-
mente: el personaje arquedlogo que debe sortear alguna dificultad para lograr
su objetivo, No intenta ser original en el relato mismo, sino colocar a nuestro
personaje en alguna situacion “‘cinematogrifica” (por Hlamarla de algin modo)
que no es normalmente su contexto. De esta forma, al inicio, queriamos emu-
lar una situacién de suspenso aunque no mostraramos el origen de ésta: en
una selva el personaje se estaria escabullendo de alguien que no definiriamos,
llegarfa a la ruina y entraria activando algun mecanismo secreto. El tinel seria
simplemente la transicién a la sala principal, en donde estableceriamos que es
su cueva secreta. En la Gltima sala debiamos establecer alguna situacién de
tensién. Lo del tiempo que se agota podia funcionar como desenlace.

Definimos los siguientes puntos:

Principio
Todo comenzaria en la selva en donde buki arquedlogo, se escabulle para lle-
gar al argo de Labna.Trae consigo el libro del saber y se esconde de alguien.

Desarrollo

Al entrar por el arco, el buki cambia su actitud (toma la de Maxwell al son del
tema musical de El superagente 86) y camina seguro de si mismo en linea recta
recorriendo un largo pasillo. Sobre las paredes del pasillo, estaria plasmada la
evolucién de los medios de la escritura. El pasillo tendria puertas. Estas se
abririan al paso del buki sin que éste accionara ningun mecanismo. Las puer-
tas harian un efecto visual con respecto a la forma en que se abririan.

Final
Al final el Buki colocaria el libro sobre una especie de altar que desen-
cadenaria la espectacular presentacién de la XX FILY.

Naturalmente, habia todavia mucho que definir. Esos puntos funcionaban

muy bien como estructura general del guién, pero habia que seguir detallan-
do, imagindndonos como se veria al final la animacion. En ese sentido habia
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que considerar los puntos anteriores como una guia solamente y no como
puntos inamovibles. En el punto en que se encontraba el planteamiento del
guion, era conveniente conservar su propiedad de ser modificable.
Seguimos las platicas, entre nosotros ya sin Miguel, detallando cada vez
mas. La idea era que todos los que participdiramos en la elaboraciéon del
guiodn crearamos, lo mids posible, una misma imagen en nuestras cabezas.

Antes de decidir comenzar a escribir el guién, se definieron los siguientes
puntos:

* El pasillo se dividiria en salas. Cada una representaria una era en la his-
toria de los soportes de la escritura y estarian divididas por las puer-
tas Maxwell. Después de una investigacién en donde se recopilaron
diferentes medios de escritura a lo largo de la historia se selecciona-
ron los siguientes: rupestres, cuneiforme, imprenta, digital, futuro. El altar
estaria en la dltima sala, la cual seria la correspondiente a la escritura
del futuro.

Simplificacién

Es importante no dejar la etapa de simplificacién para el final. Es importante
que volvamos a poner atencién a los lineamientos técnicos y de produccién
que hemos definido anteriormente. En nuestro caso, se sumaban cada vez
mds elementos y se complicaba la animacién. El que hubiera diferentes salas
requeria una ambientacién, texturizacion y modelado por cada sala diferen-
te. Si a eso le sumamos que la selva representaba una gran cantidad de tiem-
po de produccién, del cual no disponiamos. Habia que simplificar. La idea del
pasillo Maxwell, sintético, limpio, sin mucho detalle favorecia al argumento
la simplificacién asi que se planted que la historia de la escritura estuviera
solo plasmada en las puertas, y que el pasillo continuara siendo sintético y
simple. La selva era sobre algo que habia que trabajar con cuidado por la
cantidad de elementos que contiene y el ambiente es complicado. Se so-
lucionaria con imagenes de selva, fuesen fotografias o ilustraciones en el
fondo lo que permitia trabajar sobre los primeros planos, diandoles mas
detalle y acabado.

Habiendo simplificado el inicio, la selva y el pasillo,era hora de definir el final,
y sobre esto si nos dimos licencia de no simplificar demasiado cuando surgié
fa idea de que el pasillo desembocara a un cenote sagrado en donde un haz
de luz en el centro fuera el recepticulo del libro del saber.

El buki caminaria sobre el agua para colocar el libro sobre el altar en forma de
torre del CNA y el haz completaria el conjuro apareciendo el logo de la xx) Filj.

Estando inmersos en este caos aparente, tenfamos ya todos los elementos
para escribir el primer esbozo de guién.
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3. Guién

El guidn es el formato literario de nuestra animaciéon.A partir de los puntos
anteriores en donde se estudian y se definen conceptos lineamientos y es-
tructura, se comienza a trabajar en un solo texto en donde la historia en de-
talle se trabaja para ser efectiva y queda finalmente lista para que surjan las
imagenes que harin que cobre vida.

El desarrollo del guién es gradual. En este desarrollo se trabaja basicamente
sobre los pardmetros estructurales de la escritura de un relato: el guién de un
largometraje pasa por la sinopsis (6 p.), el desarrollo (30 p.), continuidad (60-
100 p.), y finalmente el guién (130 p.). Es un proceso que enfoca en un princi-
pio la historia general hasta llegar a los detalles que la componen (Linares M.,
1983).

Escritura del guion

1. Sinopsis

Se trata de encontrar lo que es realmente importante dentro del relato. Se sep-
aran las tramas secundarias de los eventos complementarios. En la sinopsis
existe solo la columna vertebral de nuestro relato (Martin M., 1996). El poner-
lo en papel, especialmente después del proceso anterior que se caracterizd por
un desorden necesario, es de gran importancia.Y probablemente nos resultard
dificil también. Para escribir una sinopsis habra que preguntarnos de qué trata
nuestro relato. Las sinopsis son las que aparecen dentro de las criticas o en la
cartelera cinematogrifica. Es ese parrafito que algunos evitamos leer antes de
ver una pelicula pues tememos que al leerlo la pelicula pierda su capacidad de
sorprendernos, pues ahi reside la esencia del relato.

Esta fue la sinopsis de fa animacién:

El buki, arquedlogo, huye de algun peligro en la selva. Trae consigo el libro
antiguo del saber. Al Hegar a una ruina abre una puerta secreta que conduce
a un pasillo con diversas puertas que se abren a su paso. El pasillo lo con-
duce a un cenote sagrado en donde debe colocar el libro sobre un altar al
tiempo que el sol se alinea al punto justo. Lo logra. La Feria del Libro ha
comenzado.

2.Tratamiento

El tratamiento es una elaboracién de la sinopsis. El terminado de este es
irregular. Puede contener didlogos terminados y escenas incompletas. In-
cluso puede contener incoherencias. Es en esta etapa en donde se vierten
todos lo elementos que nos han parecido acertados (Vale E., 1996).
Naturalmente puede que no todos queden al final porque unos contradigan
a otros y hagan la historia incoherente. En esta etapa se revueliven los ingre-
dientes, se agregan mas cantidades y sobre todo, se borra lo que nos estor-
ba. Es el espacio en donde experimentamos con las mezclas, para llegar a la
receta final. Es el momento oportuno para la correccion, pues a partir de
esta etapa se trataran aspectos de presentacion y de expresion en térmi-
nos cinematogrificos.
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Este fue el tratamiento de la animacion:

Nuestro personaje ahora aparece caracterizando a un arquedlogo que huye
de algan peligro que lo asecha en la selva. Nos unimos a la historia cuando
finalmente encuentra el arco de Labna. Con cautela de no ser visto, presiona
una piedra de la ruina que acciona un mecanismo que abre la pesada puer-
ta del arco y se escabulle adentro. La puerta se cierra a sus espaldas. Adentro
es un pasillo moderno con puertas automatizadas que narran brevemente la
evolucién de la escritura (jeroglifica, cuneiforme, de imprenta, digital); y que
se abren automdticamente al paso decidido de nuestro personaje, quien
ahora se ha relajado pues sabe que esta fuera de peligro. Al salir del pasillo
el buki entra al majestuoso cenote sagrado y se percata de que el tiempo se
termina: el haz de luz que entra por el Unico orificio que tiene el cenote, esta
a punto de llegar al islote que hay en el centro, y donde se encuentra el
estandarte de la torre del cNA. Ripidamente corre al islote y coloca el libro
del saber, justo a tiempo para que se desate un mecanismo que anuncia la
XXI FILY.

3. Draft

Al término del tratamiento, el guiodn se ha convertido en el primer draft (esbo-
20). Al draft se le han afadido didlogos y todas las acciones. En series de tele-
visién, el editor de guidén revisa que lo escrito sea consistente con las
caracterizaciones y el tono previamente definido en la premisa o en la Biblia de
Series, que es el texto que define los precedentes y caracterizaciones. El draft
se le da a las personas clave del equipo creativo, director, productor, director
de arte, para que aporten sus observaciones. El ajuste del draft con estas ob-
servaciones, dara como resultado un segundo o tercer draft. En producciones
grandes, es frecuente que la preproduccion continte con los segmentos que
hayan sido aprobados det draft, mientras se concluyen los demis.

Aqui se cambia la manera de mostrar las acciones. Generalmente se
escribe con un tono mids descriptivo, incluso explicativo, y disminuye la utili-
zacion de figuras literarias, si es que se utilizaron en el tratamiento (Vale E.,
1996). Las acciones se dividen en secuencias, cada una en un parrafo in-
dependiente, en base al lugar y al tiempo.Todo lo que sucede en un mismo
lugar y en un mismo tiempo, conforma una secuencia. Lo que sucede en otro
lugar, aunque ocurra al mismo tiempo, debe ser considerado como una
secuencia diferente. Las secuencias se numeran y se incluye la informacién
del lugar, exterior o interior, y si es dia o noche.

4. Polish.

En esta etapa casi nunca se modifica la estructura de fa historia. Se trabajan
los detalles. Esta versién atiende a mejorar el didlogo. En largometrajes, no es
poco frecuente la integracién de un nuevo escritor que desarrolle los dia-
logos (Winder C., Dowlatabadi Z, 2001).

Preproduccion paralela
Al iniciar la preproduccién se continua con el desarrollo del guién. Es con-
veniente que el storyboard se comience con alguna de las versiones draft
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del guidn. Puesto que la historia se contarda visualmente, es de gran utili-
dad ver si lo escrito funciona en imagen, en este caso, en dibujo. Asi, el pro-
ceso del guién y el desarrollo de historia visual se retroalimentan
mutuamente, hasta lograr un guidn satisfactorio, que haya comprobado
funcionar visualmente.

5. Greenlit Script

Esta versidn se sigue transformando conforme se atacan las siguientes eta-
pas de la preproduccién y las primeras etapas de la produccién. Es de gran
importancia actualizar en todo momento este guién y poner al tanto de toda
modificacion al resto del equipo de producciéon (Winder C., Dowlatabadi Z,
2001).

