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Creia que en todo el mundo los nifios no podian
platicar con sus abuelos, porque éstos hablaban
lenguas distintas...

Para mi abue Leo y ancestros.

Skuyép matyos naxwiin,
Chan naxwiin met’s méjknéé;j,

skuyép namuk ja’éy
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La animacion es un viaje de darle vida a lo inanimado y crear lo inexistente.
(Lilia I. Martinez)

Introduccion

Los mixes (ayuujk jééy) presentan una problematica a largo plazo, no muy lejana, las nuevas generaciones
viven una pérdida de identidad; el desconocimiento de la cosmovisidn, el desuso de las lenguas y de la
vestimenta tradicional. Los motivos obedecen a distintos factores, entre ellos podemos destacar por
lo menos dos: la educacién institucional que es aprendida en espanol y el bombardeo de los medios
masivos de comunicacion.

Los ninos se entretienen con la television y sus programas de contenido, como las caricaturas. Para
entender estos programas televisivos deben saber espafiol; la escuela lo ensefa. De ese modo, con
ayuda de la escuela y la television tempranamente perfeccionan dicho idioma pero iqué sucede con
su lengua materna? No hay nada que la refuerce, mas que la comunicacidn efectuada dentro de la casa
con los padres o abuelos que aun lo hablan.

Es indispensable entonces aprovechar estos dos motivos: la escuela y la television, para reforzar su
lengua mixe. No podemos impedirles acceder a los medios masivos ni mucho menos que no aprendan
espafiol, pero si motivarlos a que también mantengan el mixe, que sean bilinglies, que su forma de
vida sea basada en su identidad mixe, que practiquen sus costumbres y tradiciones intimamente
relacionados con su cosmovisién.

Por lo anterior, se presenta la iniciativa de crear una dindmica que surta efecto en la revitalizacién de
la vida mixe. Estamos conscientes que no lograremos nada con decirles “valora tu lengua, utilizala,
practica tus costumbres, etc.”, sino que es necesario crear materiales especificamente dirigidos a los
niflos mixes, cautivando su atencidn. Esto se evidencia en el interés que los nifios mixes prestan a las
caricaturas (animaciones), razén por la que creemos que son el medio mas efectivo para transmitirles
la importancia de su lengua.

Es importante senalar que el proyecto comenzd sin presupuesto, se resolvieron de forma practica
cuestiones técnicas y logisticas. Se coordind el equipo de trabajo: diferentes pensares en conjunto
logrando que todos aporten para dar vida a una idea.

N
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Introduccién

El presente proyecto es el proceso de disefio y realizacién de una animacién en 2D por medio digital
gue tiene por objetivo apoyar al fortalecimiento de la cultura mixe, desde su cosmovisién y sus
lenguas. Un rasgo significativo de los mixes es su cosmovision, basada en su relacion con la naturaleza
y con los dioses en su vida diaria, ademas, esta el hecho de que diferentes pueblos dentro de la regién
tienen maneras distintas de nombrar las cosas y, por ende, de comprenderlas, por lo que la tarea
fundamental de la animacion radica en incluir esas diferencias, clasificadas principalmente en cuatro
lenguas (variantes lingliisticas): 1) mixe alto del sur, 2) mixe alto del norte, 3) mixe medio y 4) mixe bajo.
Para ésto se ha contado con un gran equipo de trabajo: lingliistas, antropdlogos, profesores bilingles,
musicos, editores, disenadores graficos y hablantes de la lengua mixe.

El escrito consta de tres capitulos: en el primero se hace una contextualizacidon del mundo mixe (ayuujk
jé’dy) que parte de una investigacién bibliogréfica y de campo, mostrando con ello un panorama de
sus diversidades y generalidades, es decir, de su localizacion, distribucidn, forma de vida, cosmovisién
y lenguas —elementos que se requieren para codificar el mensaje audiovisual—; el segundo capitulo
aborda cédmo un disefiador de la comunicacion visual cuenta con las herramientas conceptuales y téc-
nicas para coordinar y realizar una produccion audiovisual (animacion), con la que se hace posible
transmitir un mensaje de manera atractiva y practica a través de la percepcién audiovisual. También
nos muestra un breve recuento de la evolucidén que ha tenido la animacién en las técnicas de creacion,
aspectos que abren un abanico de posibilidades con los que hoy en dia se cuenta para su realizacién; el
tercer capitulo contiene el proceso creativo de la animacidon Kong Andd en su planeacion y desarrollo.

