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INTRODUCCION

El presente trabajo trata sobre la etapa de preproduccion de un proyecto de animacion 3D, titulado “ Tu Papa es un Burro®”,

durante la cual colaboré como Director de Arte.

El trabajo consistié en el desarrollo de varios elementos visuales, tales como: Crear el mundo donde desarrolla la historia, el
concepto artistico de la animacion, el disefio arquitectonico de los fondos y escenarios virtuales, disefio de vehiculos, props,

utilerias, la paleta de color, sugerencias de vestuario y color en el disefio de los personajes.

La empresa productora con la cual colaboré en este proyecto es Kononochi Entertainment®, empresa dedicada a la produccion
de cortometrajes y peliculas de animacion 3D. Al respecto cabe sefialar que en la actualidad, la produccion cinematografica en
México se encuentra en una coyuntura positiva. A partir de la creacion del Reglamento de la Ley Federal de Cinematografia que
se decretd en el afio 2001 (de acuerdo al Diario Oficial de la Federacion, publicado el 29 de marzo de 2001), en el cual se crea el
Fondo de Inversion y Estimulos al Cine (Fidecine), existen apoyos economicos disponibles para producir cine en Mexico. Se ha
incrementado la produccion de peliculas de ficcién, de animacion, cine de arte, cine comercial, documental asi como

cortometrajes.

En el area de cine de animacion, inician los primeros proyectos serios de realizar largometrajes de animacion. Los hay en 2D y
3D. Estéticamente hablando, la diferencia radica especificamente en las técnicas empleadas (tradicionales o digitales) vy el estilo
visual o “look™ que se quiere imprimir a cada pelicula. En el medio de la animacién en México, se esta recurriendo a tecnologias
digitales, sobre todo a las imagenes generadas por computadora (en inglés: CGI, Computer Generated Imagery), término que
sobretodo se refiere a las graficas en ambiente 3D generadas por programas como Maya®©, 3D Studio®©, Lightwave©, Blender©,

Softimage®©, etc.



Durante el proceso de produccion de una pelicula de animacion, la Direccién de Arte se encarga de aspectos como el arte
conceptual, paleta de color, el disefio de fondos y vehiculos (el término Disefio se empleard constantemente en el presente
trabajo, de acuerdo a la definicion de Juan Acha "Los audiovisuales son mas disefios que todos los deméas pues se dirigen a
publicos en verdad masivos y es notoria su estrecha union con la tecnologia™ (Acha, J. 2009).

La produccién de fondos o sets pueden ser generados por computadora, aunque cabe mencionar que también se pueden emplear
técnicas de caballete o tradicionales de dibujo y pintura, como el dibujo artistico, el dibujo o pintura de paisaje, el dibujo técnico

y diferentes técnicas de ilustracion como la acuarela, las tintas y los markers.

Las Artes Virtuales son principalmente digitales. De acuerdo a Levis, D. (2001), “Otros artistas, en cambio, buscan en la

computadora un modo de decir propio, un lenguaje para este tiempo pautado por las tecnologias digitales”.

Como parte de esta pre-produccion se emplearon equipos de Ultima generacion para la captura de movimiento (Motion Capture),
asi como modelado, animacion de personajes y fondos por medio del software Maya®©, que es el programa de animacion 3D

mas usado en el mundo del cine.

También me interesa subrayar que en la historia del cine (y también del arte) ha existido una relacién arte-ciencia, tema que
también me interesa abordar en el presente trabajo. Desde el Renacimiento italiano, hasta el presente, la ciencia y
particularmente las matematicas, han jugado un papel transformador en la historia del arte. Para que finalmente el avance de la
tecnologia, permita que un artista visual disponga de nuevas herramientas tecnoldgicas, para poder crear los mundos imaginarios

que las diferentes historias requieren.



JUSTIFICACION
Las Artes Visuales tienen practicamente la misma edad que la aparicién de los hombres de las cavernas. Ya sea creado por
necesidad o por lujo y vanidad, el arte ha acompafiado al hombre en su historia y evolucion.

A partir de la aparicion del cine y después de la television, las Artes en general, pero en particular las Artes Visuales, han tenido

un enorme crecimiento en cuanto a sus herramientas expresivas y por supuesto la Historia del Arte ha dado cuenta de ello.

Aunque el cine y la television son en realidad industrias, en las cuales se trabaja con cadenas de produccion, donde intervienen

cientos de personas, el artista plastico tiene roles y cubre areas muy bien definidas dentro de las mismas.

Sin embargo a pesar de que en Meéxico la industria de la television es la que mas demanda tiene, el cine trata de consolidarse

como una industria, como lo fue en los afios 40°s y 50°s, en la famosa época de oro del cine mexicano.

En este momento historico, es cuando los artistas visuales pueden tener mayor relevancia en estas industrias y tratar incluso de

ser los nuevos productores o directores de los proyecto y crear contenidos novedosos.

Existe una demanda gigantesca dentro de los medios audiovisuales, incluidos los digitales como el internet, el cine y video de
autor, la television cultural, etc. de creativos que desarrollen conceptos e imagenes diferentes y auténticas para satisfacer a la

cada vez mayor audiencia de los medios.

La gente busca entretenimiento original y divertido, por lo tanto las empresas para satisfacer esa necesidad, recurren con mas

frecuencia a la busqueda de talento artistico y de gente con ideas innovadoras.



1. FONDOS VIRTUALES EN EL CINE

“Render conceptual, frame exterior de “Tu Papa es un Burro®”



1.1 QUE SON LOS FONDOS VIRTUALES
Los fondos o sets virtuales, en inglés conocidos como “virtual backgrounds”, son empleados actualmente por cinematografias
como la norteamericana y la japonesa. Y no solamente en el terreno del cine de animacidn, sino también en el cine de ficcién, en

el cine documental, programas para la TV, y ciertos contenidos de internet.

Los fondos virtuales son modelos 3D — construcciones simuladas en 3 dimensiones- creadas por softwares especializados que

calculan mateméticamente e interpretan graficamente las 3 dimensiones espaciales: ancho, alto y fondo.

Las cuales se generan en base a combinaciones de poligonos vectoriales o mallas poligonales, esculpido de malla dindmica’, que
en su origen son de 2 dimensiones, pero conectados entre si crean la ilusién dptica de profundidad y realismo tridimensional,
partiendo sobretodo de las leyes de la perspectiva y la optica. Una vez en pantalla, es dificil diferenciar los sets virtuales 3D de

una escenografia real.

Como ejemplo el largometraje de accion viva “ El Capitan Sky” (2004, E.U. Dir. Kerry Conran, Paramount Pictures) se trata de
la primera pelicula de la historia del cine que, contando con un reparto de actores de carne y hueso, absolutamente todos los

decorados son digitales o virtuales.

Asimismo en el caso de la animacion y desde el estreno del largometraje animado de Pixar “Toy Story” en el afio de 1995, en
Hollywood se ha incrementado la produccion de peliculas de animacion 3D. Incluso debido al éxito comercial de “Toy Story”,

Disney compro a Steve Jobs, la compafiia Pixar por la cantidad de 7,400 millones de dolares.

1. Gonzélez, R. (2012), Gréfica computarizada



1.2 ANTECEDENTES

“Render conceptual, frame exterior de “Tu Papa es un Burro®”



Uno de los mas importantes antecedentes del disefio de arte en el cine de animacion es Walt Disney?, cuyo legado
cinematogréfico esta intimamente relacionado al disefio de personajes y creacién de fondos asi como ambientes pictoéricos de

gran calidad y colorido. Que sobretodo estaban pensados para apoyar visualmente la historia de que se tratara.

Aunque cabe mencionar que vivimos un nuevo “boom” del cine de animacion, debido precisamente a las nuevas tecnologias y el
desarrollo de los softwares de animacion que permiten enriquecer visualmente las peliculas animadas, haciéndolas mas

espectaculares.

A diferencia del cine de Disney y el clasico Anime japonés, ahora el 3D permite contar historias mas audaces y realistas, dejando

en un segundo lugar a la animacion tradicional en 2D.

Como ejemplo de ésta evolucion técnica, la animacion tradicional utilizaba el sistema de multiplanos®, que requeria de una serie
de dibujos superpuestos, uno encima del otro, pintados sobre cristales o acetatos a manera de capas o mascarillas, para dar el

efecto de profundidad.
El plano mas lejano podia ser el cielo pintado con cualquier técnica de caballete- acuarela, aerografo, éleo, gouache, etc.- encima

de este por ejemplo las montafias, enseguida edificios lejanos, luego casas o arboles cercanos y finalmente los personajes en

primer plano.

2. Disney, W. (1937), How Walt Disney Cartoons are made
3. Calderdn, G. (21 de julio 2013), La cAmara multiplano
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Actualmente existen programas de composicion como After Effects® o Flame®, que permiten componer por layers o capas,
graficos e imagenes de cualquier formato posible como jpg, tiff, tga, png, etc.

Combinarlos con formatos de video como: avi, quicktime, swf (flash), etc. Lo cual permite una interaccion de los diferentes

planos y darles movimiento en las 3 dimensiones.

Se puede agregar textos, efectos especiales -VFX- crear capas de filtros, particulas, lentes de camara, modificar los atributos de
velocidad, posicion, escala, lograr desafoques, etc.

En la animacion tradicional practicamente era imposible lograr todos estos resultados y ademas poder visualizarlos en tiempo

real, lo que también reduce el tiempo de produccion de dichas animaciones.

En el caso del cine de animacién contemporanea, los pioneros de éstas técnicas son los ingenieros y artistas de la empresa

Pixar®. Esta famosa empresa se fundé en el afio de 1979 por George Lucas y el Ing. Ed Catmull.

Originalmente se llamaban The Graphics Group®, y eran un departamento de desarrollo de herramientas tecnologicas-software

para efectos visuales y animacion- enfocadas al entretenimiento de Lucas Film®.

Ed Catmull, colaboré en el desarroll en los afios 80's, del algoritmo algebraico llamado Z-Buffer®, que basicamente genera un
grafico 3D, mas ligero y rapido de visualizar y renderizar, que los desarrollados en los 70°s por Newell y los desarrolladores del

algoritmo del pintor.

4. Rodriguez, J. (04 de junio de 2014), Pixar lanza una versidn gratuita de RenderMan
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Los creadores mateméticos del algoritmo del pintor®, tenian el problema de que al momento de generar los modelos de 3D se

volvian archivos demasiado pesados y generaban confusiones de perspectiva en la yuxtaposicion de los poligonos vectoriales.

Es interesante subrayar que la teoria del algoritmo del pintor, se basa en la técnica paisajistica clasica de iniciar una pintura con
los elementos mas lejanos, como el cielo y las montafas, después los valles, los arboles, las cabafias y/o poblados, etc. hasta

llegar a los elementos en primer plano®.

Otra relacion trascendental entre la animacion 3D vy las artes es el hecho de que Pixar® desde un principio se preocupé por la

parte artistica y narrativa de sus historias.