6. Guién numerado SR
Cada linea de didlogo es numerada. Este guion es utilizado durante la :
grabacién de voces como herramienta de referencia.

7. Guién para grabacion

Todas las descripciones de acciones y escenas son borradas, dejando sola-
mente las lineas de dialogo. Se utiliza para hacer las anotaciones y recoger la
informacién de las tomas de audio, que hacen los actores en las sesiones de
grabacion.

8. Guion actualizado
Al terminar el storyboard el guién es actualizado con las ultimas soluciones
que se hayan encontrado.

9. Guién final

Se realiza una Gltima version, tal y como salié la animacién al aire. Esta actu-
alizacién pareceria initil, pero como el guion seguird modificindose incluso
en la postproduccioén, serd necesaria una Gltima actualizacién para fines de
doblaje y de publicacién.

Primer Draft. Esbozo de guion.
XX\ Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil

Aparece el Buki caminando en la espesa jungla, logra pasar a través de ella
con alguna dificultad. Se escucha el ambiente selvitico: monos gritando,
sonidos de pdajaros e insectos. Se abre paso entre la gruesa maleza, en su
camino espanta a algunas aves. Finalmente encuentra el arco de Labna, por
donde ingresa al templo.

Dentro del templo la situacion cambia totalmente —el Buki, de manera campe-
chana, se sacude ligeramente el polvo que se le ha pegado en el trayecto—, el
interior del templo es completamente diferente a lo que esperamos, pues no se
encuentra en ruinas, al contrario, esta perfectamente cuidado, es totalmente
moderno, limpio y tecnologicamente muy avanzado —es la entrada al oculto y
secreto, centro de operaciones del Buki—.
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En las paredes se logran ver tableros o pantallas con textos e informacién, y de
ser posible imagenes, que pasan a gran velocidad. Sin detenerse el Buki avanza
por el camino, al fondo se encuentra una puerta. El Buki camina hacia ella muy
contento de estar en casa otra vez. La puerta se abre subitamente y mis ade-
lante se ve una puerta mas.

En este camino, al Buki se le van abriendo puertas que operan de una mane-
ra especial, inesperada. Cada puerta tiene su truco visual, que cambia la 16gica
de su funcionamiento. Al principio se trata de trucos sencillos, por ejemplo,
la puerta que pareceria abrir a los lados, abrirad hacia arriba. Después serdn
miés elaborados y visualmente complicados. La idea principal es utilizar fas
posibilidades que da la animacién para modificar la realidad, de una manera
imaginativa y visualmente atractiva. Estas puertas o portales representan las
multiples posibilidades que se encuentran en la lectura de un libro. El ultimo
portal se abre, en el centro de la habitacion se ve un pedestal. El Buki se dirige
a él, de su morral de explorador extrae algo que esta envuelto con una suave
piel, lo desenvuelve cuidadosamente, es el famoso libro maestro, con gran ce-
remonia lo coloca en el pedestal, en ese momento un brillante rayo de luz
sale vertiginosamente disparado hacia la parte superior de la habitacién, la xx1
Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil ha comenzado.

GUION FINAL
XXI Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil: BUKI-MAXWELL

1. EXT. SELVA. DIA.

Ha caido ia tarde en la selva. Recorremos el lugar. Es una selva espesa con 4r-
boles robustos, que poco a poco se han ido apoderando de todo el espacio
vacio que queda. Se respira en el aire la mistica de la civilizacién que dejé de
habitar el lugar ya hace tres mil afos: Los Mayas. Es un ambiente oscuro con
solo algunos puntos de luz de sol. De pronto, a lo lejos, una silueta oscura, se
mueve ripidamente y se pierde por detras de un gran arbol. Nos acercamos
al drbol. Inesperadamente el buki aparece corriendo y rodeando al arbol. Se
detiene pegando su espalda a una pared de piedras que hay junto al drbol. Trae
consigo una mochila de explorador, su sombrero y su litigo tipo Indiana johnes.
Esta atento y hasta preocupado. Aparentemente se esta escabullendo de aiguien
que lo sigue.Al voltear hacia la pared, ve satisfecho que ha llegado al majestuoso
arco de Labna. El buki mira a su alrededor antes de presionar la piedra secreta
que abrird la puerta del arco. Presiona la piedra y después de un instante donde
no sucede nada, la pesada piedra que tapa la entrada, comienza a moverse. El
buki entra rdpidamente y tras él, la puerta se cierra lentamente.

2.INT. SALA 1. DIA

Desde adentro vemos al buki llegar bajando unas escaleras.Ya adentro, el buki
se encuentra relajado. Ha llegado a una sala de piedra y a la luz de algunas
antorchas, alcanzamos a ver en sus paredes escrituras jeroglificas (combi-
nacién de prehispdnica y egipcia) y pinturas rupestres. El buki se sacude, ve a
su alrededor y decidido, camina hacia otra puerta, la cual se abre automati-
camente a su paso.
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3.INT. SALA 2.DIA.

El buki sigue caminando al ritmo y con el porte decidido del agente 86 y entra
a la segunda sala, que tiene en sus paredes escritura cuneiforme, etc. Sin deten-
erse, cruza la sala y sale por una puerta que se abre a su paso, en forma ines-
perada y automadtica.

4.INT. SALA 3.DIA.

De igual forma, entra a la tercera sala en donde ahora vemos alfabetos
actuales de diferentes idiomas. La puerta por donde sale se abre automa-
ticamente y en forma inesperada.

5.INT. SALA 4 (PRINCIPAL). DIA.

El buki entra a la Gltima sala. Mas grande y majestuosa: es la sala principal de
la guarida del buki. Una especie de bati-cueva. Toda la superficie estad cubier-
ta de un liquido muy reflejante, posiblemente mercurio. En las paredes,
oscuras se proyectan codigos y escrituras que no conocemos. Es la escritura
de! futuro. Alrededor hay mecanismos de alta tecnologia. Pantallas transpar-
entes en donde se proyectan imagenes y simbolos. Al centro de la sala hay
una isla donde se levanta un pedestal: la torre del cNA. El buki da un paso y
pisa el liquido. A causa de la consistencia el buki permanece en la superficie
y continGia su camino. Al llegar a la isla, el buki saca de su mochila el libro
maestro con gran cuidado y lo coloca sobre el pedestal. Automiticamente la
sala reacciona pues la pieza faltante se ha colocado: haces de luz se despren-
den de diferentes puntos de la sala e iluminan el espacio. Un haz principal baja
del techo, tocando el libro que se abre para disparar un holograma del logo
de la fiLy). El buki satisfecho admira el espectaculo que se ha desencadenado.
La feria ha comenzado.

ETAPA B: DISENO DE ARTE: DESARROLLO VISUAL

Disefio de Arte

El disefio de arte es la parte encargada del desarrollo visual de la animacién.
Resuelve el estilo grifico y la apariencia del relato. Para este momento, el
guidn ya ha descrito suficiente informacion visual.Y es importante comenzar
a materializar esta informacion lo antes posible, pues hasta ahora el equipo
de trabajo solo ha visualizado imagenes en la mente, y muy probablemente
no exista una unidad entre ellas. Asi, el ejercicio de unificacion de imigenes
y con este, la recreacion y aportacién de nuevas ideas, comienza. Esta etapa,
es uno de los momentos mds propositivos y en donde mayor creatividad se
vierte al proceso. Es un momento emocionante: Es tiempo de inventar los
personajes y el mundo que contenga la esencia del guién. Las hojas estin en
blanco, y existen multiples posibles soluciones. No obstante, hay que evitar
perder de vista los lineamientos anteriormente establecidos. A partir de
ahora toda decision que tomemos tendra una repercusién en los tiempos
de entrega y en el presupuesto del proyecto. Este es un tema que, general-
mente, la gente con perfil creativo, se resiste a atender, pero a la larga es
mejor moverse dentro de los lineamientos que define el presupuesto y tiem-
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po de entrega, que poner en riesgo la conclusién o calidad del proyecto por
elegir un disefio o/y una técnica extremadamente compleja o costosa. Como
mencioné anteriormente, el productor seri el encargado de cuidar los linea-
mientos, dentro de equipos de produccién complejos.

Generalmente el encargado de desarrollar el arte de una animacién es
el director de arte, también llamado disefiador de produccién. En cine, el
diseiador de produccién es quien realiza el diseiio de las locaciones y los
personajes, mientras que el director de arte aplica este disefio, pensando ya
en la imagen a través de la camara. En la composicién de los diferentes en-
cuadres. En animacién, la direccién de esta tarea puede ser realizada por una
sola persona, porque generalmente se disena, (y se produce), solo lo que se
va a ver a través de la camara.

Este método propone una primera etapa de desarrollo visual en la que
se hardn los primeros bocetos y se reunirin referencias ya terminadas que
nos ayuden a continuar el desarrollo. Posteriormente se trabajara en el dis-
efio de personajes y paralelamente en el diseiio de objetos y locaciones.

El disefio de arte abarca tres grupos: personajes, locaciones (en ani-
macién 3D se denominan: ambientes (en inglés: enviroments), y objetos (en
inglés: props). Los lineamientos visuales que se definan en esta etapa
quedarin contenidos en un documento llamado guia de estilo visual. Este doc-
umento tendri el objetivo de mantener consistente el arte durante el resto
de la produccién. Contiene tres partes: Guia visual de personajes, guia visual de
objetos, y guia visual de locaciones.

Guias sujetas a cambios

Estas guias son documentos que por terminados que parezcan, pueden
seguir sufriendo modificaciones, como sucede con el guién. Hay que recor-
dar que durante esta etapa, el guién puede haber dejado espacios indefinidos,
que al ser definidos en su momento pueden generar cambios en las visuali-
zaciones. Es bueno prever que estas guias se irdn corrigiendo y cambiando.
Por otro lado, es importante intentar cerrar las correcciones del guién y
guias visuales antes de iniciar la produccién, pues mias vale seguir trabajando
sobre las guias que echar para atris trabajo de produccién, cosa que puede
ocasionar mayores costos y retrasos graves.

Es importante cuidar la calidad de los documentos que se realicen en esta
etapa, y asi mismo, guardar todo. El nivel de acabado de este trabajo, ademids
de ayudar a vender el proyecto, serd un incentivo y material de inspiracién
que el equipo de produccién usara en el resto de la produccion.