Queda por resaltar que, el reto de este proyecto ha sido concentrar esa gran variacion linglistica de los
mixes derivada de su ubicacién y de sus propias tradiciones, razdn por la que se ha buscado una manera
eficaz en la que los nifos se sientan identificados y no lo asocien a un solo pueblo mixe. Es crucial hacer
hincapié en esto ultimo: mas alla de las variaciones lingliisticas que puedan existir dentro de la region,
lo que se busca es hacer un trabajo que permita pensar a los mixes en su identidad como un pueblo;
fomentar, recuperar y en su caso contribuir a esa construccion de la identidad mixe.



“El rostro del mixe ha sido siempre de enigmdtica y callada expresion de reciedumbre y
temple frente a la adversidad. Rostros llenos de fortaleza, cabezas encanecidas, frentes
arrugadas que han recibido el sudor del trabajo y del esfuerzo. Manos encallecidas, rudas
y dsperas nos hablan de un pueblo con caracteristicas originales que luchan por mantener
su identidad frente a los avances de una presion cultural que los intenta transformar.”

Gonzdles Villanueva

Capitulo |
(Contextual)

Los mixes “gente del idioma florido”

Los mixes (Ayuujk jé’dy)
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Capitulo | (Contextual)

1.1 Ayuujk jé’dy

Los mixes se llaman a si mismos ayuujk ja’dy (gente del pueblo mixe) y su significado al espafiol puede
traducirse como “gente del idioma florido”. La lengua que hablan los habitantes es el ayuujk (mixe) y sus
origenes han dado pie a diversas investigaciones, tanto lingliisticas como antropoldgicas. Villagdmez
V. (2016) comenta que la hipdtesis mas aceptada hasta hoy acerca del origen del pueblo mixe es la de
George Foster (1913-2006, antropdlogo), quien coincide con Swadesh (1909-1967, linglista) quien
vincula al mixe-zoque-popoluca-tapachulteco con el tronco lingliistico macro maya.

Entre aquello que define al pueblo mixe estd su gran diversidad climatoldgica, la cual posibilita una
gran variedad de flora y fauna; la regién estd conformada por 19 municipios y un distrito; cada pueblo
puede tener caracteristicas muy particulares, como son sus ceremonias tradicionales y los significados
gue le atribuyen a la naturaleza.

1.1.1 Localizacion, topografia, limites y extensidn del territorio mixe.

El territorio mixe es una de las siete regiones que constituyen al estado de Oaxaca; los lugares montafiosos
acompanfiados de recurrentes neblinas y lluvias también de climas calidos y calurosos, situados en rios y nutridos
bosques, son parte de la geografia mixe. De acuerdo al estudio de Nahmad (2003), las colindancias de la
region son:

Al noroeste con el ex distrito de Villa Alta; al norte con el ex distrito de Choapan y con
el estado de Veracruz; al sur con el ex distrito de Yautepecy al sureste con los ex distrito
de Juchitdn y Tehuantepec. Se localiza entre los 16°15’ y los 18°10’ de latitud norte y
entre los 95°14’ y los 97°52’ de longitud oeste del meridiano de Greenwich. Su territo-
rio abarca una superficie total de 4,668.55 km2.