Ejemplo de lo anterior es la incorporacion del animador, guionista y director John Lasseter a sus filas. Conformando de esta

forma un equipo técnico y artistico de altisimo nivel en la industria de la animacion mundial.

La mayoria de los fondos virtuales para la pelicula “Tu papa es un Burro®”, parten de un arte conceptual que yo disefi¢ de

acuerdo al guion de la pelicula, tratando de aplicar una atmosfera que visualmente apoye el dramatismo de la historia.

El objetivo es que por medios audiovisuales se logre contar correctamente la historia y que genere emociones en el espectador.

5. Castro, S. (2013), El algoritmo del Pintor
6. Arcas, S., Arcas, F., & Gonzélez |. Perspectiva para principiantes
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En Meéxico algunos de estos recursos se usan en algunos comerciales de la television, pero en el cine practicamente no se han
empleado salvo por escasos ejemplos como el largometraje de accion viva con fondos virtuales “Pachito Rex” (Fabian Hofman,
2001)’, y escasos efectos visuales de post-produccion en animacion 3D para peliculas de ficcion como por ejemplo “Kilometro
31” (Lemon Films, Dir. Leopoldo Castafeda, 2007).

En el caso de las peliculas de animacion, por ejemplo “Brijes” (Santo Domingo Animation, Dir. Benito Fernandez, 2010) se

utilizaron algunos fondos 3D y se recurrié a una version estereoscopica para proyeccion en salas digitales 3D.

Otras peliculas de animacion mexicanas que han utilizado esta tecnologia recientemente son: “Z-Baw (Mejores Amigos)” de

Imagination Films, 2010 y “El Gran Milagro” (Dos Corazones Films, 2011).

Para la animacion “Tu Papé es un Burro®” la propuesta visual trata de ser original pues la estética esta inspirada por la misma

Ciudad de Mexico y sus habitantes.

Aunque cabe mencionar que como toda obra de arte actual, existen influencias, en este caso, del cine de animacion
norteamericano sobre todo de Pixar®, de la animacion japonesa o Anime, asi como referencias a la historieta clasica mexicana

como “La Familia Burrdon”.

7. Carro, N. (15 de noviembre de 2012), Pachito Rex
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1.3 DIRECCION DE ARTE EN EL CINE DE ANIMACION

“Render conceptual, frame exterior de “Tu Papa es un Burro®”
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La Direccion de Arte en el cine de animacion, practicamente tiene la misma funcién que en el cine de accion viva, es decir se
trata de crear una metodologia de trabajo a partir de la cual se realizara la estética o “look™ del film. Para tal efecto se pueden

utilizar diferentes herramientas artisticas, tanto tradicionales como digitales.

Pero antes de proceder a la realizacion del arte en si, es indispensable leer el guion de la pelicula, asi como guardar una copia del

mismo, pues sera un instrumento constante de consulta, durante todo el proceso de creacion de la pelicula.

Una vez que se ha leido y comprendido la historia, se debe platicar con el Director de la pelicula, para conocer de primera mano,

como debe verse la imagen del film, asi como los elementos plasticos y dramaticos que decoraran y ambientaran la pelicula.

Una vez que se tienen las indicaciones del Director de la pelicula, es preciso iniciar con la metodologia, la cual debera comenzar
por un desglose a partir del guion, por escenas, de los elementos visuales y materiales que se emplearan asi como los tiempos de

produccién de los mismos. Pero para comprender mejor, expongo el siguiente esquema de trabajo:

Cuadro de desglose para Direccion de Arte de una pelicula animacion 3D, Kononochi Entertainment®

No. de Pag / Descripcion de escena Set Virtual Elementos Decoracion Fecha
No.Escena (Props, muebles, vehiculos, | inicio/entrega
etc.)

/
/



En el ejemplo anterior, lo que esta dividido en la tabla, es una ruta critica por medio de la cual se puede organizar la produccion
artistica y los tiempos de entrega del trabajo. Con lo cual podemos vislumbrar que el trabajo del Director de Arte, no puede ser
Unicamente de inspiracion artistica o por mero impulso ludico. Méas bien es un procedimiento parecido a un proceso industrial,
que a un trabajo de taller, en el cual hay una linea de produccion y el llamado “Deadline” o fecha limite de entrega de los

materiales fisicos o digitales.

El departamento de Arte, requiere de la colaboracion de un grupo de especialistas en diferentes areas de la plastica asi como de
artistas digitales. De hecho en E.U. concretamente en Hollywood existe el puesto de “Technical Artist”, 0 Artista Técnico,
precisamente es uno de los profesionales que requiere tanto de conocimientos artisticos tradicionales como el manejo de las

computadoras y los softwares especializados.

Para entender mas a fondo el concepto de Direccion de Arte, vamos a revisar la cadena de produccion en el cine y en donde se
ubica esta especialidad y como se relaciona con otras areas de la cinematografia asi como su creciente importancia en el cine
actual. La Casa Productora es la propietaria del proyecto ya que basicamente consigue el financiamiento y desarrolla desde su

concepcion el guion hasta el lanzamiento de la pelicula al mercado.

Dentro de una productora existe el Productor y el Director General, ambos contratan al personal tanto artistico, técnico y
administrativo, quienes estaran involucrados en todo la produccién. Punto importante es remarcar que el productor elabora los
contratos laborales para cada uno de las personas contratadas, y autoriza los pagos de honorarios que percibiran los empleados.
Asimismo el Productor debera supervisar todos los departamentos. Que trabajan desde la preproduccion, durante el rodaje o

produccidn, la post-produccion y finalmente darle seguimiento a la distribucion y exhibicion.

Enseguida podemos ver el organigrama general de la productora encargada del proyecto:

16



ORGANIGRAMA DE LA PRODUCTORA DE
ANIMACION 3D,
KONONOCHI ENTERTAINMENT

PRODUCTORA
DIRECTOR GENERAL / PRODUCTOR

DIRECTOR DE ARTE DIRECTOR PELICULA PRODUCTOR EJECUTIVO

DPTO. DE DISENO DIRECTOR DE FOTOGRAFIA ASISTENTE DE DIRECCION PRODUCTOR EN LINEA

DPTO. VFX DIRECTOR DE ANIMACION B = CASTING e MUSICA Y SONIDO
> > SUPERVISOR DE

DPTO. DE
POSTPRODUCCION LZAEL R

DPTO. LEGAL

Como podemos apreciar el Director de Arte esta relacionado a otras areas como son: el Director de la pelicula, departamentos de
disefio y direccién de fotografia, etc. asi como a los diferentes departamentos de animacion y efectos visuales (VFX). También es
importante hacer mencidén que muchos de los materiales que produce el Director de Arte y el dpto.. de disefio, son empleados
posteriormente por el depto. de marketing para la promocion de la pelicula, como dibujos, renders, fotografias, decorados,
logotipos, sets virtuales, modelos 3D, esculturas, grabaciones de video para el making-off, etc.

Por otro lado en el cine de accion viva el Director de Arte debe contratar diferentes artistas o colaboradores externos que

17



desarrollen trabajos especificos dentro de una produccion, como escultores, escendgrafos, pintores, arquitectos, ilustradores, etc.

Pero ¢qué otras caracteristicas requiere el perfil de un Director de Arte para animacion?, sin duda debe ser una persona que haya
estudiado alguna carrera o disciplina artistica relacionada al cine o la television, a nivel licenciatura o incluso maestria. Pero

¢porque? Pues bien, la responsabilidad es bastante y se requiere un profesionista que aparte de ser creativo y tener habilidades

plasticas debe ser un administrador de proyectos.

Pero vayamos nuevamente a un cuadro en donde podemos relacionar las necesidades de una produccion relacionada con las

habilidades préacticas e intelectuales de un Director de Arte, de acuerdo al organigrama anterior de Kononochi Entertainment ® :

REQUERIMIENTOS DE PRODUCCION

PERFIL Y FUNCIONES DEL DIRECTOR DE ARTE

Previsualizar por medio de maquetas o
dibujos los sets virtuales o backgrounds de la

pelicula.

Debe conocer el trazado de plantas arquitectonicas, conocimiento del dibujo
y las escalas, interpretacion de planos arquitectdnicos y desarrollo de bocetos

a mano alzada de los sets requeridos.

Disefiar el ambiente de las escenas de la
pelicula, de acuerdo al guion y la vision del

Director de la pelicula.

Para desarrollar conceptos de Arte de las diferentes escenas de la pelicula,
deberd tener conocimientos de fotografia, pintura, diferentes tecnicas de
caballete (Gleo, acuarela, aerdgrafo, acrilicos, técnicas mixtas, grabado, etc.),

modelado, dibujo técnico y/o artistico, etc.

Coordinar a diferentes artistas durante el

desarrollo de la produccion.

Manejo de personal. Lider de proyecto, coordinar y supervisar las lineas de
produccién y el calendario o deadline de la produccion asi como del

departamento de arte disefio.

18



REQUERIMIENTOS DE PRODUCCION

PERFIL Y FUNCIONES DEL DIRECTOR DE ARTE

Crear el “look™ de la pelicula. El Director de
Arte debe presentar diferentes conceptos
para el look o estilo artistico de la pelicula.

De acuerdo al guion y con el punto de vista del Director de la pelicula, el
Director de arte debe desarrollar una investigacion bibliogréficoa y de campo
para poder crear el universo en donde se desarrollara la historia. Por lo que

debe ser un verdadero creador de mundos imaginarios.

Para una pelicula de animacién 3D, el disefio
de
totalmente de manera virtual.

arte final, deberd ser construido

Para desarrollar el ambiente, los sets, la utileria o los llamados “props”, las
escenografias virtuales, con un software especializado en 3D.

El Director de Arte debera tener conocimientos profundos y comprobables,
asi como amplia experiencia en el manejo de softwares como Maya®©,
3DStudioMax®©,Blender®, Mudbox®©, Asi de

composicién digital como After Effects©

etc. como algunos

Perfil del Director de Arte, de acuerdo al organigrama propiedad de Kononochi Entertainment ®

Aqui tenemos algunas imagenes realizadas durante la preproduccién de “Tu Papa es un Burro®”, del boceto aprobado hasta el

render final:

L8 Macstan_23

Boceto a lapiz

e 8 A U M

Modelado sin texturas

1 AEHE

Render final c/texturas e iluminacién

19



Int. Apartamento Maldivar

Renders de interiores de set proyecto “Tu Papa es un Burro®”

Disenado por Rolando Chavez

20



1.4 ESTADO ACTUAL DEL DISENO DE ARTE EN EL CINE DE ANIMACION EN MEXICO

“Render conceptual, frame exterior de “Tu Papa es un Burro®”
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En México se han apoyado en su mayoria peliculas de ficcion de accion viva, pero también se han apoyado peliculas de

animacion. Algunas de ellas se han producido con la técnica tradicional de animacién o 2D.

Analicemos brevemente el disefio de arte de cada una de estas peliculas, para tener un contexto general de la direccion de arte en

la animacion mexicana de los ultimos afios:

Magos y Gigantes, producida por Anima Estudios y dirigida por Andrés Couturier, es la primera pelicula de animacién 2D

apoyada por el Fidecine, y cuya tematica esta dirigida a los nifios.