. Busqueda de Referencias y Bocetaje

La visualizacion es el proceso de traducir las ideas escritas o habladas en
imagenes. Es un proceso que inicia al comenzar a trabajar el guién, y puede
seguir hasta que se termina la animacién.Visualizamos al leer el guién, al bo-
cetar, al hacer el storyboard y las maquetas, y todavia en ciertas etapas de la
produccién. En un inicio lo que imaginemos no tendrd mucha claridad. De
igual manera, lo que bocetemos no tendra el terminado necesario para que
se utilice como material que unifique criterios dentro del equipo de pro-
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duccién. Pero hay una forma de visualizar muy efectiva, que es buscar refe- } :
rencias del material ya terminado que demuestre y clarifique (aun a nosotros : SREEI L
mismos) lo que tenemos en mente. :

Las referencias nos van a facilitar describir ciertas partes complejas del
guién. Aun si es solo una persona la que trabaja en el guién, las referencias
correctas le van a permitir aclarar y encontrar soluciones. Es importante
tener una amplia librerfa de referencias a la cual uno pueda acudir en esta
etapa. Las referencias pueden ser fotografias, ilustraciones, peliculas, anima-
ciones, programas de TV, videos caseros, etc. En el cine, ademds de lo ante-
rior, se suele viajar a las posibles locaciones a explorar posibilidades y asi
crear un entendimiento mis profundo del espacio. Es obvio (me parece que
no seria necesario mencionar, pero aun asi lo haré), que el estudiar referen-
cias no significa copiarlas, sino basarse en ellas para crear nuevos elementos
de nuestra animacién o incluso, para determinar lo que uno no quiere repe-
tir. Ahora bien, no todo necesita ser definido con referencias visuales.
Nuestra cabeza esti llena de experiencias y memorias que pueden visualizar
nuestra historia. Surge de ahi, de la experimentacién y de la capacidad de
transformar las referencias, la personalidad de una animacién, por lo que no
es bueno ver demasiadas referencias, y tratar de que estas lo definan todo.
Hay que ser selectivo, es conveniente detectar qué es lo que necesitamos
referenciar y cual es el campo de experimentacién, buscar referencias gen-
erales,y no particulares, no intentando referenciar detalles, los cuales se irdn
definiendo a lo largo de la produccion.

Es también importante mantener en la produccién espacios libres
para la creacion. No hay que obsesionarse por definir todo en la prepro-
duccién. Cuando se exagera en la planeacién, es decir, en intentar definir-
lo todo al momento de la preproduccién, se estd cometiendo el error de
cerrar la posibilidad a la experimentacién y a la improvisacion. Basar las
propuestas de nuestra animacion solo en referencias, ocasionaria que
nuestra animacién careciera de personalidad. Es importante conservar la
posibilidad de creacién durante toda la produccién. La preproduccion y los
elementos que surgen en esta etapa son sélo un guia para no perderse en
la produccion. Las visualizaciones son sélo acercamientos a las soluciones
visuales en las que trabajaremos posteriormente.

Tipos de referencias

Visuales: son referencias que van a guiarnos en disefio de arte. Locacio-
nes, objetos, personajes.

Sonido: son referencias auditivas, desde musica hasta incidentales y so-
nidos ambientales.

Movimiento: son referencias a movimientos de camara, o guias para ani-

macién de personajes o comportamientos de objetos. Por ejemplo: el
video de una pelota rebotando.
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Secuencias y edicion: referencias de cdmo alguna secuencia cinemato-
grafica cuenta determinada historia.

Composicion: referencias fotogrificas para la composicién fotogrifica al
filmar.

Esta fue la lista de referencias que se hizo durante la creacion del guién de
la animacién XX FILl:

Reférencias de locacione

b Cazadores del Arca Perdida (E.U. 1981. Largometraie
2. Princesa Mononoke (]apén 1997. La
3. Get Smart (E.U. 1965: Serie de TV)
-4, Relativity, 1953 de M.C. Escher (Litograﬂa)-;
5. Riven (E.U.1998. Juego de video) .
- 6.Arco de Labna (Fotografias e ilustraciones
4 X-men (E.L. 2000 Largometra]e)

Referenclas de tratamnentol

A Hakone Pass de leoshlge Ando
2'3Cucarachas Annecy (Francia 2000 Cortom

vestigacibn- ‘

l H:stona de la escrltura (proceso y visuales);(referen as




Bocetaje

Este es el primer momento en que aparecerd una imagen especifica para
nuestra animacion.Tenemos hojas en blanco, una historia en palabras, e ideas
en la cabeza. Simplemente hay que comenzar plasmando las imigenes que
imaginamos al momento de leer el guién, y al momento de discutir la histo-
ria. Tengamos en cuenta que son bocetos y que no necesitamos que estén
totalmente terminados.

Paralelamente a la realizacién del guién, es recomendable realizar con-
tinuamente bocetos de situaciones clave que nos transmitan las mismas
sensaciones que el guidn transmite. Es importante comenzar a buscar un
paralelismo entre las ideas y las imégenes, ya que los dos elementos estardn
fundidos al final. Formas, ambientes, colores, personajes, escenografitas, etc;
junto con la accion que del guidn, contaran una historia, por lo que es impor-
tante no perder el panorama general del proyecto.

En el caso de la animacién xXI FiL|), después de estudiar las referencias
visuales bocetamos lo siguiente:

Bocetos Selva

Para la selva teniamos el arco de Labn4, el cual decidimos que apareceria
como tal, sin modificarlo. El que el buki entrara por una ruina maya reconoci-
ble era importante para lograr el caricter local, que buscaba el CONACULTA.
Pero en realidad el arco se encuentra en una planicie, bastante librada de
drboles y con bastante luz. La idea de ese momento en el guidn es crear una
representacion de algin momento de suspenso en la historia del personaje,
por lo que meter al arco en una selva densa y con poca luz era la solucién.
Basandonos en la selva de Mononoke y de Indiana Johnes, hicimos una ade-
cuacidn en donde apareceria el arco de Labna.

Bocetos posilio:

Se boceto tinel (mds moderno que
en la referencio de Get Smart), las
salas y las puertas de ko escritura.
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ote:

Mecanismos baticueva,

Paneles digitales.

2. DISENO DE PERSONAJES

De {a misma forma en que se ha continuado desarrollando el guién, la per-
sonalidad de los personajes y su fisico, comienzan a percibirse cada vez mis.
Es ahora cuando pondremos atencidn en ellos y los definiremos. Los per-
sonajes de una historia son las fuerzas que crean dindmica dentro de ella. Un
personaje, como protagonista de la historia, tiene una relacién intima con la
idea central y la animacién expresa esa idea por medio de sus personajes.
Estos, deberdn poder expresar tristeza, alegria, angustia, preocupacién, etc.
Asi que el disefio de un personaje es el conjunto de caracteristicas fisicas y
capacidades expresivas de un personaje, que le permitirdin desempefar su
papel segun los requerimientos de la historia.

En un proceso normal se crea una historia y posteriormente se visu-
alizan los personajes. Hay casos en que las dos cosas suceden simultinea-
mente: se crea la historia imaginando los personajes acordes a ésta. En estos
dos escenarios se tiene toda la libertad de crear desde un inicio todas las
caracteristicas que deberi tener el personaje. En el cine se buscaria el actor
que mejor interprete determinado tipo de papeles (Bruce Wilis seria el
estereotipo de un ex-policia, no muy integro, desgarbado, pero con suerte),
en cambio, en la animacién se tiene la oportunidad de inventar a la medida
al actor que va a representar al personaje. En vez de buscar al actor al que
le quede determinado papel de una pelicula, se crea directamente el per-
sonaje perfecto para nuestra animacion.

Loyd Price, animador de la casa de animacién Ardmann, opina acerca
de la relacién que hay entre el actor y el animador:

In fact, being an animator is not unlike being en actor. that is exactly what you are!”
“You are making a lump of plasticine act! And people are watching it, reacting to it
The beauty of animation is that you are bringing to life something that is complet-
ley inanimate. The whole of filmaking is the art of illusion because if you turn the
camera off, what you are left with is just a lump of plasticine! (Sibley B.1998).
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[En realidad, ser un animador no se aleja mucho de ser un actor. jEso es exacta-
mente lo que eres! jEstas haciendo un acto de un monton de platilina! Y la gente
lo ve y reacciona ante ello. La belleza de la animacién reside en que estis dindole
vida a algo completamente inanimado. La grandeza del cine es el arte de la ilusion
porque si tu apagas la camara, jlo que queda es solo un monton de plastilina!]

El primer paso en el estudio de un personaje es hacer un anilisis del
personaje desde el punto de vista general de la historia. No hay que olvidar
que el personaje existe desde el momento en que existe la historia. En la his-
toria ya se han definido ciertas caracteristicas tanto fisicas como emo-
cionales del personaje. La historia habla ya de un personaje que nos hace
reir, o llorar, o las dos cosas. Entonces sélo falta completar las caracteristi-
cas que la historia aun no ha definido sin que el personaje se desvie de su
papel. Es importante que la visualizacion o materializacién de todo elemen-
to de la historia, que hasta ahora solo ha existido en nuestra imaginacién no
agreda el espiritu o esencia de la historia.

El escenario plantea una tarea dificil. Es en este momento en que nov-
elas maravillosas se han convertido en peliculas desastrosas. Cuantas veces
al salir del cine no hemos dicho: Me lo imagine mucho mejor. Ese personaje no
era asi, se equivocaron. Esto pasa frecuentemente. Es imposible atinar a la
imaginacién de todo espectador que ha leido un libro —es un hecho que cada
persona imagina fo que lee de una manera diferente— pero lo que si es posible
es atinar a una visualizacién que conserve el espiritu de lo escrito. Esto, por
supuesto, también es dificil.

Es importante tomar en cuenta los preconceptos que pueden existir
en el espectador. Este, no estari al tanto del anilisis que estamos realizando
del personaje. No ha tenido el gusto de conocerlo antes de ver la animacion.
Asi que los criterios de diseiio deberidn tomar en cuenta todo simbolo que
le adjudiquemos al personaje, pues podrian distraer al espectador o comu-
nicar una idea errénea de quién es el personaje. Los criterios de disefio tam-
bién deberdn considerar los alcances y limitaciones técnicas de nuestra
herramienta. Es preferible que nuestro personaje sea simple, io que nos per-
mitird tener un mayor control sobre todos sus elementos a lo largo de la
animacion. Hay que tener presente que posiblemente cada elemento tendra
que ser animado. La simplicidad de un personaje favorece a la fuerza de
impacto que el personaje hara sobre el espectador.

Una historia puede contener varios momentos emotivos, cada uno de estos,
diferentes entre si.La suma de estos momentos es lo que clasificaria el géne-
ro de una historia en comedia, drama, terror, suspenso, etc. Pero una misma
historia puede estar hecha de momentos coémicos, de suspenso y terror. Hay
infinidad de combinaciones.Y para definir a nuestro personaje debemos ima-
ginarlo en todas estas situaciones. Debemos imaginar la forma en que comu-
nicarfa su papel en todo momento de fa historia.