El relieve topografico de esta zona es sumamente quebrado y rugoso; destacan entre
sus montaias el Zempoaltepetl, el cerro de la Malinche y El Monte Blanco, que llegan a
sobrepasar los 3,300 metros sobre el nivel del mar. (Nahmad, 2003, pp.74,75)

La importancia de ubicar el territorio que ocupan los mixes en el estado de Oaxaca es con el fin de
sefialar su diversidad cultural y la interaccion constante que se da no sdlo entre los municipios que lo
conforman sino también por su relacidon con las demas regiones. Tal como apunta Nahmad(2003):



Han estado en contacto con los zapotecos serranos (los bixanos, los nexitzo y los
cajonos), con los del valle de Oaxaca, con los del sur y con los del Itsmo, con quienes
cohabitan en la misma zona de la Sierra Madre Oriental y las tierras bajas del istmo de
Tehuantepec. Interactian con menos frecuencia con los chinantecos de Choapany en
anos mas recientes, con migrantes mestizos del estado de Veracruz y otras regiones.
(Nahmad, 2003, p.57)

Ubicacion Regidn Mixe en el estado de Oaxaca

Los mixes (Ayuujk jé’dy)
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Capitulo | (Contextual)

1.1.2 Comunicacion

En los afios 60 los mixes vivian incomunicados terrestre, linglistica y culturalmente debido al dificil
acceso de la region.

La Unica manera de recorrer los pueblos era a pie o en mula, por caminos o senderos
angostos, sinuosos y pedregosos, con muchas subidas y bajadas, cruzando incontables
rios y arroyos. [...] Se dio principio a la construccion de la carretera el 23 de abril de
1927. [...] En el mes de mayo del afio 1964 llega la brecha a la poblacidon de Ayutla,
primera poblacidn mixe que recibié este beneficio. (Gonzalez, 2004, pp.71-73)

En este sentido, la carretera representa un medio de comunicacién masiva, ya que a partir de ahi el
comercio fordneo se introdujo con mayor facilidad, se presentd la migracién, el acceso a la energia
eléctrica, la television, el teléfono y en fechas mas préximas television por cable, celulares e internet lo
gue les ha permitido conocer y aprender de nuevas sociedades.

1.1.3 Distribucion

En 1938, el estado de Oaxaca, a través de la cdmara de diputados local, creé el Distrito
Mixe con Cabecera en Zacatepec. Un territorio delimitado en su conjunto con una
adscripcién de cardcter judicial, politico y étnico.[...] Politicamente la regiéon Mixe
estd formada por 19 municipios. Actualmente 16 integran el Distrito Mixe.[...]
Guichicovi pertenece hoy al distrito de Juchitan, Ixcuintepec al de Tehuantepecy
San Juan Juquila al de Yautepec. (Villanueva, 2000, pp.13,14)

La altitud varia segun la ubicacién particular de cada municipio dividiendo en tres partes la region; a
2,250 metros sobre el nivel del mar estd Tlahuitoltepec perteneciente a la Regién Mixe Alta, a 1,200
metros estd Alotepec Regidon Mixe Media y en descendente 400 metros Guichicovi Region Mixe Baja.
En el siguiente recuadro se observa el nUmero de habitantes por municipio y la diferencia en la altura
de cada uno.
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Capitulo | (Contextual)

Tabla 1 Datos tomados

Villanueva, 2000, pp.15, 16.




1.1.4 Forma de vida

Al clasificar la region mixe en tres partes (alta, media y baja), de acuerdo a la altitud de las poblaciones,
resaltan diferencias climaticas importantes. En la regidon mixe alta los pueblos asentados en los cerros
son de un clima mayormente frio, de lluvias constantes con frecuente neblina; en la region mixe media
los pueblos se localizan en las faldas de los cerros con un clima templado y lluvias constantes
acompaiiados de neblina; en la regidon mixe baja los pueblos estan asentados por debajo de los 500
metros de altitud, lo que genera un clima caluroso.