El disefio de arte es muy sencillo en cuanto al estilo de dibujo y los personajes. En el caso de los fondos y decorados en general
no tienen el manejo correcto de la perspectiva de 2 o 3 puntos de fuga, por lo que estan demasiado planos los decorados. A pesar
de que es una historia de hadas y duendes, las escenografias no tienen esa atmdsfera medieval, se confunden con espacios

modernos y se pierde el efecto de la época y la magia sobrenatural del clasico cuento de hadas.

Imaginum, también producida por Anima Estudios y dirigida por Alberto Mar e Isaac Sandoval, es una historia contemporanea,
que trata el tema de un invasor extraterrestre y el personaje de un nifio que debera enfrentarlo. El estilo visual es totalmente 2D y
minimalista, no recurre a demasiadas complicaciones visuales y el “look” es mas parecido al de una serie animada para television

de los afios 50°s.

Una pelicula de huevos, esta pelicula tuvo muy buen ingreso en taquilla y éxito comercial, pues tenia el antecedente de que los

personajes eran muy conocidos por su pagina web y sus animaciones de doble sentido y albures.
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Aunqgue cabe mencionar que los disefios tanto de los personajes y los fondos estdn més trabajados que los de las peliculas de
Anima Estudios, siguen siendo muy planos y con un estilo muy “toon” o caricaturesco, también parecido a series de los afios 50°s

0 60°s, como los Picapiedra o Scooby Doo.

La Leyenda de Nahuala, producida por Animex Estudios y dirigida por Ricardo Arnaiz, tiene un estilo méas artistico, menos
caricaturesco y mas dramatico. Cuenta la historia de terror de la leyenda de los nahuales, y se sitGa en un pueblito de provincia,
Puebla de los Angeles, en el afio de 1807, durante la Nueva Espafia. Estos elementos histdricos y de ubicacion estan bien
representados graficamente, y los decorados lejos de ser minimalistas, estan bastante detallados lo que ayuda enormemente a la

historia. Seguramente esta calidad influyo también en su éxito comercial.

El Agente 00-P2, producida por Anima Estudios y dirigida por Andrés Couturier, nuevamente recurren al disefio de fondos tipo
“toon”, aunque en ciertas escenas, emplean escenarios 3D, pero los colores y las texturas siguen siendo planas, y su paleta de

color es muy poco original.

Nikté, producida por Animex Estudios y dirigida por Ricardo Arnaiz, cuenta la historia de una princesa de origen Olmeca, y
transcurre en el afio 1,500 A.C. Definitivamente es la pelicula 2D con mejor Direccion de Arte. Ya que reproduce con mucho
mayor detalle los escenarios de esa época: la selva, las ciudades prehispanicas, los pueblos, el vestuario, etc. Una gran paleta de
color. Lastima que el disefio de los personajes y la historia no lograran atraer al publico, ya que la pelicula fue un fracaso

comercial.

Otra Pelicula de huevos y un Pollo, es la secuela de “Una pelicula de Huevos”, y practicamente son las 2 peliculas animadas en

México, de mayor ingreso en taquilla. Aunque emplean algunos fondos en 3D, sigue siendo fiel a su estilo 2D tipo “toon”.
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Héroes verdaderos: Independencia, producida por la empresa White Knight Productions y dirigida por Carlos Kuri, es una
pelicula de época, creada para el pasado bicentenario de la independencia. Tiene un disefio de arte muy cuidado, aunque bastante

simple, no hay detalles en los fondos.

Cabe mencionar que el empleo de la perspectiva es bastante efectiva. El look sigue siendo parecido a las series animadas de los

50°s y 60°s. En ciertas escenas de accion tienen una cierta influencia del anime japonés.

AAA La pelicula: Sin limite en el tiempo, largometraje animado de Anima Estudios, dirigido por Alberto “El Chino”
Rodriguez. Pelicula de aventuras y lucha libre. En esta produccion se utilizaron muchas méas escenografias virtuales 3D que en

anteriores producciones, aunque las texturas son 2D, con una paleta demasiado recargada de colores brillantes y planos.

La Revolucion de Juan Escopeta, de la productora Aeroplano Films y Animex, dirigida por Jorge A. Estrada, en base a un
estilo “toon”, tratan de recrear la época de la Revolucion Mexicana. Existe una busqueda de estructurar un guion de color, es

decir, otorgarle a cada escena un color ambiental a partir del momento dramatico de la historia.

La leyenda de la llorona, también producida por Anima Estudios y dirigida por Alberto Rodriguez, es una secuela de La

Leyenda de la Nahuala, y respetan mucho el Disefio de Arte, de aquella.

La paleta de color asi como el guion de color, son impecables, se crean unas muy buenas atmésferas, que realmente apoyan la
historia. Asimismo los fondos que representan a Xochimilco, estan bien estructurados, ambientados y muy bien iluminados. En
esta pelicula cabe mencionar que tanto los personajes como los efectos visuales, también estdn muy bien aplicados; nuevamente

un éxito taquillero.
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Don Gato y su Pandilla, de Anima Estudios y dirigida por Alberto Mar, esta animacion alcanza un nivel de calidad mundial, ya
que aparte de retomar al clasico personaje, agrega el ingrediente visual de los fondos 3D, asi como una excelente mezcla de

efectos visuales y decorados de altisimo nivel de detalle. Gran éxito comercial.

El Santos vs La Tetona Mendoza, el Gltimo largometraje animado de Anima Estudios, fue un gran fracaso comercial, por
apostarle a un tipo de animacién para adultos. Basado en los personajes de Jis y Trino, de la conocida historieta, maneja un
disefio totalmente 2D, minimalista, la paleta de color es muy limitada, existe muy poco atractivo visual y la animacion esta

demasiado simple como para atrapar al espectador. Muy elemental y casi no hay historia.

Ahora pasemos a analizar brevemente el disefio de las peliculas 3D, recientemente producidas en México:

Brijes 3D, producida por Santo Domingo Animacién y dirigida por Benito Fernandez Martinez. En realidad el estilo de
animacion es 2D, el software y la metodologia de animacion es la clasica, 12 dibujos por segundo aproximadamente, pero en esta
pelicula se usaron capas 3D, y cdmaras virtuales 3D, creando una proyeccion estereoscopica, que se debe ver con lentes 3D, asi
que de esta forma podemos comentar que es un formato de cine 212D una combinacion de la técnica 3D y el 2D. Finalmente en
el aspecto artistico, los dibujos son muy deficientes y no hay un estilo artistico claro. Mas bien parece una animacion

improvisada y amateur, muy por debajo de algunas peliculas 2D.

El Gran Milagro, producida por la empresa 2 Corazones y dirigida por Bruce Morris, realmente es la primera pelicula
totalmente 3D realizada en México. El disefio es muy disparejo, por un lado las escenas de Jesucristo, la crucifixién, las imagenes
dentro de la iglesia, y algunas batallas entre demonios y angeles, estan bien ambientadas y detalladas, asi como la paleta de color
es muy clara y acertada. Peo las escenas de la vida cotidiana de la familia protagonista, son demasiado sencillas y parecen
inacabadas, el modelado 3D es muy deficiente asi como las texturas y la calidad del render son demasiados deficientes.
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Zbaw Mejores Amigos, producida por la empresa Imagination Films y dirigida por Ricardo Gémez, es la pelicula de animacién

mas cara, hasta ahora, del cine mexicano.

Totalmente modelada y animada en el software Maya®©, todo lo que vemos en pantalla es tridimensional y ademas la proyeccion
en los cines también fue estereoscopica, requerian el uso de lentes 3D.

La historia es de ciencia ficcidn, y tiene una gran produccion. El disefio de arte es excelente pues tiene una gran paleta y guion de

color y texturas, el estilo artistico es muy original.

Muy espectacular en cuanto a efectos visuales y técnica de animacion. De hecho se utilizo el “Motion Capture” que €S un sistema

de captura de movimiento de actores, en tiempo real, cuyos esqueletos digitales se pueden aplicar a modelos de personajes 3D.
El Secreto del Medallon de Jade, es la pelicula mexicana mas reciente, estrenada en cines en el afio 2013, realizada totalmente
en ambiente 3D. Producida por Kaxan Estudios y dirigida por Rodolfo Guzman, es una historia de aventuras dirigida al publico

infantil.

El Disefio de Arte es minimalista pero efectivo, manejo de la iluminacidén correcta y efectos visuales adecuados. También

hicieron uso de la tecnologia de Motion Capture.

Estos ejemplos del cine animado, nos sirven como muestra fehaciente del estado actual del arte en el cine de animacién, en

Meéxico.
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Vemos que es muy frecuente que las animaciones son 2D, que la animacion sigue siendo la clasica, es decir dibujo a mano,

filmados cuadro por cuadro y trabajar en capas con los fondos en Gltimo plano y los personajes en primer plano.

Por todo lo anterior, propongo un cuadro de referencia para determinar cuales son los rasgos o caracteristicas que con frecuencia

se presentan en estos largometrajes, asi como las técnicas que usualmente se aplican para la animacion de las mismas.

Con la finalidad de comparar el proceso de animacién 2D con la técnica de animacion 3D, asi como el desarrollo de los fondos y

el disefio de arte de los mismos.

Propuesta de cuadro de analisis de técnicas y software empleado en animacion 2D:

TECNICA DE ANIMACION

SOFTWARE EMPLEADO

DISENO DE FONDOS

2D, técnica clasica, dibujo a mano cuadro
por cuadro, 24 cuadros por segundo. Se

dibuja y se escanea.

Adobe Flash©, Photoshop®©, Illustrator©,
After Effects©, CorelDraw®©.

Dibujos escaneados, delinear en vectores y

aplicacidn de pintura digital, por capas.

Rotoscopiado, se traza o dibuja sobre clips

de video, las acciones de los personajes.

Flash, Photoshop®©, Flash©, After Effects©,

Premiere©

Disefio de fondos dibujados en papel, o

directamente con software de pintura digital.

Modelado 2D, trazado de personajes Yy

fondos en software de animacién 2D

ToonBoom®, Flash©®, Anime Studio Pro®©,
Illustrator©, Photoshop®©, Painter©, After
Effects©.

Elaboracién de fondos en 2D, trazar por
capas, aplicar una malla de perspectiva de

referencia, colores planos.
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Cabe mencionar que un Director de Arte debe estar preparado para resolver los desafios en cualquiera de los dos sistemas de

animacion, 2D y 3D, asi como también, en peliculas de accion viva.

Un elemento técnico y narrativo fundamental, son las camaras de cine, en el caso de la utilizacion de las camaras para filmar
dibujos animados, recordemos que en la animacién clasica, se usaban camaras cinematograficas de multiplanos’, emplazadas
sobre capas o0 bases, que filmaban a 24 cuadros por segundo, cada dibujo, cuadro por cuadro, intercaldndolos y al proyectarlos a

24 cuadros por segundo, se creaba la sensacion de movimiento y profundidad de campo.