Esta etapa se puede comparar con el estudio que un actor hace de su
personaje cuando toma un papel. El actor no se limita a ensayar las situa-
ciones que aparecen en el guion, sino que intenta meterse en la vida de su
personaje. Lo define psicolégicamente; como piensa, cuiles son sus gustos,
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sus enojos, sus temores, debilidades, fortalezas, como fue su infancia. Del
andlisis psicoldgico se desprende el fisico: como se viste, como camina, si
tiene tics nerviosos, etc.

Interpretacion de la voz

En ciertos casos, cuando la animacién depende mucho de la interpretacién
que realiza el actor que hace la voz del personaje, es conveniente tener la
pista sonora, la cual nos dard mas informacion para el disefio del personaje.
Tendremos una mejor nocién temporal de su actuacién: de cémo se mueve,
de reacciones instantdneas, de improvisaciones, que le dardn vida y credibili-
dad.Al escuchar la voz, inmediatamente comenzaremos a visualizar mejor el
personaje (Sibley 8., 2000).

Pero esto no es siempre asi. La importancia de la interpretacién que
proviene de la voz depende de las caracteristicas del proyecto. Aun cuando
existan didlogos en la animacién si la personalidad y fisico del personaje ya
estin bien definidos, la interpretacion de la voz puede ajustarse a un per-
sonaje ya disefiado.

Al terminar esta etapa tendremos definidos a nuestros personajes
tanto fisica como psicolégicamente. Ahora sabremos como reaccionara en
cualquier tipo de situacién que plantee la historia.

El Buki fue disefado en 1994, Es decir, 7 aiios antes de que iniciara la pre-
produccién de esta animacién.Y por esto mismo, nos enfrentibamos a un
escenario inusual. Si uno se dedica a contar historias mediante la anima-
cién, es frecuente que los personajes surjan junto con el guidn de la ani-
macién. Esto sucede, porque en ese caso la historia es el principal motivo
de una animacién y los personajes se convierten en elementos que con-
forman la historia. Asi, el personaje se diseiia segun las necesidades de la
historia. Sin embargo, nuestro caso era un proceso publicitario, y en los
procesos publicitarios en general las historias pasan a segundo plano.Todo
gira en torno a la promocién de un producto. Se crean historias para pro-
mover un producto —en este caso una feria—, y se crean personajes para
promover un producto. Dentro de este tipo de proceso publicitario esta
nuestro caso.

El Buki, nuestro personaje, nacié al realizarse un rediseio de la ima-
gen de la feria en 1994, cuando Miguel Marin se encargd de replantear la
imagen grifica de la misma. El disefio de Miguel Marin es minimalista, y la
imagen grifica que desarrolla para la FiL) no es la excepcion. Es sin duda
una buena solucién grafica para la comunicacién grifica dirigida a los nifios.
Ademas de lo simple, emplea plastas de colores brillantes que contrastan
con fondos obscuros y de vez en cuando algun elemento abigarrado de
textura y forma compleja que destaque dentro de lo simple. Las formas
que utiliza también son las elementales.Y asi es como esta hecho el per-
sonaje de la feria, a partir de formas simples, y plastas de colores brillantes.
El personaje es un libro con pelo de lipices, hecho de tridngulos, circulos
y cuadrados, todo esto llevado a la tercera dimensién. “El personaje de una
feria del libro infantil, debia ser algo simple, hecho con piezas de formas
simples de los juegos de los nifios. Me parecié una buena idea armar un
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libro con esas piezas. La herramienta de animacién 3D la utilicé porque me
permitia tener de entrada al personaje en maltiples posiciones para mualti-
ples aplicaciones, simplemente cambiando el punto de vista (la posicién de
la cdmara) y la posicién de las piezas que conformaban al personaje”,
comenta Marin.

Después, Marin tuvo la idea de hacer animaciones que promocionaran
la feria, utilizando al Buki como protagonista. “Disefar al Buki dentro de un
programa para animacién invitaba a verlo moverse”, comenta Marin.

La idea del personaje en movimiento, como protagonista de una
animacién, que contara una historia, fue una idea posterior al proceso de
disefio del personaje. Las animaciones que precedieron la animacién de la
que trata esta tesis, no planteaban alguna situacién que el personaje
tuviera que expresar emotivamente. Pero cuando comenzamos a escribir
el guién de la animacién, nos dimos cuenta que el personaje tendria que ex-
presar cosas que antes no habia hecho. Esto queria decir que habia que
trabajar sobre el personaje y redefinir ciertas caracteristicas que no
habian sido contempladas en su creacién, como lo eran ciertas posiciones
corporales y expresiones faciales. El guién requeria que el personaje pu-
diera expresar preocupacioén, sigilo, risa, confidente (actuacion Maxwell
Smart), asombro, sorpresa y satisfaccién. Algunas de estas expresiones ya
habian sido trabajadas anteriormente en el personaje, pero fa mayoria no.
Habia que regresar al papel para diseiar las expresiones faltantes, toman-
do en cuenta que toda nueva propuesta debia ser coherente con la esen-
cia del personaje.

Se trabajo principalmente en la zona de los ojos y las cejas que es
donde se concentra la mayor expresividad en un personaje. Se juntaron un
poco los ojos, se les pusieron parpados. Las cejas adquirieron mayor flexi-
bilidad y movimiento independiente una de la otra. La boca también adquir-
i6 mas flexibilidad para que tuviera diferentes risas, expresiones neutras, y de
tristeza. Las combinaciones de estas diferentes posturas darian una gama
suficiente de expresiones. En cuanto al cuerpo, se hizo un poco més flexible,

El personaje de una feria del bro
infantil, debia ser aigo simple, he-
cho con piezas de formoas simples
de los juegos de los nifios. Me pare-
cié una buena idea armar un kbro
con esas piezas.
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El personaje en diferentes vistas ; % %% %

(frente, atrés, y 3/4)

pues el personaje requeria ser agil,y su cuerpo requeriria deformarse al cor-
rer, agacharse, estirarse, etc. La idea era darle al personaje una agilidad y
viveza que logran tener los personajes animados en 2D y que generalmente
los personajes 3D no tienen. Se realizaron otros detailes tales como darle
flexibilidad a los lapices, y a las extremidades. Todo este trabajo del Buki se
reunié en la guia visual de persondgje.

La guia visual de personajes, contiene:

Breve descripcion sicolégica del personaje y del papel

que desempeiia en la animacién

El Buki es en primer término el personaje de la FiLy. Es decir, tiene una
funcién preestablecida independiente a la actuacidon que realice en ani-
maciones, que es la de representar una parte de la imagen corporati-
va de la feria. En ese sentido, esto no resulta una limitante. La feria
promueve libros, cuentos, historias, y el buki, siguiendo el espiritu de lo
que promueve, se transforma en cualquier personaje de estas historias,
siempre y cuando, en esa interpretacién, realice la presentacién o la
invitacién a la feria. Dicho lo anterior, el buki es una especie de anfitrién
del evento, que toma el papel de algun personaje de alguna historia,
como pretexto de hacer la invitacion. En el caso de nuestra animacién el
buki toma el papel de un intrépido arquedlogo que busca completar su
misién.Y desde luego es lo suficiente astuto para lograrlo.

LE

Personaje en accién.
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Personaje en diferentes estados
emocionales (enojado, sorprendido,
riendo, serio, etc.)

« Constitucién de persondje, en la
que se desglosa cada parte del
cuerpo del personaje que necesita
especificacion

* Ciclo de caminado

* Guio de bocas: close-ups de per-
sonaje emitiendo diferentes soni-
dos. Este punto no se hizo pues

el personaje no habla. La imogen
es un ejemplo de esto mismo en ef
personaje principal de The Lion
and the Rabbit, USA 1995,
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3. Diseilo de | i y objet

Al igual que los personajes, las locaciones y los objetos estin ligados a la idea
central de la animacién. Es el lugar en donde la historia tendra lugar y en
donde las fuerzas de la historia se moverdn. Es el contexto dentro del cual
fa historia se desenvolvera. Las caracteristicas de este espacio y de ese tiem-
po. de entrada nos da cierta informacién acerca de lo que vamos a ver. Aun
cuando no hemos visto a los personajes y no ha sucedido alguna accién de
la historia, el entorno ya nos comienza a decir algo. Invoca en nosotros como
espectador, sensaciones ligadas a los ambientes en donde hemos vivido a lo
largo de nuestra vida. El entorno nos remite a alguna época, nos trae algan
recuerdo o simplemente nos produce cierto sentimiento; todo esto, con el
fin de crear un nexo entre nuestra vida y la historia que estamos a punto de
presenciar.

En la animacién, esta cualidad expresiva de los espacios se multiplica:
las posibilidades técnicas para trasformar la realidad son muchisimas. El dis-
efio de locaciones en la animacién puede trasformar los espacios en lugares
midgicos, con tratamientos pictéricos, imposibles de existir en la realidad. Es
aqui donde es posible darle un cardcter pictérico al tratamiento de una ani-
macién, volver expresiva a la imagen por si sola. Al disefiar locaciones tene-
mos la posibilidad de moldear los ambientes, inventar su color, su forma, su
atmésfera, la manera como baiia la luz a los objetos, la temperatura, la hu-
medad; podemos transformarlos en pintura o representarios crudos como
la realidad. Finalmente, las imigenes serin el sello impreso en la memoria
visual del espectador, y si estas imagenes fueron creadas de acuerdo a fa idea
central de la historia, la animacién estard en el camino correcto para una
comunicacién acertada.

1

Forma

Para el disefio formal de las locaciones del Buki, habfa que tomar en cuenta
que la animacién narraba una accién lineal, en la que no hay huecos en el
tiempo, y que habia que narrarla en 29 segundos. Esta accién sucedia en tres
espacios distintos y veriamos cada espacio por no mis de 10 segundos. Era
poco tiempo. El disefio de los espacios, al igual que la narracién de la accién,
debia ser condensada, es decir, debia permitir un ripido entendimiento del
lugar y de la accién simultineamente. Para condensar los espacios, habfa que
situar los elementos importantes que intervenian en la narracién.Asi, los ele-
mentos geograficos de la historia, ordenados en base a la narracién de la
accién eran los siguientes:
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,de Iuces que forma el Iogél do la feri .

EI dlseno debia basarse solo en estos elementos. y debia cu1dar que no
hubiera elementos que distrajeran nuestra atencion.

Podemos ver que desde una vista frontal del espacio se muestran ya los
diferentes lugares por donde sucederi la historia. Esto era un espacio con-
densado, que permitiria filmar la accién desde diferentes puntos de vista, sin
desubicar al espectador.