El clima es un factor que da pausa a sus diferencias étnicas. Estas se manifiestan de un pueblo a otro
en la indumentaria, la gastronomia, las costumbres, las actividades econdmicas, las expresiones
artisticas y las lenguas. Aun con estas diferencias, tienen una alimentacién muy parecida que ellos
mismos producen. Por otra parte, esa variedad del clima acentua la rica variedad en los cultivos.
Como lo hace notar Torres (2004, antropdlogo):

La agricultura mixe gira en torno al cultivo del maiz, el frijol, el chile y la calabaza. Para
los mixes, el maiz (mook) es el foco de sus actividades econdmicas y ceremoniales,
pues éste ha sido, desde tiempos inmemoriales, la fuente de su subsistencia. El maiz se
consume a diario en forma de tortillas (kaaky), tamales (me’eky) de varios tipos, pozol
(jétsyjo’oy) y atole (nd’dny), champurrado (pd” k né’dny); asimismo, con él se preparan
otros alimentos que dependen de las actividades cotidianas o ceremoniales. En las
zonas altas y frias se cultiva, ademas papa, ajo, durazno y aguacate; en las zonas
templadas y cdlidas, camote, café, cafia de azlcar, aguacate y platano, y en la zona
central y baja, café, citricos y una gran cantidad de productos. (Torres, 2004, p.13)

Ahora bien, el crecimiento demografico en la regidn también ha tenido un gran impacto en los ultimos
afios, principalmente en las relaciones de comercio que se efectian dentro del territorio. Si bien Ia
agricultura mantenida desde tiempo atras en los diferentes pueblos ha sido una herramienta eficaz
para generar los propios alimentos, ahora ésta se ve rebasada por los nuevos requerimientos de los
pobladores, lo cual abre el comercio a mas productos. Sobre esto, Villagdmez apunta: los mixes siguen
teniendo una produccién de autoconsumo, pero ésta ya no es suficiente en términos alimenticios para
cubrir todo el ciclo anual.

Los mixes (Ayuujk jé’dy)
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Capitulo | (Contextual)

El pueblo de San Pedro y San Pablo Ayutla (Tukyo’om) es identificado entre los mixes como “la puerta
de los mixes“, es el primer pueblo que conecta con la ciudad de Oaxaca lo que lo ha convertido en
punto de comercio. Los domingos (dias de plaza) llegan los mixes y los comerciantes agats! a ofrecer
sus productos, es uno de los lugares que deja ver la diversidad de esta cultura.

Los mixes han construido su cultura dentro de un contexto ambiental que conocen
y reconocen ampliamente. Se han adaptado a su medio y, al mismo tiempo, lo han
acondicionado a su propio sistema de vida. Existe un conocimiento ampliamente
difundido acerca de cuadles son los pueblos y las comunidades que se identifican
como mixes, donde se reconocen los limites internos de cada comunidad y se da
cuenta de la geografia en que viven. Reconocen como suyos la cordillera del
Zempoaltépetl y los cerros, valles y planicies; asimismo incluyen rios, arroyos,
cuevas, etc. Que dan marco a su propia geografia. Asi como los nifios adquieren
la lengua materna ayuuk, asi adquieren los conocimientos sobre su geografia y los
limites de los pueblos que forman la familia mixe, y los distinguen de los pueblos no
incluidos en su categoria étnica. La identidad, y con ella el conocimiento geografico
de su propio territorio, se van construyendo a lo largo de toda la vida. (Nahmad,
2003, pp.57-59)

Los animales mas indispensables en las duras jornadas de trabajo en el campo son las
mulas (jéyujk); se emplean para transportar lefia, maiz, café, frutas, o agua en época
de sequia. Los unicos animales domésticos son las gallinas, gallos, guajolotes y, en
ocasiones, cerdos, los cuales viven dentro de sus corrales. Los caprinos no son comunes.
Los perros abundan por todas las municipalidades, y casi no hay gatos. Para los mixes,
la mayoria de los animales tienen un significado en la cosmovisién, casi siempre como
mensajeros. Por ejemplo, un colibri que entra en una casa indica muerte, y el canto del
tecolote, al igual que el hecho de encontrarse a una zorra varias veces en el camino,
anuncia una desgracia. (Torres, 2004, p.16)

*Agats: Toda persona que no es
mixe, foranea



1.1.5 Vestimenta

Cada pueblo mixe tiene una vestimenta que lo define y diferencia del otro, es un cédigo de pertenencia
a partir: del color, el tipo de tela, la confeccidn y la trama o bordado; estas diferencias estan sustentadas
en su distribucidn, territorio y clima, son elementos presentes en la vestimenta de las mujeres ayuujk,
en cuanto a la de los hombres existe una generalizacién catalogada como “usanza campesina antigua”
gue consiste en: camisa blanca de popelina, pantalones blancos, sombrero de palma y huaraches, la
diferencia en los hombres llega a existir en el bordado o trama. En los lugares altos (donde sobre pasan
2,500 de altitud) usan gaban o poncho de lana para el frio, éstos también llegan a tener tramados alusivos
al territorio.