En capitulos posteriores veremos ejemplos de manejo de la caAmara, en la animacion 2D comparadas con animacion 3D vy el

empleo de camaras virtuales, que han sustituido a las camaras de cine fisicas.

En el caso de la técnica de animacion 3D, también se utilizan las mismas reglas clasicas de animacion. De acuerdo a Camara, S.
(2008), dichas reglas son: squash y stretch, anticipacion, puesta en escena, accion directa y pose a pose, accion continuada y
superpuesta, salidas y entradas lentas, arcos, accion secundaria u overlap, timing, exageracion, modelado, esqueletos solidos y

personalidad.

Estas reglas fueron establecidas por los animadores de Walt Disney Studios, Ollie Johnston y Frank Thomas en su libro “The
[llusion of Life: Disney Animation” (1981).

Finalmente podemos concluir que los fondos virtuales, son una herramienta digital, que nos permite crear mundos que solo

existian en nuestra imaginacion. Consiguiendo resultados son muy realistas y convincentes.

7. Cémara, S. (mayo 2008), El dibujo animado. 14pp.
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2.

DESARROLLO DE SETS VIRTUALES 3D

“Render conceptual, frame exterior de “Tu Papa es un Burro”
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2.1 EL DISENO: TECNICAS DE CABALLETE Y TECNICAS DIGITALES

En el medio de la produccion cinematografica e incluso de television, los productores y realizadores en la préactica, estan de
acuerdo que es mas barato equivocarse en papel que en los estudios, durante las grabaciones o en las computadoras. Es decir que
un productor artistico de contenidos, debe planear a detalle el contenido o la historia, antes de echar a andar la produccion, para
tal fin se usan diferentes herramientas como: el guion, la escaleta, el storyboard, los bocetos o layouts, los “concepts” o dibujos
de concepto, los planos o plantillas para escenografia o los tiros de camara, los animatics, etc. Estos recursos normalmente se

manejan a nivel ejecutivo o en papel y se pueden revisar las veces que sea necesario y modificarlos antes de su produccion real.

En la Direccion de Arte, se emplean los layouts, los concepts, perspectivas a mano alzada, o los croquis a escala, las paletas de
color, el guion de color, maquetas volumetricas, fotos o imagenes de referencia, investigacion de campo, documenatcion y

eventualmente se usan los thumbnails y los storyboards.

En el caso de la produccion de la pelicula de animacion 3D, “Tu Papé es un Burro®”, los primeros bocetos los realicé en dibujos
a mano en perspectiva é isométrico para tener una idea de la forma arquitectonica asi como de la escala y proporciones, ya que la
vision del director de la pelicula es que los fondos virtuales deben ser a escala real o escala humana (1:1), asimismo la propia
historia dicta también la pauta a seguir en el disefio de fondos. En este caso la trama transcurre en la Cd. de México, en la época
actual, y trata sobre una familia de clase media, que vive en un edificio de una unidad habitacional, en alguna colonia céntrica y

en un medio totalmente urbano.

A partir de esta descripcidn del ambiente y el medio socioecondmico de los personajes principales, se puede imaginar el tipo de

fondos que se emplearan. Enseguida vemos algunos ejemplos de los bocetos realizados.
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Still de boceto en perspectiva a lapiz y sanguina Still de boceto isométrico para fondo virtual

En el dibujo de la izquierda, utilicé la técnica del dibujo sobre papel con lapiz carboncillo y la sanguina, ya que traté de enfatizar
la iluminacién ambiental que puede emplearse para darle dramatismo y misterio. En el dibujo de la derecha, es basicamente un
conjunto de edificios en plano isométrico, de una de las principales locaciones de la pelicula, el color es local y plano, ya que
cada color de los edificios tiene diferente simbolismo y aunque para el modelado 3D final se usaran texturas realistas, el color

local es el que se debera respetar hasta el final.

El color lo aplique con “markers” o marcadores profesionales con base de alcohol, ya que generan pinceladas anchas y parejas,

aparte se pueden mezclar y tienen cierta transparencia como la acuarela.

Precisamente es el aspecto del color uno de los mas importantes para el desarrollo de las técnicas y el concepto de el look de una
pelicula. Y es imprescindible que se usen las herramientas adecuadas para representar graficamente cada escenario o fondo de la
historia.
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ANIERIOR SALON

i INTERIOR SALON =T = h D BES. it
TuPapa DE CLASES —_—— - > —

an Burro‘

Still de boceto a tinta, set interior Still de boceto a color, técnica de marcadores base agua

Se trata del salon de clases del personaje principal, un nifio de 7 afios llamado Felipe Maldivar. El dibujo de la izquierda esta
delineado con estilégrafo de 0.5 mm y el color se aplico con markers profesionales con base de alcohol.

Vemos como se indican claramente las texturas, el color local, los materiales con las que estan fabricadas las mesas, el piso, los
muros, parte incluso de la construccion del techo, etc. En estos “concepts” debe existir la mayor cantidad de informacion visual
para que una vez aprobado por el Director, todo el personal que intervenga en su modelado y texturizado, tengan claro el

objetivo.

También es muy importante indicar que el dibujo esta estructurado en base a una perspectiva con 2 puntos de fuga, que simula un
plano cinematografico, en este caso un plano abierto y también se sugiere el uso de un lente gran angular de 20 o 30mm. Este
elemento fotografico es otro a considerar seriamente pues también sirve de referencia al momento de colocar camaras virtuales (6

reales en el caso de la animacion tradicional) en las escenas.
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Retomando el aspecto del color vamos a ver otro cuadro en donde podemos entender los aspectos simbdlicos, funcionales y

psicoldgicos del manejo del color, ya que es muy importante tener siempre en mente lo que representa cada color, para

rapidamente plasmarlo y proponerlo en los diferentes ambientes que se necesiten representar.

COLOR SUGERENCIA SIMBOLICA/ PSICOLOGICA APLICACION PRACTICA

ROJO Amor, fuego, accién, fuerza, calor,| Hornos, maquinaria, restaurantes,
energia, felicidad, potencia, etc. ofertas, regalos, emergencia, etc.

AMARILLO Luz, riqueza, alegria, verano, felicidad, | LAmparas, cerveza, metales, alimentos,
trigo, ambicion, oro, etc. cereales, aceites, sol, etc.

VERDE Frescura, naturaleza, salud, voluntad,| Turismo, clinicas de salud, ecologia,
reposo, tranquilidad, etc. bebidas, cocina, alimentos, etc.

AZUL Claridad, cielo, agua, paz, espiritualidad, | Higiene, limpieza, hospitales, farmacias,
calma, confianza, etc. aviones, turismo, etc.

BLANCO Limpieza, pureza, luz, nieve, perfeccion, | Detergentes, higiene personal, cocina,
claridad, inocencia. etc. medicinas, deportes, etc.

NARANJA Calidez, seguridad, creatividad, alegria, | Restaurantes de comida rapida, calor,
felicidad, atraccion, etc. fuego, estimula apetito, etc.

MORADO Sensibilidad, misterio, fé, creencias, paz, | Realeza, riqueza espiritual, magos, lujos,

belleza, compasion, magia, etc.

cristianismo, halloween, etc.

Garcia Estévez Edmundo, Fundamentos geométricos del disefio y la pintura actual, Editorial Trillas, México, 2010

Ahora repasemos las diferentes técnicas artisticas empleadas para desarrollar la primera etapa del Disefio de Arte en el cine de

animacion, la preproduccion.
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Podemos dividirlas en dos partes, técnicas clésicas de caballete y técnicas digitales.

Pero es importante tener claro que para cada técnica debe existir un propésito concreto. Esto se puede ver en el siguiente cuadro,
basado en la metodologia que apliqué y en donde se relacionan las necesidades de preproduccion y la técnica sugerida para

resolverlo:

REQUERIMIENTO GRAFICO TECNICAS SUGERIDAS PARA REALIZAR PROPUESTA GRAFICA
DE PREPRODUCCION

Layouts o bocetos rapidos de escenarios | Bocetar a lapiz, diferentes durezas: HB o 2H para bosquejar, para posteriormente delinear con

0 sets, asi como de los vehiculos y| 10 2B. Finalmente las sombras y el claroscuro se dibujaran con 6 o 9B. Esto determina escala

“props”. de grises, como guia de color.

Delinear claramente los sets. Escanear | Una vez aprobados los bocetos, se pueden delinear y corregir la perspectiva de los mismos:
layouts para trabajar en software de| Limpiar o calcar los dibujos para delinear a mano y a tinta, se usan estilégrafos de punta
pintura digital. extrafina (0.1 a 0.5 mm). Se deberan respaldar escaneando los dibujos, para trabajarlos

posteriormente en software.

Presentar paleta de color para cada| De acuerdo al guion, se deberan presentar propuestas de color, para cada escena. Color del
escena. Bocetos de color. ambiente y de cada escenografia. Para bocetar rapidamente a color se pueden usar marcadores
base de alcohol, o lapices de color profesionales. Se debe colorear sobre copias del dibujo

delineado.

También se pueden presentar bocetos a color a partir de los dibujos escaneados, con pintura
digital. ComlUnmente se emplean: Photoshop®©, Painter©, SketchBook®, o cualquier otro

software de pintura o retoque digital.
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REQUERIMIENTO GRAFICO
DE PREPRODUCCION

TECNICAS SUGERIDAS PARA REALIZAR PROPUESTA GRAFICA

Detallar la paleta de color de cada
escena. Técnicas de caballete y/o

técnicas digitales.

Una vez aprobados los bocetos de color, se deberan detallar y consolidar los mismos. La

técnica deberd cambiar, por otras mas estables: acuarela, acrilicos, pasteles, gouache, etc.

Pero en el caso de las técnicas digitales, se emplean los mismos softwares. La aplicacion de los
colores deberd ser mas precisa, por capas, con pinceles personalizados para cada forma y/o

textura o escenario.

Aplicar texturas a las escenas

Una vez aplicados los colores, se pueden agregar texturas, en capas superiores, para darle mas
realismo a las estructuras dibujadas. En el caso de las técnicas clasicas, se pueden emplear
herramientas artesanales para aplicar texturas como esponjas, pinceles viejos, materiales

rugosos, cargas de pigmentos sin diluir, mallas, achurados, etc.

En el caso de la técnicas digitales: pinceles personalizados para realizar trazos de texturas,
crear patrones o simbolos, de acuerdo a los materiales a los que se quieran imitar, por ejemplo
para trazar ladrillos rapidamente se pueden dibujar mallas cuadriculadas y repetirlas o clonarlas
para crear superficies con este material, lo mismo para vegetacion, de hecho en varios
programas ya incluyen pinceles que imitan este tipo de texturas, aungque se pueden modificar su

forma.

Crear el guion de color para toda la

pelicula.