El pasillo es un espacio simple y sabiamos por la referencia de Get Smart
que funcionaria de la manera en que se narraba la accién del personaje cam-
inando a lo largo de él. En este espacio habia que hacer destacar solo las

puertas por fo que su diseiio se mantuvo limpio. Solo se le dio un caricter -

mas moderno al hacerlo circular, y al ponerle un piso de reja. Las puertas
debian representar algunos de los diferentes medios de la escritura a lo
largo de la historia:

I. Puerta rupestre (escritura en piedra)
2. Puerta cuneiforme

3. Puerta imprenta

4. Puerta digital

En el cenote, el espacio estaba resuelto. Un cenote circular con una apertu-
ra en el techo por donde entra un rayo de sol y con una isla al centro, era

suficiente para comenzar.

Tratamiento Visual

Primer bosquejo de ja seiva

Primer bosquejo del cenote
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La idea de alejarnos de un tratamiento realista, nos atraia desde el momen-
to en que comenzd la visualizacién. Queriamos que la animacién tuviera un
caricter visual. La razén era que no queriamos terminar con un tratamien-
to realista a medias, y técnicamente, lograr un tratamiento realista de una
selva y de un cenote era complicado. Ademds, el tiempo de produccién no
era suficiente para intentarlo. Decidimos experimentar tratamientos para
no enfrentarnos al posible fracaso de un realismo mal logrado, cosa muy fre-
cuente en las animaciones 3D. Pasamos por varias etapas, desde un trata-
miento como el de Postal Japonesa (pasterizaciones de arco y cenote), hasta
la idea de usar imagen viva para las locaciones (selva de Indiana johnes). Fi-
nalmente tomamos los mejores elementos de cada una y llegamos a una
solucién: en la selva tomariamos una foto de una selva y la trasformariamos
para usarla como fondo y las texturas pintadas, mas no realistas, nos pareci6
una buena solucién, para alejarnos del realismo. Esto significaba que mode-
larfamos la mayor parte de los elementos y para evitar la sensacién artificial,
frecuente en las locaciones 3D, creariamos una ambientacién de penumbra
con ciertas zonas de luz para esconder los detalles. Para el personaje se hi-
cieron pruebas de tratamiento de animacién 2D (delineado y plastas de co-
lor), el cual nos parecia un tratamiento interesante para hacer destacar al
personaje de las locaciones.

Habiendo llegado a una solucién, se preparo la Guia de estilo de locaciones,
fa cual incluye:

Pruebas para la sokicitn Tomas exteriores
de tratamiento:

ly 2. posterizaciones arco y
cenote.

3. foto y Back de selva

4. texturas pintadas mononoke
5. buki toon sobre selva mononoke
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« Planta esquemdtico
de las locaciones '

« Escala con respecto o personcjes
y locaciones
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* Guia de iluminadén indicando
las fuentes primarias
y secundarias de iluminacién

Guia de color: a partir de los dibujos de las locaciones se eligen las claves y
se trabaja el color esto dara pauta para la utilizacién del color en el resto de
la animacién. Incluso de los personajes. Esto mismo funciona como guia de
ambientes.

Y la guia de estilo de objetos (props), que cbntiene

« Si el objeto es muy complejo,
guia de construccién y de fun-
cionamiento.

*Vistas frontales, laterales y de
interior (en su caso}
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ETAPA C: SECUENCIAMIENTO

Secuenciar quiere decir encadenar, colocar ciertos elementos en serie. La
agrupacién debe unirse con respecto a un conjunto de lineamientos dramd-
ticos y narrativos.

En esta etapa hay que comenzar a pensar visualmente en la historia. Se-
cuenciar servird para definir cosas como:

* Qué momentos de la historia veremos.

e El orden en que veremos esos momentos.

* Los puntos de vista desde donde percibiremos todos los sucesos
que conforman la historia.

e Qué ritmos tendrin los diferentes momentos de la historia.

* Qué sonido escucharemos —musica, sonidos ambientales, o silen-
cios— en los diferentes momentos de la historia.

Son muchos los elementos que hay que definir al secuenciar (a historia vi-
sualmente, por lo que hay que hacerlo gradualmente, siguiendo la idea de dar
manos de pintura a fa animacién.

Son dos los documentos que se trabajan para lograr este secuenci-
amiento del guién: El storyboard, que es una guia de dibujos secuenciados de
los momentos importantes de la historia; y la maqueta, que es una guia de
ritmo, duraciones, espacios, movimientos y cortes de cdmara, realizada ya en
la computadora. '

1. Storyboard
El storyboard es a grandes rasgos un formato de guién, que ilustra en térmi-
nos visuales, las tomas o secuencias de la historia por contar.

La principal caracteristica técnica de una animacién, consiste en la
descomposicién del movimiento en tantos pasos como se quiera. La ani-
macién, al filmarse cuadro por cuadro, requiere para sus distintas formas de
produccién (dibujos, fotografias, volimenes, e incluso recortes, micas y
acetatos, en el caso de la animacién 2D), de este tipo de guibn denominado
storyboard, (su traduccién directa seria tablero de historia, pero normalmente
se utiliza el anglicismo, ni modo.) .

Este guién visual, rara vez substituye al guién escrito. Constituye mis
bien, una extensién de este ultimo en términos visuales, y depende a su vez,
en gran medida del tipo de animacién que desee generarse. Una animacién
con argumento simple y que dependa fuertemente de la imagen bien podra
sustituir al guién escrito.

La realizacién del storyboard es la etapa mas importante en la prepro-
duccién de una animacién. Es un momento decisivo que determina formal-
mente el curso de la idea central de una animacién, pues por primera vez
es posible ver la idea, antes hablada y/o escrita, en una secuencia de ima-
genes tangibles.

Desarrollado especialmente para la animacion, el storyboard, surge de la
necesidad de definir y redefinir el guién de manera visual, lo que permite
analizar de antemano las modificaciones necesarias para cada uno de sus ele-
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mentos en forma previa a la produccién. La creacién del storyboard generara
los planos de construccion y desarrolio de la animacién en su conjunto, y
permitira valorar las posibilidades del proyecto.

Esta etapa de la preproduccién representa ademds el primer campo
de desarrollo de la habilidad del animador para dar origen a representa-
ciones tangibles de la personalidad y sentimientos que deberin transmitir
tanto en la animacién como conjunto, como en sus elementos particulares
(Layburne K., 1998).

El principal objetivo del storyboard es determinar cémo se contari la
historia. Algunas de estas determinaciones se comenzaron a hacer al
realizar el guidn. Otras, se hardn al dibujar el storyboard. Para hacerlo,
tomaremos el papel de editores y cinematégrafos. imaginaremos cémo va a
ser fotografiada la accién (composicién de cuadros), si va a haber cortes y
como se moverd la cdmara. En animacion, el storyboard puede resultar ser
una gula méas importante que el guién. El guién sélo plantea los lineamientos
generales, mientras que el storyboard los desarrofla.

Comenzaremos por imaginarnos los puntos de vista desde donde ver-
emos o presenciaremos la historia. Tengamos presente que lo que filme la
cdmara va ser la ventana a través de la cual el espectador presenciara la his-
toria. El espectador se movera si la cAmara se mueve, se acercari si la cdmara
hace un close-up, cambiara su objetivo con cada corte que haya en la secuen-
cia, y dejara de ver si ponemos negros en la pantalla. La camara es, en ese
sentido, los ojos del espectador, pero con la diferencia de que no tendrén lib-
ertad de escoger lo que ven, sino que nosotros crearemos y ordenaremos
las imagenes que el espectador verd.Todo esto, claro, en funcién de un buen
entendimiento de la historia.

La traduccién del guidn escrito a imigenes, enfrenta la problematica de
traducir en encuadres y movimientos de cdmara los elementos narrativos
del guién, permitiendo detectar de antemano deficiencias en la estructura
del guién literario. De esta forma, el storyboard es imprescindible, sobretodo
cuando el aspecto visual de una animacién es mds importante para su desar-
rollo que la presencia de didlogos. El trabajo visual implica, en este sentido,
la creacién de imagenes que necesariamente transmitan los conceptos bisi-
cos de la idea, conceptualizados en el guién. La imagen se vuelve entonces el
elemento transmisor del que depende el desarrollo y el resultado final de la
animacién completa. '

Esta secuencia de imagenes serd la guia principal de produccién de
todas fas etapas restantes, pero mias importante es el hecho de que se con-
tinia hasta casi concluirse el proceso creativo, que inicid con la gestaciéon de
la idea, y la realizacién del guién.

Existen muitiples aspectos dentro de una animacién o de cualquier
manifestacién de imagen en movimiento que no pueden crearse ni evalu-
arse en forma escrita. De esta forma, el storyboard representa la plantacién
conceptual concreta de todo tipo de produccién de imagen en movimien-
to. Es la plataforma sobre la que se vacia la idea de la mente a una repre-
sentacion visual, y en este proceso, el pensar visualmente libera nueva
energia y nuevas ideas. Es aqui donde a partir de una idea central, se desar-
rolla una plataforma de experimentaciéon y exploracién de todos los ele-
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mentos visuales que no pueden definirse o tratarse en el guién literario
(Layburne K., 1998).

Formalmente se requiere registrar, como se menciono anteriormente,
cada momento clave o elemento narrativo de la animacién en dibujos con
calidad de boceto, de tal forma que se puedan ver en orden secuencial los
sucesos particulares, y al mismo tiempo, su relacién con la totalidad de la
animacion. El detalle y la extensién del storyboard se definirdn segin la clari-
dad en el concepto que tanto el director como los animadores necesiten
para proseguir con la produccion. Esta guia visual deberd operar durante
todo el proceso creativo, y debera incluir todos los aspectos de la produc-
cién; permitiendo definir desde la preproduccién las caracteristicas del pro-
ducto final, como son la duracién, el numero de tomas, los diversos
ambientes y movimientos de cidmara, etc. En este sentido, el storyboard per-
mitira valorar la funcionalidad de la historia, y el balance de todos los ele-
mentos en el conjunto, determinando la fluidez de la animacién toma por
toma.

Debido a que es una herramienta de visualizacién y de trabajo en
transformacion, debe ser flexible, permitiendo asi, modificar sin costo los
elementos a seguir en la produccién. En este sentido, el desarrollo del sto-
ryboard tiene, entre otras, la funcién de unificar y clarificar la imagen men-
tal de los participantes, y consolidar una idea unica y concreta. Este paso
es esencial para manejar y explicar la animacién, aun en desarrolio, a los
productores.

El storyboard debe contener la mayor cantidad posible de informacién.
Entre mas unidades de animacidn estén involucradas en el proceso de su
creacién, mejor servird como centro de discusion y de cambio en el balance
del desarrollo dramdtico y de los acentos de la historia (Winder C.,
Dowlatabadi Z, 2001).