En el caso de los hombres su vestimenta tradicional no es utilizada a diario, sélo en eventos importantes,
es comun observarlos en pantalones de mezclilla o tela de vestir, con camisas en diversos colores, en
cuanto a las mujeres: en el caso de Ayutla el vestido tradicional es blanco y la tela no permite almacenar
suficiente calor corporal para el frio de la regidn alta; en Guichicovi el traje de la mujer esta hecho en
telar, éste produce calor. Y en la region baja el clima es caluroso; en ambos casos la poca practicidad ha
sucitado que busquen otras prendas y los trajes tradicionales los usen sdlo en eventos importantes. En
algunos otros pueblos si usan sus trajes tradicionales diariamente como es el caso de Tlahuitotepecy
Tamazulapan por la practicidad.

En los dias normales, los y las jévenes visten de manera contemporanea. Con frecuencia
usan pantalones de mezclilla, playeras, chamarras, zapatos tenis y gorras con visera para
el sol. Sin embargo, para asistir a actos formales y en los dias de fiesta, visten sus trajes
tradicionales. (Chapela, 2006, pp.15-18)

A continuacién imdagenes que permiten observar las vestimentas tradicionales de los pueblos
mixes.

Los mixes (Ayuujk jé’dy)
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1.1.6 Sentido Musical

En los mixes desde que se nace hasta que se muere la musica estd presente en gran parte de las actividades:
desde las festividades hasta las misas, como también los funerales, etc., las piezas musicales son especificas
para cada ocasion. Las familias interesadas llevan a los nifios desde edades muy tempranas a clases
de musica para que aprendan solfeo y sean capaces de tocar algun instrumento (de viento) que
constituye a las bandas filarmdnicas. Gonzales Villanueva comenta que los salesianos que llegaron a la
region mixe en los 60 les parecié asombroso que los mixes no hablardn espafiol ni supieran leery escri-
bir, en cambio, leer y escribir las notas musicales. La mayoria de los habitantes, desde nifos, adquieren
la habilidad de tocar un instrumento.

El mixe es amante de la musica. Los nifios saben acompaiiar silbando las marchas
gue interpreta la banda. Y es signo de prestigio para un pueblo, la calidad de la
interpretacion musical de su banda filarmdnica. (Gonzélez, 2004, p.26)

Cada pueblo mixe tiene conformada su banda municipal. En Santa Maria Tlahuitoltepec, por ejemplo,
existe el Centro de Capacitacion Musical y Desarrollo de la Cultura Mixe (CECAM). Esta “tiene como
proposito desarrollar una educacion y formaciéon musical con principios comunitarios para consolidar
a las bandas filarmadnicas de los pueblos Mixes y de otros hablantes indigenas; asi fortaleceremos uno
de nuestros valores culturales y nuestra identidad histérica.” (CECAM, 2011)

1.2 Cosmovision

En la religion ayuuk interactuan diversas fuerzas que se manifiestan en el espacio
terrestre y apoyan al hombre en la reproduccién de su vida; por ello la vida es
concebida como una recreacion colectiva lograda entre hombres , fuerzas y seres
sobrenaturales. El hombre se relaciona con estas deidades mediante rituales que
se realizan en los puntos donde ellas residen o se manifiestan (cuevas, cerros,
campos, caminos, manantiales, etcétera). (Villagémez, 2010, p.10)

Existe un sincretismo entre los elementos de la naturaleza y la religion catélica, donde los mixes dan
ofrendas en altares de piedra con simbolos como la cruz o algln santo, y en los cuales se venera a la
tierra y en general a la naturaleza. Los ritos se llevan a cabo con costumbres ceremoniales que en su
sencillez revisten la solemnidad de una invocacién. Los rituales pueden ser categorizados segun sus
funciones. El mixe realiza una peticién en ayuujk desde el pensar mixe.