Una vez que se tiene aprobadas los concepts de los sets, se puede iniciar el trabajo de guion de
color: se trata de disefiar un “storyboard” de toda la pelicula, cada escena con su respectivo
color ambiental. Normalmente se usan software de dibujo y retogue digital, ya que debe verse

muy real y sugerir la iluminacion.
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La etapa de preproduccion es muy importante, ya que el momento de produccion en la que se disefia, toda la pelicula,

practicamente todo en papel. Desde el guion de la historia, hasta el propio presupuesto de la misma.

Pero en el caso de las imégenes, mientras méas se dibuje la pelicula, sera mejor y en beneficio de la misma produccion. Aqui

vemos un layout, de uno de los escenarios virtuales de la preproduccion de “Tu Papa es un Burro®”:
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Still de boceto a tinta de set interior, pelicula “Tu Papa es un Burro®”
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2.2 EL MODELADO: TECNICAS DE CABALLETE Y TECNICAS DIGITALES

Una vez que el director de la pelicula o los productores, hayan autorizado todos los bocetos y concepts, se puede iniciar la etapa
del modelado en 3D.

Para tal fin es importante que con toda anticipacion se defina cual sera el software que se utilizara en toda la produccién. Esto es
parte de una decision ejecutiva, que los encargados de la produccién deberan tomar desde la preproduccion.

En el caso de “tu Papa es un Burro”, se emplea el software Maya©, ya que después de un estudio de mercado de peliculas de
animacion 3D de diferentes partes del mundo, se llegd a la conclusién que es el software mas empleado, sobre todo para el

modelado y la animacion de personajes, asi como por la calidad del render final.

Para empezar el trabajo de modelado, es necesario dividir el trabajo entre varios artistas digitales, especializados en modelado
3D, texturizacion y renders. Dicha division de trabajo, lo coordina el Director de Arte, quien tendra el objetivo de realizar los

escenarios o sets virtuales lo méas parecidos a los concepts aprobados.

El trabajo se puede dividir de la siguiente forma (De acuerdo al Disefio de Produccion de “Tu Papa es un Burro”®):

1. Creacion de una carpeta de sets, donde el equipo de trabajo, podra trabajar en red y almacenar absolutamente todo el
trabajo de los mismos.

2. Escaneo de todos los layouts y concepts, asi como cualquier material grafico y audiovisual, que esté relacionado con el
disefio de fondos a sets virtuales.

3. Dentro de la carpeta de sets, se crearan el nimero de subcarpetas que sean necesarias para cada area que se deba trabajar:
Direccion de Arte, modelado de exteriores, modelado de interiores, una carpeta por escena, una subcarpeta para cada set o
escenografia, material de referencia (fotografias, videos, ligas a sitios web, una carpeta para los disefios aprobados, una

carpeta para las texturas, props, vehiculos, etc.
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Dejar el trabajo de modelado a los disefiadores mas experimentados, para acelerar el modelado de los sets.

Una vez modelados los sets, pasaran a texturizacion, en esta etapa es importante el desarrollo de los llamados UV’S, que
son mapas tridimensionales, en donde literalmente se “pegan” las texturas, a las caras desdobladas. Es como si
desarmamos un modelo de cartoncillo de una figura geométrica, para pegarle unos dibujos en sus diferentes caras para
posteriormente rearmarlo en volumen. Los técnicos que trabajen las texturas deberdn manejar Photoshop®© y fotografia
digital, para tomar texturas reales (a menos que sean texturas de fantasia las cuales deberan crearse), en la calle o a partir
de materiales reales.

Los mapas de texturas se deberan entregar a los modeladores, para que ellos las apliquen a los modelos 3D.

Una vez que todos los sets virtuales, props, vehiculos, etc. estén texturizados, se deberan colocar las luces en los sets. Esta
parte es sumamente importante pues no olvidemos que el fin de todo este trabajo, es la creacion de una pelicula, y el cine
es el lenguaje de la luz. Por lo tanto la iluminacion debera cuidarse tanto como la animacién misma.

Finalmente para que los modeladores de sets, revisen los avances del trabajo, se deben realizar los renders. Estas pruebas
de generacion de imagenes digitales, nos permiten ver el resultado casi final de los sets, y el look final de la pelicula.

Estos renders se deben presentar al Director y Productor para su aprobacion.

Este resumen del proceso de modelado es tan solo una parte de todo el trabajo de Direccion de Arte y se elabora al mismo

tiempo que los disefiadores de personajes y animadores, estan desarrollando su propio trabajo.

A continuacion veremos algunos ejemplos de mi trabajo en la preproduccion. Queda mas claro al ver los siguientes ejemplos de

renders de baja resolucidn, sin textura aun, de algunos sets de “Tu Papa es un Burro®”:
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Los principales elementos geométricos, con los que se puede modelar en un software 3D®, también Illamados poligonos, los
cuales basicamente son cuerpos geométricos generados vectorialmente y que estan compuestos de 4 elementos principales:

1. Vértices: Son los puntos de interseccion de dos o0 mas lineas.

2. Bordes: También llamadas orillas, son las aristas presentes en todo plano bidimensional o tridimensional. También se
generan en las intersecciones entre 2 0 mas planos.
Caras: En geometria descriptiva se les denominan planos o superficies bidimensionales. Y pueden contar con cualquier
namero de lados o bordes. (De La Torre Carbo, M, 1980).

3. Poligonos: Asi se les denomina en los softwares 3D a los cuerpos o prismas tridimensionales clasicos (cubo, esfera,
piramide, etc.), que son poligonos editables y se pueden modificar a partir de la seleccion de sus elementos que los

componen: veértices, bordes y caras.

Con estos elementos se pueden construir practicamente cualquier modelo o disefio tridimensional imaginable y llevarlo a un

nivel de hiperrealismo.

Ademas al ser vectoriales, que se calculan matematicamente é interpretan las 3 dimensiones, se pueden escalar a cualquier

medida requerida, sin pixelearse o deformarse, ya que son calculos matematicos exponenciales.

Algunas de las modificaciones geométricas que se pueden realizar en los diferentes poligonos, son: Extrusién, division,
separacion, extraccion o eliminacién, deformacion, suavizado, etc. En el siguiente ejemplo veremos una imagen de dichos menus

de modelado en Maya©

8. Flores J. Mauricio, Autodesk Maya 2009, 82-84 pp.
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2.3 TEXTURIZACION: TECNICAS DE CABALLETE Y TECNICAS DIGITALES

La texturizacion de los fondos virtuales 3D, esta definida por el estilo artistico que se busca en cada proyecto. Por supuesto

deberd establecerse desde la preproduccion de la pelicula.

De hecho dependiendo del estilo de animacidn seré el tipo de herramientas artisticas que se emplearan para crear las texturas de
los fondos virtuales. En nuestro caso, para “Tu Papa es un Burro”, el estilo es semirrealista, es decir los personajes 3D son tipo
toon, o caricaturizados, pero los fondos y el disefio de arte en general debe ser realista. Aqui vemos algunos ejemplos de la

texturizacion del disefio de este proyecto:

Still de Render proceso modelado escena exterior Still de Render proceso modelado decoracidn, escena exterior

En ocasiones las texturas se deben dibujar y pintar ya sea digitalmente o con alguna técnica de caballete, sobre todo cuando las
texturas o los colores especificos no se pueden localizar para tomarles fotografias digitales. En cualquier caso, al final se deben

retocar en Photoshop®© para darles los tonos, exposicion, o filtros adecuados.
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Aunque existen disefladores de personajes, y estos se encargan de las texturas de la ropa y accesorios de los mismos, en este
proyecto y como Director de Arte también intervine en estos aspectos del disefio de vestuario, de acuerdo a la paleta de color de

la pelicula. De esta forma realicé algunas propuestas de color al vestuario. Aqui vemos algunos ejemplos:

Stills de bocetos de personaje, sugerencia de color, aplicacion digital de color, Tu Papé es un Burro®”
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Stills de bocetos de personajes, sugerencia de color, aplicacion digital de color, “Tu Papa es un Burro®”

El Director de la pelicula serd quien decida si funcionan o no. Aunque cabe sefialar que es muy importante que el Director de

Arte tenga una referencia de los personajes y su entorno. Es decir, realizar previsualizaciones o renders de baja resolucion con y

sin modelos 3D, en la etapa de preproduccion, con uso de dibujos o bocetos pero integrando a los personajes y los fondos.

De esta manera el Director puede aprobar tanto los disefios, como las paletas de color de los diferentes fondos y darse una idea

del disefio del personaje y sus posibles cambios o correcciones.

Enseguida veremos ejemplos de esta integracion, personajes y fondos en la etapa de previsualizacion:
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Render de previsualizacion de escena exterior (compositing)

—

Render de previsualizacion de escena interior (compositing)
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2.4 RENDERIZADO PRELIMINAR

En esta etapa de la produccion (antes de pasar a la postproduccion) se realiza un renderizado preliminar de los sets, los
personajes y de la animacién. A estas alturas se deben revisar todos los pasos anteriores del trabajo: bocetos, maquetas,
previsualizaciones, modelado, texturas, iluminacion, etc. Una vez que todo ha sido revisado y aprobado, tanto como por el
Director de Arte, como el Productor y Director de la pelicula, podemos pasar a la postproduccién en donde se realiza la

composicidn digital, la edicién, masica y sonido y el render final de la pelicula.

Este proceso preliminar consiste en generar secuencias de video, de animacion o bien de imagenes fijas, que se llevaran al

siguiente paso en la realizacion de una pelicula, la postproduccion.

Es decir que durante la renderizacion, se consolidan todos los elementos, que hasta este momento se han trabajado por separado,
como el modelado y texturizado de fondos, el disefio y animacion de los personajes, la iluminacion, los props, algunos efectos,
etc. por medio de secuencias de video o de imagenes; ya que la postproduccion, basicamente requiere de estos para generar la

composicion final de la pelicula.

Un renderizado puede incluir desde una sola imagen o cuadro, en diferentes formato de salida como: jpg, tga. psd, png, etc. o
bien secuencias de imagenes que comunmente se llaman secuencias de targas o tga, aunque también se pueden generar en
cualquier otro formato de imagen. Aunque los mas usuales son targa (tga) o png, ya que estos archivos guardan el canal alfa o
transparencia del fondo, que es muy necesario al momento de disefiar la composicion digital en el proceso de postproduccion.
Por ejemplo, en caso de que el cielo en una escena se grabe en video digital y aparte, en la composicion digital, se pueden
mezclar los tracks tanto del render 3D, sin cielo, y en una capa subyacente la grabacion del cielo, de tal manera que al final

veremos una escena animada en 3D con un cielo realista video grabado, como fondo.
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A continuacién veremos un render preliminar que sirvid para crear una composicion que servird como muestra del cartel de la

pelicula “Tu Papa es un Burro™:

Render final propuesta de cartel para cine, “Tu Papa es un Burro”

Como se puede observar, en este render ya se encuentran integrados los personajes, con los fondos totalmente ambientados, asi

como el background del cielo, que basicamente es una fotografia digital. También se pueden observar las texturas en toda la
escena. Podemos concluir que el desarrollo de los sets virtuales, es una prueba fehaciente de la convivencia entre las técnicas

tradicionales y las técnicas digitales en los medios audiovisuales.
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3. ARTES VISUALES EN CGI 3D
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3.1 ARTES VISUALES Y VIRTUALES PARA LA DIRECCION DE ARTE EN LOS
MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION

Concept Render final, modelado escena exterior
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A continuacion y de acuerdo a mi experiencia, veremos una lista de puestos o areas en donde se pueden desarrollar los Artistas

Visuales dentro el cine, la television y el internet:

TELEVISION CINE AREA DE PRODUCCION TAREAS A DESARROLLAR

X X Preproduccion Bocetos de escenografias, sets, vestuario, personajes,

maquillaje, decoracién, presupuestos de disefio artistico,
animatics, storyboards, thumbnails, etc.