El storyboard ayuda a profundizar en la concepcién, estructura y de-
sarrollo general de una animacion. Para ello debe tomarse en cuenta la téc-
nica de animacién que serd utilizada, lo que a su vez requiere de plantear
previamente los elementos que sera necesaria visualizar y concentrarse en
el tratamiento de los momentos claves, la composicion, el color, el sonido,
etc., poniendo especial atencidn en el orden o secuencia de los sucesos, su
continuidad, claridad, y el efecto que, como conjunto ejercerd sobre el
espectador.

Lenguaje cinematogrdfico

Existe un lenguaje cinematogrifico ya establecido el cual utilizaremos para
visualizar nuestra historia en imigenes. Como todo lenguaje, el cinemato-
grifico esta formado por un conjunto de unidades (simbolos, signos) que
combinados de cierta manera, nos comunican algo.A diferencia del lenguaje
literario-escrito, por ejemplo, que utiliza palabras, el lenguaje cinematogrifi-
co utiliza imigenes en movimiento y las ordena de cierta manera para vol-
verlas expresivas y significativas.
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El montaje

Se dice que el cine comenzé a ser arte cuando aparecié en él, el montaje, cuan-
do por primera vez se dejé de capturar toda la secuencia desde un mismo
punto de vista y se cambié la posicién de la cdmara dentro de una misma esce-
na. La cdmara se liberd, dej6é de ser un testigo pasivo, convirtiéndose en un
personaje mds, que participa en el drama que observa. La utilizacién de la
cimara subjetiva fue un avance mids en este sentido: el espectador se pone en
el mismo lugar que un personaje de la historia ,de tal forma que presencia la
historia de la mima manera que determinado personaje.

El montaje narra la historia desde multiples puntos de vista, sin frag-
mentar el flujo natural del transcurso del tiempo y de los sucesos de la his-
toria (MARTIN M., 1996).

La expresividad de la imagen queda determinada por los siguientes
recursos que usa la cdmara para capturarlas:

1. Encuadre: Es la composicidn de los elementos de la historia en la
toma. La seleccion de elementos dentro del cuadro y la exclusién del
resto. Los diferentes encuadres son: long shot, full shot, plano amer-
icano, médium shot, close up, big close up, over shoulder, top shot,
etc.

2. Distintos tipos de plano. Es la distancia entre la cdmara y el sujeto. La
determina la claridad necesaria del refato: un plano general mostrara
mds cosas que un particular, el cual se concentra en una menor can-
tidad de elementos, y por lo mismo es mis intenso su valor dramati-
co. Es decir, el plano amplifica la imagen de quien es importante (o
de la idea o simbolo), en determinado momento.

3.Angulos de toma: Ciertos ingulos de toma como el picado o
contrapicado, adquieren significados altamente expresivos. El con-
trapicado de algin sujeto u objeto le adjudica a éste grandeza, mien-
tras que el picado le adjudica pequefiez o insignificancia.

4. Movimientos de cdmara: Travelling: Los hay verticales, laterales
(descriptivos), hacia atrds (para tomas que concluyen), hacia delante
(suele ser un movimiento mas natural por ser el punto de vista del
personaje que avanza © que pone atencién en un punto de la ima-
gen. Crea tension). Panoramica o paneo: es la rotacién de la cimara
en su propio eje. Generalmente es descriptivo.
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Existen 3 etapas en la creacién de un storyboard.

1. Thumbnails. Se dibuja la historia completa en dibujos pequefios del ta-
mafio de la huella de un pulgar, sin llegar a definir mucho detalle. Esto
permite experimentar diferentes caminos sin tener que invertir mucho
tiempo.

1. Thumbnails

2. Rough Pass. Los dibujos aumentan de tamaiio al doble y asi mismo au-
mentan los detalles de los personajes, de la accién y del entorno. Se
corrigen posiciones de cAmara y personajes. En algunos casos, de aqui
se desprenden los dibujos para hacer un story reel. Al finalizar la pri-
mera versién del rough pass es conveniente hacer una prueba de au-
diencia para comprobar si la historia estd funcionando: si hay formas
més simples de contarla, siempre teniendo en mente que el
entendimiento de la historia estd por encima de vistosos encuadres y
movimientos de ciamara. De esta prueba surgirin algunas notas cre-
ativas y se corregira el rough pass.

3. Clean up storyboard. Es el guién visual final. Se le afaden los detalles
que pensemos que son necesarios para iniciar la produccién. En ani-
maciones 2D de bajo presupuesto, se toman estos dibujos, se agran-
dan, se les aplica color y pasan directamente a ser los lay-outs. En este
momento se aiaden las lineas de texto para que sea mas ficil su lec-
tura. En ocasiones se colorea y funciona como una buena guia para el
disefio de arte.

El storyboard se suele presentar de dos maneras:dos columnas y como historieta.

E! primero se estructura colocando del lado izquierdo de la hoja, en
recuadros, el desarrollo de la imagen; y del lado derecho los paria-
mentos y acotaciones de sonido.

La historia se desarrolla secuencialmente con dibujos en los recuadros.
El nimero de recuadro dependeri de fa precisién deseada, o bien del
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3. Clean up storyboard

grado de complejidad de la escena en particular. En algunos casos se
llega a tener una imagen por cada cuadro a filmarse. Cuando es nece-
sario hacer acotaciones de imagen, estas se colocan al pie del recuadro
y a un lado del mismo. La columna de sonido se escribe en corre-
spondencia directa con los recuadros y contiene parlamentos, textos
e indicaciones de efectos y musica; su terminologia es la misma que se
usa en los guiones de cine tradicionales.

2.El formato del storyboard de historieta se compone por su parte, de
series de recuadros consecutivos, de manera aniloga a las tiras c6mi-
cas o historietas. Las indicaciones de sonido se colocan al pie de los
recuadros. Cuando existe la. necesidad. de acotaciones de imagen,
éstas se incluyen en un apartado en la parte inferior de los
recuadros. También en este caso se utiliza la misma terminologia del
guién cinematogrifico Winder C., Dowlatabadi Z, 200).
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2.MAQUETA

La medicién de tiempos de animacién (Animation Timing) es el primer paso
para la realizacién de una maqueta. A partir de este momento le estaremos
agregando a las piezas que obtuvimos en las etapas anteriores, un factor
indispensable para la animacién: el tiempo. Al medir tiempos, se definira la
linea de tiempo sobre la cual va a correr nuestra historia. Como la animacién
invierte tanto en tiempo de produccién es conveniente que la medicién de
eventos se realice detalladamente, de manera que al iniciar la produccién
exista una buena guia de tiempo que nos muestre cuando ocurririn las ac-
ciones. Hasta este momento hemos hablado de acciones e imaginado esce-
nas, pero no sabemos cuinto tiempo durard cada una. Una accién puede
contarse de maneras distintas: muy lentamente, o ripidamente, incluso po-
demos prescindir de ver la accién y solamente dar a entender qué sucedié.
Este andlisis se hard en funcién del ritmo, la acentuacién, y los momentos
emotivos que se le quieran dar a la narracién. La primera etapa de la medi-
cién de eventos se hara con un crondmetro y a groso modo, lo que nos va
a permitir dar inicio a la maqueta. Después se detallara esta medicion y se
vaciara la informacién en hojas de tiempo (exposure sheets) cuando tenga-
mos una maqueta lista para iniciar la produccion.

Al ver el storyboard, veremos como nuestros personajes comienzan a
actuar. Pero no logramos ver con mucho detalle su desempeno. Al termi-
nar el storyboard, estaremos ansiosos de ver algo en movimiento, y junto
con el movimiento, el sonido. La maqueta nos va permitir ver cada vez mas
la forma y el movimiento que va tomando la animacién. Una buena guia
para definir tiempos es un audio provisional, que contenga los diilogos e
incidentales importantes. Hay varios tipos de maquetas, que pueden reali-
zarse de manera paralela, segin las necesidades de visualizacion. El Story
reel o agnimatic es una maqueta formada con las mismas imagenes del sto-
ryboard, digitalizadas y editadas en algun sistema digital de edicion (Adobe
Premiere,Adobe After Efects, Final Cut) a manera de audiovisual; mientras que
el Leica reel es una maqueta que contiene ya alguna escena o elemento ani-
mado de manera basica.

La decisién entre cudl maqueta realizar, si se hacen varias paralela-
mente, o si se hace una mezcla de varios métodos, dependera de las carac-
teristicas del proyecto y qué tan bien se acomode el animador con algin
método especifico. Finalmente, la maqueta continua siendo una ayuda para
visualizar, y la capacidad y manera de visualizar de cada persona es diferente.
Me concentraré en 2 tipos de maquetas: el animatic y la maqueta 3D.

El animatic

Es simplemente la digitalizacién de los dibujos del storyboard, armados en un
programa de edicién de video, con lo cual veremos cada dibujo del storyboard
como si estuviéramos proyectando diapositivas. Generalmente, se le anexa
sonido —didlogos, musica y sonidos ambientales, provisionales o definitivos— y
se utiliza para tener una nocién de cémo funcionara el ritmo de las secuen-
cias y duraciones totales, asi como el tono general de la animacién. Nos per-
mitird ver encuadres y movimientos de cimara basicos. Sin embargo, el
animatic tiene sus limitantes. Para hacerlo no contamos con otro material
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mas que el que surge del storyboard y no podremos visualizar movimientos de
cidmara complejos, ni de objetos. Pero por otro lado, el animatic nos permitird
ver las expresiones faciales y corporales, dibujadas previamente en el story-
board, de momentos importantes junto con los didlogos provisionales o
finales. De otra manera, esto seria dificil de visualizar.

€l otro tipo de maqueta es la magqueta 3D. Este es el mejor método
para visualizar movimientos de cdmara, espacios, y movimientos de objetos.
Sobre todo nos dari la sensacién del espacio dentro del cual la animacién
tendra lugar. Ademis esta maqueta puede funcionar como la base sobre
la cual se producira mis adelante la animacién. Como sabemos, la animacion
3D se realiza dentro un espacio tridimensional que simula la computadora.
Asi que es posible hacer una maqueta exactamente a la escala que tendrd
nuestro set final. Se trata de modelar objetos simples y provisionales que
representen los escenarios y personajes finales, y comenzar a filmar. Este
método permite que las mismas cdmaras de la maqueta, funcionen como las
cidmaras que filmaran durante la produccién, dejando siempre abierta la posi-
bilidad de modificar su animacién.Asi mismo, es posible anexarle audios, pro-
visionales o finales, para darnos una mejor nocién de ritmo y tono. Esta
maqueta nos dara una nocién muy aproximada de la duracién total.

Edicién

La edicién de una animacién se define casi por completo al realizar fas dife-
rentes maquetas en la preproduccién y aun en la produccién de tal manera
que no es necesario esperar a la postproduccién, como sucede en el cine.
Esto se hace con el fin de economizar, definiendo de antemano los tiempos
de cada secuencia, de manera que se trabaja sélo en las partes que real-
mente se van a utilizar. !