X X Produccion Supervisar y construir escenografias y sets, tanto reales como
virtuales, fabricacion de utilerias, busqueda o compra de
materiales para decoracion de escenas, disefio grafico para
titulos, placas o cartones, logotipos 2D y 3D, materiales para

publicidad, fotografia, etc.

X X Postproduccion Disefio y animacion 2D y 3D, demoreels, material para
marketing y publicidad, edicién y VFX (Efectos Visuales),
composicion digital, pintura y retoque digital, rotoscopiado,

correccion de color, renders, etc.

X X Distribucién, exhibicion y/o| Disefio de packaging o empaques de materiales audiovisuales,
transmision. disefio de carteles o banners de promocién para las obras

audiovisuales, marketing,etc.

Es importante hacer notar las diferencias asi como las coincidencias entre las técnicas tradicionales y las técnicas digitales, a las
cuales se debe enfrentar el artista visual dentro de las industrias del entretenimiento y que por supuesto debe dominar. Las Bellas

Artes ya tienen su avatar digital, en este cuadro lo podemos constatar:
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ARTES TRADICIONALES

ARTES DIGITALES

COINCIDENCIAS O SIMILITUDES

Pintura de caballete

Pintura digital

Se pueden aplicar diferentes materiales o técnicas como el éleo, la
acuarela, el acrilico, los pasteles, carboncillo, gouache, etc. Tanto
con diferentes softwares, o técnicas mixtas entre pintura digital y de
caballete; se inicia la pintura en caballete se escanea y se termina en

el lienzo digital.

Escultura

Modelado 3D

Se puede modelar con volimenes tridimensionales, a partir de vistas
planas en 2D, o bien se puede modelar en un banco y capturar el
volumen por medio de un escaner 3D. De tal modo que el modelado
y su acabado de realizan por medio de software 3D. El desarrollo de
estas tecnicas de modelado 3D y escaneo 3D apenas inicia y sera

una revolucién en un futuro muy cercano.

Grabado y medios impresos

Disefio y dibujo vectorial

avanzado. Modelado 3D.

Practicamente cualquier tipo de grabado, ya sea en madera, metal,
piedra, etc. se puede replicar digitalmente, ya que los softwares de
disefio y dibujo, permiten generar y personalizar las herramientas

para tal efecto.

Fotografia tradicional

Fotografia digital

Es la aplicacion digital mas usual. Se ha masificado el uso de
camaras digitales, las cuales con un poco de conocimientos de
fotografia y composicién, se pueden conseguir resultados
profesionales. Sin la necesidad del casi extinto laboratorio de

revelado.
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ARTES TRADICIONALES

ARTES DIGITALES

COINCIDENCIAS O SIMILITUDES

Laboratorio fotografico

Retoque digital

Esta modalidad la separo deliberadamente del apartado de
fotografia, ya que si hace unos afios todavia existian los laboratorios
de fotografia para revelar, imprimir y modificar con filtros las
fotografias, ahora con el uso de softwares de retoque y edicién cono
Photoshop®© y con el conocimiento suficiente, se pueden realizar
verdaderas obras de arte del fotomontaje, correccion de color, el
retoque, etc. dentro del mundo cada vez mas competido de la
fotografia.

Dibujo artistico

Dibujo digital

Una de las mas recientes tecnologias a nuestro alcance, son las
tabletas digitales, o también conocida como la tecnologia “Touch
Screen”, es decir todo tipo de gadgets, pantallas, tablets, teléfonos
inteligentes, Ipad’s, PC con pantallas tactiles, en donde se puede por
medio de determinados softwares o aplicaciones, dibujar

directamente sobre la pantalla.

Esta tecnologia la iniciaron las empresas como Cintig Wacom®©,
con sus plumas y tabletas digitales, después con sus displays
interactivos (hoy disponibles en full HD). Finalmente los soportes
para la impresion, ya sea por medio de impresoras o plotters de alta

definicion.
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Con todas estas herramientas, el artista contemporaneo puede desarrollarse con mayor libertad y en mas areas de trabajo, o bien
incluso volverse un emprendedor y crear sus propias empresas de arte dedicadas a las areas antes descritas. Ya sea dando soporte

a otras empresas, servicios externos o como consultores en areas de disefio y produccién de medios audiovisuales.

¢Qué otras ventajas tienen los artistas visuales, ademas de manejar las técnicas del cuadro anterior, dentro del mercado de los
medios masivos, en comparacién otros profesionales de la comunicacién? Desde mi punto de vista como cineasta y experiencia
como artista visual, el conocimiento de la historia y la filosofia del arte, la psicologia de los colores, la creacién de mensajes

implicitos o explicitos en las piezas artisticas, la simbologia iconogréfica o semidtica, etc.

Todas estas disciplinas tienen un enorme peso sobre la percepcion de la gente y que por lo tanto puede influenciar su
comportamiento, lo que nos lleva a plantear que los artistas visuales pueden aportar innovacion y reflexion a la sociedad por
medio de una correcta comunicacion de los contenidos artisticos, culturales o educativos o de entretenimiento en los medios

audiovisuales.

No podemos olvidar el internet, que es otro medio de comunicacion audiovisual masivo, que al igual que el cine y la television,

requiere de profesionales en las Artes Visuales y también del disefio.

Cabe sefialar que el internet se ha vuelto un medio bastante popular, en cuanto a desarrollo de contenidos y difusion de los
mismos. Existe una demanda real, de consumo masivo de informacion, de entretenimiento, educativo y cultural. Y es labor de
los artistas explotar creativamente este recurso y tratar de interesar a los usuarios del internet en la cultura, la reflexion y el

pensamiento critico.
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3.2 DIRECCION DE ARTE VIRTUAL PARA ENRIQUECER EL CINE Y LA
TELEVISION EN MEXICO

LOS DERECHOS
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Concept Render final, still para publicidad pelicula “Tu Papa es un Burro®”
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Hasta este momento nos hemos referido a los softwares mas conocidos y usados por los disefiadores y Artistas Visuales, dentro
del contexto de los medios masivos de comunicacion. Pero a un nivel profesional el Artista Visual requiere del dominio de otros
programas, mas avanzados, y también de un amplio conocimiento de las computadoras en general. Por lo tanto se debe dominar

el software y el hardware de un sistema computacional.

Pero pasemos en primer lugar a revisar los diferentes softwares de creacion virtual que existen y sus aplicaciones. Asi como la
justificacion de su empleo a partir del propdsito conceptual del proyecto. Cabe mencionar que no todas estas aplicaciones se

ocuparon en este proyecto, por lo que unicamente justificaremos el de aquellos empleados.
3.3 PROGRAMAS DE ESCULPIDO DIGITAL.:

3.3.1 Mudbox®©.- Este programa de la suite de Autodesk®© se utiliza para realizar un esculpido a modelos 3D provenientes
de otros programas como Maya®© o 3D StudioMax©, ya que tiene herramientas mas especificas para modelar y detallar

las formas y la textura de la superficie que tendra el modelo final.

Asimismo puede hacer que los modelos sean mucho mas realistas, pues ya incorpora por ejemplo texturas de la piel, y
otras que clonan texturas reales, asi como el uso de pinceles para pintura digital tridimensional, sin necesidad del uso de
los mapas Uv’s. La interfaz de usuario de Mudbox© se encuentra en un ambiente 3D, lo que permite la creacién de
camaras moviles y personalizables, edicion de mallas poligonales y subdivision de objetos. Este software fue creado por
la empresa Skymatter©® creada por artistas de la productora Weta Digital©, perteneciente al director de cine Peter

Jackson. Como ejemplo este software se utilizo en la produccién de la pelicula de King Kong en el 2005.

9. Sheridan Perry, T ( 01 de marzo de 2007), Skymatter’s Mudbox
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3.4

3.3.2 ZBrush®©.- Desarrollado por Pixologic©, es similar a Mudbox© pero éste programa fue el primero en desarrollar el
pincel modelador, es decir que puede esculpir y detallar la topografia de una malla de poligonos por medio de un pincel,
como si se tratara de una pintura digital. Crea modelados de millones de poligonos sin ralentizar la computadora, gracias a

los algoritmos con los que esta desarrollado.

PROGRAMAS DE COMPOSICION DIGITAL:

3.4.1 After Effects©.- El mas usado a nivel semi-profesional y profesional. Es un software de la suite Adobe© que
trabaja en sincronia con Premiere©, Photoshop®©, Illustrator®©, etc. y permite desarrollar composicion de video digital asi
como Efectos Visuales (VFX).

No trabaja en tiempo real como otros softwares como el Flame o Nuke, lo que obliga a estar realizando renders

constantemente para visualizar el trabajo.

Trabaja por medio de capas o layers, puede intercambiar archivos con el resto de la suite y actualizarlos, se pueden
manejar infinidad de plugins de efectos visuales que por medio de settings se pueden modificar o personalizar. Muy
recomendado para crear los llamados Motion Graphics, muy usados en los comerciales de television y en muchisimos

sitios web. Definitivamente no puede manipular archivos 3D.

Propdsito Conceptual: El arte de la composicion digital consiste en armar con coherencia todos los elementos visuales
que se han generado durante todo el proceso de produccidn, es decir, se crea un “master” con todas las pistas o tracks de
video, animaciones, fotografias, renders, greenscreens, etc. El propdsito conceptual combina la necesidad de produccion

con los requerimientos estéticos de la escena.
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3.4.2 Nuke®©.- Es un software de composicién digital™ producido y distribuido por The Foundry. Se utiliza para la post-

produccion en el cine y la television.

A diferencia de After Effects©, trabaja por medio de nodos (similar a los programas de 3D), no por capas. Permite
trabajar en tiempo real, sin necesidad de renderizar cada escena, y trabaja principalmente con escenas o modelos en 3D,

incluso puede iluminar de nuevo una escena importada en 3D.

Es el software méas usado en el cine y la television, sobre todo porque soporta altisimas cantidades de informacion de

hasta 32k, para pantallas como las Imax®© o la estereoscopia de alta definicion.

3.4.3 Smoke©.- También es usado en la composicion digital y creacion de VFX pero para la plataforma MAC de
Apple©, trabaja en tiempo real y puede manipular al igual que Flame© archivos o modelos 3D. De hecho se usa en

programas de television transmitidos en vivo y puede incorporar sets virtuales en tiempo real.