En el caso de nuestra animacion, decidimos no hacer animatic sino
pasar directamente del storyboard a la maqueta 3D. La razén por la que no
requerimos el animatic es porque no teniamos tantas expresiones faciales
—imposibles de generar en la maqueta 3D- ni didlogos entre personajes. La
prioridad era la definicién de las escenografias en cuanto a tamaiio y com-
plejidad, y el recorrido del personaje por éstas. Sabiamos que la animacién
era mis una cuestidn de accién y no de expresiones de personajes.

El primer paso es hacer una primera linea de tiempo a partir de imag-
inar las secuencias de storyboard, (hubiésemos podido hacer un animatic.y de
ahi desprender esa informacién). Sabiendo de antemano que la duracién
total debia ser 29 seg.; se planted la siguiente linea de tiempo con las dura-
ciones provisionales de cada toma y de cada accién.

Linea de tiempo A
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En este punto no era necesario ser tan precisos. Los tiempos se irfan ajus-
tando poco a poco, conforme fuéramos agregando elementos y viéramos la
maqueta, en repetidas ocasiones.

Nuestro primer acercamiento fue el siguiente (ver CD anexo, archivo: maq0l):

Estpa maqueta no contemplaba los dos segundos del logo de CONACULTA, por
lo que se reedito la maqueta para que apareciera el logo. La maqueta quedé
de la siguiente manera (ver CD anexo, archivo: maq02logo):

Estuvimos satisfechos con esta maqueta y decidimos seguir adelante
con la preproduccién. Sabiamos que la maqueta seguiria cambiando con-
forme se avanzara en la produccién, por lo que no quisimos detenernos
mucho con algunos detalles que no nos convencian como la posicién de la
cimara cuando el personaje entra a la ruina, que como veremos cambiard
mias adelante. De igual manera las duraciones de cada toma también se
seguirian adecuando.

Al final de esta etapa las duraciones de cada escena eran las siguientes:
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Linea de tiempo B

Este es el proceso de cémo se continué avanzando sobre la maqueta, pero
ya en la produccién (ver CD anexo, archivos: Prod0l, Prod03, Prod05,
Prod06, Prod09).

3. SONIDO

En el caso de la planeacién de la parte sonora de la animacién, se precon-
cibe la idea general desde el guién con la informacién de los momentos
climaticos importantes.

“Pero sucede lo mismo que con los storyboards: no existe el storyboard
de hierro” (Daniel Goldstein, disefiador y porstpoductor de audio, en
Tesis, de Alejandro Amenabar) (Vera C. Badariotti S., Castro D, 2002).

Posiblemente en el sonido hay menos posibilidad de planeacién que
en la imagen. Esto es porque generalmente el sonido espera a la imagen
para que exista una armonia entre las dos partes. Desde luego que existen
los casos en que la imagen sigue al sonido. Si nos referimos al primer caso,
a excepcién de la grabacién de las pistas de voz; el diseiio de audio espera
a poder ver los resultados de imagen para no trabajar ciegamente. Pero la
voz en estos casos determina la animacién de personajes en las partes de
didlogos.

Sin embargo, en la preproduccién del sonido se trabaja en la nocién
del sonido en general y en los diferentes climas que hay que lograr. In-
formacién que se desprende del guién. La banda sonora (termino que
equivocadamente se utiliza para referirse a la musica) estd constituida de
didlogos, musica, efectos sonoros y ambientacion. El didlogo es todo el
sonido del lenguaje oral de personajes y narrador de una animacién.
Generalmente se graba antes de hacerse la animacién de personajes de tal
forma que los animadores trabajan con la informacién que se desprende
de las hojas de desplegados de accién y de sincronia de labios o lip sync. La
musica es el apoyo musical durante toda la animacién. Tiene el objeto de
dar significado a los diferentes momentos climiticos de la narracién o
bien de generar ambientes dramiticos. Los efectos especiales, también
denominados incidentales, son todos los sonidos que provienen del
movimiento de objetos que vemos en imagen, como caidas, explosiones,
pasos, etc. El sonido de ambiente es el sonido que existe en la escena pero
que proviene de un segundo o tercer plano, no de primeros planos: trinsito a
lo lejos, viento, maquinaria, lluvia, ecos, etc. El conjunto de todas estas pistas
hacen la banda sonora de una animacién. Una pelicula puede contener de 15
hasta 90 canales de audio.

Otras cualidades del sonido en la cinematografia son que imprime real-
idad a la imagen, da continuidad a la imagen fragmentada, tanto material
como dramitica. (Martin M., 1996).
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No hay que olvidar que el silencio es parte importante en una ani-
macién.Ya que remite a reflexién, soledad, angustia, peligro.

Dos escuelas

Existen dos vertientes en la forma de sonorizar la imagen cinematogrifica.
La escuela francesa, que busca la realidad del sonido, en donde todo suena,
al natural y sin procesos artificiales que modifiquen la fuente original. Se
graba el sonido en directo.Y la escuela americana, que utiliza sonido manipu-
lado, subjetivo. En un 30 o 40 porciento el sonido es doblado, el resto graba-
do en directo. De estas dos formas de trabajar en cine, ~las cuales estan
directamente vinculadas con el concepto de la obra—, se desprende un anali-
sis en la preproduccién de qué sonidos se necesitan grabar en directo, y que
otros se recrean anterior o posteriormente de la filmacién (Martin M.,
1996). En animacién, no existe la grabaciéon de sonido en directo, a menos
que utilice material filmado y que sea importante su sonido en directo. En
ocasiones es mds ficil grabar en directo que recrear y doblar. Este anilisis de
igual forma funciona en la preproduccién del sonido de una animacién.

ETAPA D: DESGLOSE DE DATOS DE SECUENCIAMIENTO

Esta etapa es meramente técnica. Se trata de vaciar la informacién que hasta
ahora se ha definido en las etapas anteriores, dentro de formatos especiales
que facilitardn el acceso a la informacién a la hora de la produccién. Esta
informacién se clasifica en datos de tiempos de eventos de animacién, datos
de listado de produccién y datos de calendarizacién.

1
1. Medicién de eventos (hojas de tiempo)
Quiza la maqueta sea el material que més informacién contenga en si misma.
Pero para que ésta sea facil de interpretar y de utilizar en la produccién es
necesario desglosarla de manera que la gente que vaya a participar en la pro-
duccién la entienda claramente, aiin cuando no hayan estado al corriente de
la preproduccién. Asi, la informacién debe ser concisa, clara y legible. Las
hojas de exposicién o exposure sheets son formatos en papel en donde se
escribe la informacion desglosada de todos los eventos de la historia, cuadro
por cuadro. ‘

Las hojas de tiempo contienen la siguiente informacién:

Namero de escena.

Breve descripcién de la escena.

El nombre de! animador

El nimero de hoja

Descripcion de la accion

Columna de didlogo

Informacién de la tabla de bocas (Mouth chart)
Descripcion de efectos especiales

Notas de camara
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Sincronia de labios. Lip sync.

La preparacién para el lip sync es un poco mds complicada, pues la imagen
tiene que tener una perfecta correlacién con la voz grabada para dar la sen-
sacién de naturalidad. Primero el editor de sonido, realiza un desglose fonéti-
co en el cual se determina cuadro por cuadro qué sonido estd emitiendo la
voz del personaje. Este desglose se hace en un formato llamado bar sheet
destinado solo a didlogos.
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Habiendo desglosado el dialogo, esta informacién se transfiere a una hoja de
exposicion en donde existird con la demas informacién de la animacién.
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En los proyectos que dependen en gran medida del dislogo o sonido, se ini-
cia midiendo los sonidos o lo que se conoce como desglose fonético. Se trata
de desglosar fonéticamente los dislogos y registrarlos en hojas donde solo
habra informacién de sonido. El detalle de este desglose depende de la téc-
nica de lip sync que se haya disefiado para los personajes. Puede ser que un
personaje solo tenga dos tipos de bocas: una abierta y otra cerrada, y asi
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emita todos los sonidos; y existen personajes con 20 tipos de bocas, cada
una para un sonido y una expresion diferente. En el caso de que la animacién
tenga relacién directa con la musica, se registrardn los puntos de sincronia,
ya sea el rimo de la musica o los acentos en donde habra alguna accién.

Posteriormente se hard el desglose de la accién y de todos los even-
tos, efectos especiales y movimientos de cdmara de la animacién en las expo-
sure sheets y al mismo tiempo se integrara la informacién del sonido.
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Hoja de exposicién.
Exposure Sheet.
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" Exposure Sheet (Courtesy of Caroon Colour)

Hoja de exposicién vaclo.
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2. Listado de produccién

Cuando ya tenemos una maqueta que nos da una nocién general de toda la
animacion, es buen momento para hacer un listado de produccion. Esto alti-
mo es simplemente una lista de tareas organizada segun las dreas de pro-
duccién y las prioridades. Aunque la maqueta nos facilita una visualizacién
de lo que sera la animacién, no es definitiva, por lo que la lista puede resul-
tar tampoco serlo, pero sabemos que se acerca a la cantidad de tareas que
va a tener la produccién. A su vez, la lista nos va a dar una nocién del tiem-
po de produccién necesario para producir las tareas que aparecen en ella.

La siguiente es la lista de produccién que se hizo para el Buki.

MODELADO
I.Selva 2. Pasillo 3. Cenote 4. Buki
Arbol Primer Plano Pasillo Cenote (cueva-piedra) Mochila
Hojas Primer plano Piso reja Estalagmitas-Estalactitas Cuerda
Enredaderas Costillas Muelle Libro
Arbol Principal Luces Costlllas Expresiones:
Terreno Puerta jeroglificos Controles baticueva Preocupacion
Plantas Puerta cuneiforme Isla Sigilo
Lago Puerta linotipo Torre CNA Risa Presentacién
Piedras Puerta digital Confidente (Maxwell)
Arboles secundarios Asombro
P4jaros Sorpresa
Fondo para selva 2D Satisfaccion
Arco
Botén
Puerta
Escaleras
TEXTURIZACION ANIMACION: - AMBIENTACION
Misma lista Buki I. Selva Lago selva
que modelado, més: Péajaros 2. Pasillo Agua cenote
Paneles digitales Botén 3. Cenote Splash
Caustics cenote Camara selva Efecto luces final
Puerta arco Lipices Bukl
Puerta jeroglificos Cuerda Buli
Puerta cuneiforme Mochila Buki

Puerta linotipo
Puerta digjtal
Camara cenote
Rayo

3. Calendarizacion

Ya se ha hecho una primera calendarizacién al hacer la lista de supuestos.
Ahora tenemos informacion suficiente para completar ese calendario. Segu-
ramente tendremos que corregir algunos tiempos que hablamos supuesto.
Es importante ordenar las piezas de produccién de manera que dejemos el
menor nimero de tiempos muertos.Ya mencionamos anteriormente que la
produccién de animacién 3D permite realizar gran cantidad de tareas simul-
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tineas. Desde luego existen las que tienen un orden consecutivo y se debe-
rdn considerar esos casos.

Nuestro calendario se dividié en las tres secciones que conforman la
selva, el pasillo y el cenote. Cada una se subdividié en las diferentes 4reas de
trabajo: Modelado, Animacion de Personaje, Texturizacion, Ambientacién, Ani-
macién, Dynamics, y Render. Aparte se calendarizé la produccién del story-
board, el bocetaje y la definicion del disefio de arte y la animacién de la
cdmara en las maquetas. El calendario quedé de la siguiente manera:

Desde luego que esta informacidn continta siendo un supuesto, el cual
hay que tratar de cumplir pero en ocasiones resulta imposible por lo que hay
que ajustarlo. Cada reajuste deberd ser actualizado en el calendario con el
fin de evitar retrasos mayores en tareas contiguas.
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Chatectet Seive

Charactes Paglla

Chamcial Cenote

[Teatura Charmcted

Tovira Selva

[Toxtrg Pasdo

ITovara Cenate

Fumbierotian Gelva

Ambentacon Pasdia

Amblsrescion Cenote

Arvmpcion Seva

Animacion Pasio

Arsmacion Cenote
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RESULTADOS

Es importante analizar lo que fué el resultado con respecto al trabajo que se
realizé en la preproduccién porque de esta manera nos podremos dar
cuenta de la division de propuestas que existe entre la preproducciény la
produccién. En este caso nos daremos cuenta que la comparacién de este
nivel de propuesta de una y otra etapa, resultd aproximadamente en un 50
—50. Esto quiere decir que la preproduccién permitié gran espacio para
propuestas durante la produccién, y al mismo tiempo funcioné como guia
coherente y firme. Cabe mencionar que en un principio se intento definirlo i
todo en la preproduccién, pero al darse cuenta que se cancelarian los espa-
cios de experimentacién en la etapa de la produccién, de rectificd y se :
dejaron espacios indefinidos, lo que permitié, la aparicidon de propuestas y
soluciones en el resto de la produccién. De esta manera, se entendié que la
preproduccion no es una prediccién del resultado final, sino el espacio en
donde que se desarrollan los fundamentos del proceso creativo, proceso que
continuard hasta un instante antes de finalizar el trabajo. En este caso, las
propuestas creativas continuaron durante toda la produccién. Por ejemplo:
Se modificod el disefio de color, al avanzar en las tareas de ambientacién y
texturizacién. Se aplicaron y afinaron texturas principalmente de la selva
(1-6). Se definié la imagen de la puerta de jeroglificos que hasta entonces no
se habfa propuesto (10,1 1).Se definié también, el funcionamiento de la puer-
ta digital (15). Se determiné el juego de luces de la formacién del logo final
(25,26).Se afnadieron las aves que se asustan detrds del arco de Labna y que
no se habian contemplado en la preproduccién.Y sobre todo, se desarrollé
la expresion del personaje (5,11).

Por otro lado, el método sirvié como una herramienta de visualizacién
para todo el equipo de produccidn, lo que permitié que el trabajo se
finalizara dentro de los tiempos preestablecidos, al agilizar la produccién.
Esta previsualizacion que proporcioné el método funcioné para contrar-
restar las limitantes de visualizacién que los programas de animacién tridi-
mensional aun no pueden solucionar.

ESTA TESIS NO SAL X
DE LA BIBLIOTECA
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CONCLUSIONES

Comencé esta tesis a finales del 2000, tres aiios atrds del momento en que
escribo estas lineas. En ese entonces, Gretel, el estudio de animacién donde
trabajo, terminaba el spot promocional de la XX FiLy, [a versién anterior de
la animacidn con que se trabajé en esta tesis. Desde entonces, dos versio-
nes mas se han realizado: la de la Xxi1 FiL) y de la xxu FiLl. Asi pues, aunque el
objeto de estudio de esta tesis sea sélo una de las tres animaciones (XXI FiLij),
la realizacién de esta tesis se ha nutrido de la evolucién del método emplea-
do en las tres animaciones a lo largo de tres aiios.

De ahi que existan variaciones en las motivaciones de hace tres ailos
con respecto a lo que concluyé al finalizar este trabajo. Comencé con la idea
de que el método debfa ser una estructura inamovible a lo largo de toda la
produccién; que su estricto seguimiento era parte fundamental en la con-
crecién de un resultado coherente y con sentido. No habia reparado en los
valiosos momentos de la experimentacién y la improvisacion, elementos que
fueron integrados al método en las etapas finales de fa realizacién de la tesis,
y que hicieron que la rigidez del método de suavizara de manera consider-
able. Estos momentos de experimentacién aparecieron durante la produc-
cién de la versiéon xxi Fiu), cuando el equipo de se dio cuenta que no era
posible solucionar todo dentro de la preproduccién por lo que se pos-
pusieron decisiones para la etapa de la produccién. Ahi, dentro de un con-
texto mas terminado y con mas elementos de apoyo, se dieron los espacios
miés ricos de experimentacion, lo que dié muy buenos resultados.

El objetivo general de esta tesis planteado en un principio, fue el
desarrollo de un método construido a partir de cierta experiencia que ya
existia en e! equipo en donde trabajo. Surgié, en cierta medida, de una
necesidad que se presentaba en el equipo, el cual siempre habfa trabajado
con métodos improvisados, pero sobre todo, nunca habia podido crecer en
naimero de integrantes con el objeto de realizar un proyecto de mayor
complejidad en un lapso menor al acostumbrado. La primera versién, la xx,
la realizé6 un equipo de 3 personas (productor, animador-director y guion-
ista), mientras que la segunda versidn (la xxi), el equipo crecié a diez per-
sonas, mismas que participaron en la tercera versién (la xxn). La primera
versién se realizd en cinco meses, mientras que la segunda y la tercera, en
dos meses. De esta forma, el crecimiento del equipo de produccién creé
conciencia de que era necesario un método nuevo, que tuviera nocién de
la reparticién de tareas, de los procesos paralelos, y la relacién entre el ini-
cio y la finalizacién de los mismos.

Se trataba pues, de reflexionar acerca de los componentes de cada una
de las diferentes etapas, para su redefiniciéon, pero sobre todo para su sin-
cronizacién dentro de un proceso total, entendido éste como un todo, es
decir, un método universal para generar animaciones. Asi, la tesis se nutriria
principalmente de un conocimiento empirico, proveniente del ejercicio real
y el anilisis de la aplicacién de un método, que a su vez surgiria de la expe-
riencia de proyectos anteriores y de la investigacion de diferentes métodos
de otras casas de animacién, y de proyectos cinematogrificos. Esta parte,
podria concluir que se cumplié. El método est4 fuertemente ligado a fa pro-
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duccién de la animacién de la xxi FiLlj, y registra una experiencia real, de lo
que ha sido el proceso que ha generado un buen resultado.

Sin embargo, como se puede ver, el objetivo general fue en cierto sen-
tido, demasiado pretencioso. En medio del proceso y del anidlisis de la suce-
sién de etapas, el equipo de produccién se percaté, que fa manera como se
estructuraba el método, estaba directamente relacionada con caracteristi-
cas particulares de la animacion, (como la experimentacién que se realizé
después de la preproduccion para la definicién del disefio de arte, caso sin-
gular de esta animacién) y aun mds importante: con las caracteristicas
estructurales del equipo de produccién (llegamos a la conclusién que el
equipo que realizé la animacién es poco convencional: el director, es al
mismo tiempo animador y fotdgrafo; el productor, animador de fuerzas
dinamicas; el texturizador, realiza también la ambientacién, y el animador de
personajes es al mismo tiempo modelador). Las variantes en ese sentido
son muchas y la interrelacién de etapas de produccién dependen mucho de
esta conformacion. La estructura de los equipos de produccién puede vari-
ar infinitamente. Por lo tanto, el cardcter universal, que se pretendia en un
inicio, se dej6 a un lado, y en cambio se opté por dar cuenta de un méto-
do, dentro de muchos otros posibles, enfatizando que las variantes para los
diferentes casos son infinitas.

Habiendo entendido esto, la tesis puso mayor énfasis en la definicion y
explicacién de cada etapa independiente, y pasé a un segundo plano la
interrelacién y sincronizacién de estas etapas con respecto a las demds. Asi,
el orden de las etapas, dejé de ser rigido, convirtiéndose en flexible, y no li-
neal. Se entendié que existen procesos que funcionan mejor realizindose
paralelamente y retroalimentindose, como la finalizacién del guién y las
primeras versiones de storyboard. Como este caso hay varios casos similares
que huyen de las reglas ortodoxas, siendo necesaria la reflexién y busqueda
de métodos nuevos para cada caso.

Adn asi, creemos que el método tiene sustantiva importancia para ani-
madores que quieren iniciar sus ejercicios de animacién, como una parte de
un gran panorama de posibilidades y registros de experiencias. La utilidad
reside en el estudio de diferentes métodos con el objeto de formar méto-
dos personales, que tengan la versatilidad de adecuarse a proyectos con ca-
racteristicas propias.

En resumen, la tesis pasé de ser una guia para hacer la preproduccién
de una animacién al registro de un método de preproducciéon de una ani-
macién. Se concluye que el contenido de esta tesis es sélo un método entre
muchos otros métodos, y que la produccién de una animacién es al mismo
tiempo la creacion del método para realizarla, de tal forma que el animador
encuentra su propio método con la experiencia de hacer animaciones a lo
largo de su carrera profesional. Sin embargo, no concluyo que el estudio de
métodos ajenos carezca de sentido.Su importancia reside en conocer la man-
era como diferentes animadores resuelven, ordenan, y realizan la produccién
de una animacién. Este conocimiento, junto con su aplicacién y la experiencia
que ésta arroje, desembocara en la creacién de un método propio.

Y finalmente: la creciente atencién que se le da a los medios audiovi-
suales en la licenciatura de disefio grafico revela la necesidad de metodolo-
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glas, pero sobre todo del registro de acercamientos al 4mbito profesional, en
especifico el cinematogrifico. En este sentido esta investigacion cumple su
parte con una pequeiia contribucién. Me doy cuenta de la problemitica con
que se enfrentan los disefiadores grificos que no han tenido una formacién
en cinematografia e incursionan en la animacién. El método para realizar, y
sobre todo para formular los planteamientos de una animacién es vital para
un buen ejercicio de comunicacién.
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