Este programa trabaja principalmente con nodos, que se conectan entre si para trabajar de una manera no lineal, en la

linea de tiempo, y trabajar con efectos, filtros, masacrillas, etc. cada toma independiente de las demas.

3.4.4 Flame®©.- Trabaja en plataforma Windows, es un software de composicion pero sobretodo de acabado final, ya que
realiza una especie de render en tiempo real, por medio del timeline, se pueden seleccionar tomo por toma y realizar las
modificaciones de correccién de color, efectos, filtros, rotoscopiado, masks, importacion de archivos 3D, iluminacidn,

etc.

10. Hedin, H. (junio de 2010), Comparison of Node Based Versus Layer Based Compositing
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3.5

3.6

PROGRAMAS DE EDICION NO LINEAL:

3.5.1 Premiere©.- Software desarrollado por Autodesk®©, para edicion digital no lineal, o también llamada edicion no
destructiva. A diferencia de los sistemas antiguos de edicion o montaje cinematografico lineal o destructivo, en donde se
requeria del corte directo de las cintas o carretes de pelicula, creando muchisimos recortes y un verdadero rompecabezas

para los antiguos editores. Premiere trabaja en plataformas Mac y Windows, aunque es muy comun su uso en PC.

Proposito Conceptual: Como parte de la preproduccion de “Tu Papa es un Burro®” se realizd un teaser de
aproximadamente 1.16 min. Que principalmente tiene como finalidad la consolidacion del presupuesto para su posterior

produccion.

Para la edicion del video se realizaron renders de secuencias de Targas (tgas), desde el software Maya©, dichas
secuencias se insertan en la linea de tiempo de Premiere© y se editan como videos. El propdsito conceptual combina la

necesidad de produccion con los requerimientos estéticos de la escena.

3.5.2 Final Cut©.- Este software de edicién no lineal, funciona muy similar a Premiere©, aunque este ya incluye

mayores herramientas de correccion de color y retoque digital. Unicamente trabaja en plataforma Mac®©.

PROGRAMAS DE ANIMACION 2D:

3.6.1 Flash®©.- Adobe Flash Professional©. Se trata de una aplicacion de creacion y manipulacion de graficos vectoriales
con posibilidades de manejo de cddigo mediante un lenguaje de scripting llamado Action Script que principalmente se

dirige a la creacion de contenido web.
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Flash también es un estudio de animacion que trabaja sobre frames o fotogramas y esta destinado a la produccién y
entrega de contenido audiovisual e interactivo para diferentes audiencias, incluso para medios masivos de todo el mundo

sin importar la plataforma.

Asimismo se utiliza para crear series animadas y peliculas, en México por ejemplo la serie del “Chavo Animado”, se

realiza en su totalidad con este software.

3.6.2 Toon Boom®©.- Es un Software de disefio y animacion vectorial que trabaja en ambiente 2D, y se rige por las

mismas reglas tradicionales de animacion, cuadro por cuadro.

3.7  PROGRAMAS O SISTEMAS PARA CAPTURA DE MOVIMIENTO:

Antes de conocer cada sistema de MoCap, debo mencionar que la captura de movimiento (del inglés motion capture,0 motion
tracking)'! es una técnica de grabacién de movimiento, en general de actores u animales vivos, y el traslado de dicho
movimiento, a través de una captura por medio de marcadores electrénicos y camaras que registran dichos marcadores,

convirtiendo la sefial registrada en un codigo binario para software de captura en tiempo real.

Normalmente se genera un esqueleto vectorial animado o una nube de puntos o vértices, lo cual se puede trasladar o aplicar a un

modelo digital 3D.

11. Menache Alberto, Understanding Motion Capture for computer animation and videogames,
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El MoCap se basa en las técnicas de fotogrametria y se utiliza principalmente en la industria del cine de fantasia o de ciencia

ficcidn, o también en los deportes, con fines médicos, en simuladores, etc.

En el contexto de la produccion de una pelicula, se refiere a la técnica de almacenar las acciones de actores humanos
(“performance capture”) Yy usar esa informacion para animar modelos digitales de personajes en animacion 3D, realistas o tipo

“toon”.

Los principales sistemas de captura son:

3.7.1 Vicon®©.- Este sistema de captura de movimiento, 0 mejor dicho de captura de actuacion, es el mas usado en
Hollywood, ya que es el mas preciso para capturar todos los detalles de los movimientos de un actor, de todo el cuerpo

pero también de la cara.

Se ha usado en infinidad de peliculas como Avatar, Iron Man, Sector 9, Beowulf, Los Fantasmas de Scrudge, etc. asi

como infinidad de juegos de video y por supuesto cantidades industriales de comerciales.
Este sistema funciona con “markers” o marcadores corporales, que son basicamente emisores de luz que captan las

diferentes camaras que las convierten por medio de software en vértices o esqueletos vectoriales con animacion. También

se les llaman avatares digitales.
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Foto de actor portando marcadores del sistema de MoCap de Vicon©

3.7.2 Stage©.- Desarrollado por la empresa Oranic Motion©, es otro sistema de captura pero a diferencia del Vicon®©,
este no requiere de marcadores en el cuerpo, es un sistema “markerless”, que emplea el contraste luminico, entre siluetas
y el fondo, de tal forma que las 12 camaras de video 2D que emplea que utiliza luz infrarroja, escanean el espacio

tridimensional y reconocen el cuerpo humano a través de su silueta, reproduciéndolo por medio de un esqueleto vectorial

3D que se aplica a avatares digitales.
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Propoésito Conceptual: El propdésito conceptual del uso del Stage©, consistio en usar algunas capturas de esqueletos
digitales de diferentes actores y se aplicaron a algunos personajes animados que aparecen en el teaser de la pelicula.

Fotos de sistema Stage© de Organic Motion© en instalaciones de Kononochi Entertainment, Méx. D.F.
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La préactica de esta herramienta de captura digital, es muy importante ya que facilita la animacion de los personajes, se
abaten tiempo de entrega para los animadores, y se pueden grabar diversas actuaciones de los actores, para que el Director
de la pelicula elija alguna de ellas.

Asimismo para el proposito del disefio de arte, es posible integrar en el software del MoCap, en este caso se empled
Motion Builder©, los fondos disefiados previamente por el Director de Arte, y poder previsualizar en tiempo real, como

se desenvuelven los actores virtuales dentro del espacio virtual de la escena.

También se pueden corregir algunos elementos de ambientacion como el mobiliario, props, muros y correcciones de

escala por ejemplo de puertas a la escala de los personajes.

De esta forma la experiencia practica del uso de herramientas digitales tanto de modelado 3D asi como de captura de

movimiento, deriva en una metodologia que puede emplearse en este y otros proyectos de similares caracteristicas.
Asimismo para la animacion del teaser, se utilizé el avatar digital del personaje principal capturado de un actor real en el
Stage©, para posteriormente aplicar el esqueleto virtual al rigging del personaje principal que aparece en dicho teaser-

trailer.

Permitiendo una mayor capacidad de expresion para el artista, tanto para los encargados de la produccion como para los

actores que representan a los personajes animados.
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Foto de actor dentro del sistema sin marcadores de Stage Organic Motion©

Existen muchos otros sistemas de captura de movimiento desde mecanicos (usados en robdtica), electromagnéticos, por sensores,
etc. Es obligado mencionar que otra area de trabajo para los artistas visuales, es el disefio de juegos de video, tanto para consolas

como para gadgets y teléfonos celulares.

De hecho, existe actualmente una demanda de trabajo en algunas empresas de aplicaciones y juegos para celulares, como
Gameloft©, pero para programadores de lenguajes como el C++. Aunque en el caso de los juegos para consolas, se contratan

artistas para crear los fondos virtuales y el disefio de los personajes, animacidén y Motion Capture.
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El presente trabajo, no intenta abarcar esta area de desarrollo, pues pienso que ain no hay suficiente &mbito de desarrollo en
nuestro pais, aunque con las aperturas comerciales recientes y la globalizacién del trabajo, muy pronto se abrirdn mas fuentes de

empleo en esta importante y lucrativa industria de los videojuegos.

Cabe mencionar que para cada proyecto, se requiere un “workflow” o ruta critica distinta, ya que por la cantidad de recursos

digitales con los que se cuenta, deberemos ser unos administradores de medios digitales y materiales.

En el caso de las peliculas animadas lo mas importante es trabajar con rapidez y ser asertivos en el trabajo con el resto del equipo
de preproduccion, produccion y postproduccion, pues como hemos podido comprobar, los artistas visuales colaboran durante

todas las etapas de realizacion del filme.

Por lo que es de vital importancia que el artista visual sea totalmente disciplinado, asi como tampoco olvidar que se trata de
dirigir un equipo de creativos para lograr una direccion de arte espectacular, basada en una rigurosa investigacion y que ayude a

que la pelicula en lo posible, sea un éxito comercial.
El término “Workflow” y “Pipeline”, basicamente se refieren a la metodologia cientifica que se debe implementar para que todo
el proceso de trabajo fluya sin contratiempos, sin importar la cantidad de gente, los softwares,

o la complejidad del trabajo.

Por todo lo anterior proponemos una estructura de trabajo, que se puede moldear o adaptar a cada proyecto al que nos tengamos

que enfrentar, dentro del cine, la television o cualquier proyecto multimedia.
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Basicamente es una tabla en Excel, dividida en tres libros, en donde podemos contemplar la ruta critica de todo el proceso, a

partir de la preproduccién. Desgloses similares se aplican para etapas posteriores como la produccion y la postproduccion.

De esta manera podremos tener una vista panoramica del proyecto y saber con anticipacion en que etapas deberemos trabajar, los

tiempos de produccién, el deadline y las herramientas digitales o elementos visuales que utilizaremos para resolver con

anticipacion los requerimientos que nos exige la produccion.
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Control desglose de preproduccion, proyecto “Tu Papa es un Burro®”, Kononochi Enertainment®.
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CONCLUSIONES

La experiencia como Director de Arte en la preproduccion de “Tu Papa es un Burro®”, me ha aportado nuevos conocimientos,
ya que desde la primera etapa, como fueron la lectura del guion, los primeros bocetos de las posibles escenarios para la pelicula,
etc. me obligaron a investigar sobre estas nuevas tecnologias que en nuestro pais se empiezan a aplicar al medio cinematografico
y que han incrementado mis habilidades como artista visual y como cineasta. Lo cual me ha permitido realizar una propuesta

artistica que por medios tradicionales me seria imposible realizar en el tiempo de produccidn que se me requirio.

En las etapas de investigacion de los antecedentes del disefio de arte en la animacion tradicional, pude reforzar mis

conocimientos respecto a las técnicas tradicionales asi como encontrar analogias entre éstas y las técnicas digitales actuales.

Asimismo pude tener un panorama mas amplio de la situacion del arte en el cine de animacion mexicano actual, de tal forma que
este trabajo pueda servir para enriquecer esta area de la produccion cinematografica, con una metodologia y una propuesta
personal basada en mi propia experiencia.

Actualmente el disefio por medio de técnicas de caballete, parece algo anacronico, pero en realidad dentro del medio
cinematogréafico y de la television, los artistas que tienen la habilidad de representar escenas, personajes, etc. por medio de éstas

técnicas, siguen siendo muy solicitados y al ser estas habilidades artisticas muy especializadas, llegan a ser bastante bien
remuneradas.

En este trabajo hice una exhaustiva comparacion entre las técnicas tradicionales y las digitales, dentro del contexto del disefio y

la Direccion de Arte, llegando a la conclusién que ambas herramientas, la de caballete y la informatica, pueden convivir en la
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practica e incluso se necesitan mutuamente para poder desarrollarse. Tan importante es saber bocetar a mano alzada, los fondos o
los storyboards, como necesario es conocer y dominar el manejo de los softwares de animacion o de pintura digital y los de
composicion digital, etc.

Al final de la etapa de preproduccién, ya se puede constatar los primeros resultados, ya que desde la lectura e interpretacion de
la historia del guion, la investigacion de campo, convivir con otros artistas y especialistas en diferentes disciplinas artisticas,
existe una retroalimentacién entre todo el equipo que intervienen en la preproduccion y que influye directamente en los procesos

posteriores que son la produccion y la postproduccion.

Desde mi punto de vista es bastante la aportacion que pueden tener las Artes Visuales dentro de la industria de la animacion en
México, ya que es un campo fertil tanto de exploracion y experimentacion asi como una especialidad en la cual un artista visual
puede desarrollarse profesionalmente y adquirir la experiencia suficiente para en un futuro, ser él mismo el creador o productor

de todo el contenido, pasando de ser un Director de arte a un Productor de contenidos.

Para mi la vision de los artistas visuales debe ser universal por dos razones principalmente: La universalidad de los contenidos

asi como la de una propuesta artistica original.

Ya que en definitiva el artista se enfrenta a una competencia mundial sobre todo debido al internet y la globalizacion, pero al
mismo tiempo puede aprovechar estas tecnologias y medios masivos, para poder llegar a una mayor audiencia a través de sus
conceptos universales, que finalmente son los objetivos finales de cualquier artista en el mundo y la historia: LA
UNIVERSALIDAD Y TRASCENDENCIA DE LA OBRA ARTISTICA.
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GLOSARIO

Algoritmo Algebraico.- Los algoritmos son un diagrama de flujo en donde se plantea concretamente la solucion a un problema
matematico o practico. Los algoritmos algebraicos computacionales, se aplican en todos los lenguajes de programacion, y son las

drdenes que se ejecutan entre el hardware y el software.

CGl.- Siglas en inglés que significan Computer Graphics Imagery, o imagenes generadas por computadora.

Composicion Digital.- Actualmente es la época dorada de esta técnica digital en el cine y la television. La composicion digital es
la técnica utilizada en postproduccion de efectos visuales para la creacion de imagenes complejas 0 en movimiento, combinando
imagenes de origenes diferentes; como video digital rodado, pelicula escaneada, iméagenes sintéticas en 3D, animaciones en 2D,

fondos pintados, fotografias fijas digitales y texto.

Concepts.- Se realizan durante la preproduccion y son parte de la direccion de arte. Son pinturas realizadas con técnicas de

caballete (acuarela, pasteles, markers, etc.) o generadas por ordenador (pinturas digitales).

A partir del guion o historia, el director de arte, realiza diferentes previsualizaciones artisticas del aspecto de la escena, siguiendo
la técnica pictorica, pues se trata de representar el universo, los detalles, los colores y el ambiente de la pelicula como una

pintura, mucho tiempo antes de filmarla.

C++.- Lenguaje de programacion hibrido, que se disefi6 a mediados de los afios 80°s, y que permite manipular objetos,
programacion orientada a objetos. Se utiliza en muchisimos softwares, pero sobretodo en juegos de video y aplicaciones para

maviles y animacion interactiva.
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Deadline.- Término en inglés, que significa “linea final”, 0 mas conocido como fecha limite, para la entrega de un trabajo.

Estereoscopia.- Proceso visual y sensorial en el cual se produce el efecto de tridimensionalidad. Es un fendmeno natural de la
vision humana, que se genera al tener ambos 0jos abiertos, y la luz o informacion que observamos es procesada por nuestro

cerebro el cual genera imagenes tridimensionales, con profundidad, perspectiva y sensacién espacial.

Este proceso se puede interrumpir al cerrar alguno de los ojos, entonces la informacion al cerebro se vuelve parcial y se deja de

percibir el espacio tridimensional, produciendo una vison plana y perdiendo la sensacion espacial.
Layouts.- En general, son bocetos, dibujos o croquis que se elaboran durante la preproduccion de un proyecto artistico, incluidos
los de tipo arquitecténico, pueden ser planos a escala, elaborados a mano o en computadora, ya sea de una escenografia o alguna

construccion que deba ser elaborada para el rodaje de la pelicula.

Making-off.- Grabacion del detras de cdmaras durante la filmacion de una pelicula. Se pueden incluir entrevistas tanto del

talento artistico, como de los técnicos o el mismo director de la pelicula.
Escenas del proceso de creacion de una pelicula, que normalmente se incluyen en los extras de un dvd o blu-ray.
Masks.- Herramienta digital, cuyo significado en espafiol es mascara , muy empleada en diferentes softwares como Photoshop®©,

pero también en otros de edicién de video y postproduccién como Premiere© Final Cut© y After Effects©, y que sirva para

bloguear ciertas partes del grafico para editar sobre esa parte enmascarada.
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Motion Capture.- Término que abarca todos los sistemas de captura o registro de movimientos fisicos de actores,

a través de diferentes tecnologias, como el uso de multiples camaras de video conectadas a computadoras que convierten las
sefiales de video a esqueletos o0 nubes puntos vectoriales con movimiento. Al actor normalmente se le viste con trajes especiales
con marcadores colocados en puntos de flexién (articulaciones), los cuales son registrados por las camaras e interpretados por el

software respectivo.

Virtual Backgrounds.- En espafiol significa: fondos virtuales. Béasicamente se tratan de escenografias o modelos
tridimensionales, generados por medio de software especializado en 3D. Se pueden emplear en peliculas de animacion 3D, pero

también se usan en cine digital en accion viva.

Technical Artist.- Términos en inglés, que se refieren a los creativos o artistas que dominan técnicas tradicionales de arte y al

mismo tiempo estan especializados en manejo de algunos software multimedia.

Render.- El proceso de renderizado se desarrolla con el fin de generar en un espacio 3D formado por estructuras poligonales.

Una simulacion realista del comportamiento tanto de luces, texturas y materiales (agua, madera, metal, plastico, tela, etcétera)
como también de los comportamientos fisicos durante la animacion, es el caso de la simulacion de colisiones y fluidos,

simulando ambientes y estructuras fisicas verosimiles.

Una de las partes mas importantes de los programas dedicados a la renderizacion es el motor de renderizado, el cual es capaz de
realizar complejos célculos como radiosidad, raytrace (trazador de rayos), canal alfa, reflexion, refraccion o iluminacién global
(GI, que permitird que la simulacion de condiciones fisicas y luminicas sean lo suficientemente realistas, llegando en muchos

casos a ser dificil diferenciar una fotografia de un modelo o escena 3D rendereado.
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Pipeline.- Término informéatico que describe un proceso de flujo de datos de fases secuenciales, desde el principio hasta el final,

sin interrupciones.

También se refieren a la conexion entre diferentes softwares, que deben trabajar simultdneamente para producir material digital

sin interrupciones o errores.

Plugins.- Son programas complementarios para softwares especializados, son extensiones de herramientas o efectos adicionales a

las librerias que por default ya incluyen los paquetes comerciales de softwares.

Poligonos.- En términos informaticos, se trata de operaciones algebraicas que generan un conjunto de lineas y puntos de

conexidn o vértices, el poligono debe cerrarse como forma plana, y puede tener un nimero limitado de lados.

Previsualizaciones.- Las previsualizaciones son parte de las herramientas de preproduccion de una pelicula, normalmente las

desarrolla el departamento de arte ya sea en técnicas de arte tradicionales o bien digitales.

Estas pueden ser de escenas especificas, de vehiculos, de escenografias o sets, de utileria o props, de vestuario, de disefio de

personajes, de construcciones, etc. Se pueden realizar a partir de fotos, cuadros, bocetos, etc.

Props.- Son réplicas de objetos originales, que se usan en medios audiovisuales, como utilerias, que apareceran en escena o que
los actores o personajes utilizaran durante la grabacion o filmacion. Digitalmente se pueden modelar en 3D los props, mediante el
modelado tomado de fotografias u objetos reales para replicarlos, e incluso dotarlos de movimientos, animacion o por medio de

simulaciones o colisiones.
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Rotoscopiado.- Método de animacion digital, cuyos antecedentes son el sistema de copiado o dibujo directamente de los

fotogramas de la pelicula a mano.

El primer film rotoscopiado fue realizado por Max Fleisher en 1915, el cual cre6 a “Popeye” y “Betty Bopp” Se asegura que
Walt Disney utilizo el rotoscopiado en el clasico Blancanieves y los siete enanos, para darle realismo a los movimientos de
Blancanieves y los demas personajes humanos.

Stills.- Render de un solo cuadro o frame, tomada de una linea de tiempo de una secuencia de animacion.

Stretch.- En el lenguaje de animacion, es una de las reglas méas usuales, pues basicamente exageran la fisica de los cuerpos de los

personajes u objetos, alargandolos por influencia de alguna fuerza externa.

Por ejemplo en la clasica escena de un personaje pasando un puente el cual se cae y el personaje enseguida también, pero su

cuerpo se alarga, como una liga, de manera muy exagerada.

Storyboards.- Representacion grafica de escenas y encuadres que se desarrollan durante la preproduccion de una pelicula.

En un storyboard se puede previsualizar una pelicula completa, a partir de dibujos, normalmente elaborados a mano, de cada
toma, escena, secuencia, ademas de que se calcula el timing, o duracién de cada escena 0 movimiento de los personajes,

asimismo se incorporan los disefios de los fondos que estaran en cada escena, asi como los movimientos de cdmara y hasta el

lente que se usara durante la grabacion o filmacién.
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Teaser.- Edicion de corta duracién, (aprox. de 1 min.), del avance en la produccion de una pelicula y que normalmente se usa

para el marketing de dicho film.

Thumbnails.- A diferencia de los storyboards, los thumbnails, son bocetos rapidos, sin detalles, elaborados a mano de las
acciones de los personajes y apenas se sugieren los fondos.

Dibujos de referencia solamente y son previos al trabajo de los storyboards.

Timing.- Ritmo de la animacidn y en general de una actuacion.

Vectores.- Herramienta geométrica que sirve para representar una magnitud fisica definida por su orientacion, direccion y

sentido. En informatica se usa en algunos programas de dibujo técnico como Autocad®© o lllustrator©, pues trabajan con lineas o

vectores para realizar trazos geométricos o artisticos de alta precision.
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