Los mixes (Ayuujk jé’dy)

Escultura en el patio del CECAM
Fotografia autor desconocido
Archivo agosto 2016,

en www.xuumy.com

Nifias mixes practicando clarinete
Fotografia autor desconocido
Archivo agosto 2016,

en www.xuumy.com
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1.2.1 Rituales

El sacrificio es una ofrenda ritualizada de un ser viviente a una entidad sobrenatural
para su consumo. Produce un mayor acercamiento entre la divinidad y la ofrenda.[...]
Pueblos asentados en las barrancas, altares erigidos en las pefias, caminos antiguos y
laderas rocosas, cerros y cuevas en las que viven los espiritus [...] tal es el entorno fisico
del sacrificio mixe. Los espacios sagrados no se concretan a las alturas, también los
arroyos, los rios y los manantiales de cuyas cavidades brota el agua, son lugares para
celebrar sacrificios, pues son también puentes de vida y salud, depdsitos de riquezas.

No se agotan los sitios propicios al sacrificio, los campos de cultivo, los cruceros de
caminos, los arboles, son lugares que se consagran por este ritual. Ademas, el hogar
tiene altares y patios en los que al igual que en el cementerio se realiza el sacrificio.
(Gonzdles, 1989, p.6)

El ritual consiste en presentar una ofrenda a los dioses, siendo el lugar donde se relatan al mismo
tiempo los acontecimientos de la vida y el deseo del bienestar para todos, esto es, en politica, en la
siembra, en los cumpleafios, por la cura de alguna enfermedad, por la buena suerte, etc. En el rito se
ofrece mezcal, tamales y tepache; se sacrifican animales (gallinas, gallos y guajolotes) y la sangre es
dada a los dioses; las familias que llevan a cabo ésto, realizan una comida como muestra de agradecimiento
en la que todos conviven.

1.2.2 Divinidades y dioses

En la religion mixe el concepto principal es el de Naaxwy’ini (tierra-inmensidad), la
madre tierra, ser vivo y espacio sagrado dado a los hombres para vivir, y en el que
habitan también diversos Indd (dioses) que al interactuar regulan la vida. Algunos de
estos dioses estan representados por elementos naturales, tales como tun’a (boca del
cerro), ni'(agua), jitsuk (rayo), xi' (sol), tso’ok (tona) [...] los vientos son los mensajeros
qgue llevan informacién a Naaxwy’ini acerca de todo lo que ocurre, y también son
portadores de las enfermedades que envian las distintas fuerzas cuando han sido
ofendidas. Kontiji, es el ser sagrado del agua. Jerarquia de divinidades Kong-Andé
(trueno); Ana-Witsuk (trueno-rayo); tuu-poj (lluvia-viento); [...]



Los mixes (Ayuujk jé’dy)

la mayoria de las comunidades invoca al Kong- Ana como alguien que se
encuentra vivo para solicitarle lluvia, fertilidad, sustento y vida; esta
invocacion sélo esta permitida hacerla los martes, jueves y sabado [...] al
igual que en las demas culturas mesoamericanas, cada ayuuk tiene un tso’c (tona
o alter ego) con el que se liga al nacer y puede ser un animal terrestre, un pdjaro
0 un rayo.

Se considera que los individuos poseen un alma cristiana o catdlica,
combinada con otras almas que corresponden a los espiritus de la religién
mixe, cuyo numero varia de tres a siete, e incluso catorce [...] también
se posee un alma externa, con un “espiritu guardian”, pero sobre todo,
una vida paralela que se manifiesta en forma de animal (tigre, serpiente,
aguila) o de fendmeno meteoroldgico (rayo, lluvia, trueno). (Villagémez V.,
2010, pp.3-9)

En los 60 llegaron los salesianos a la region mixe; a cada pueblo le agregaron el nombre
de un santo o virgen, siendo éstos los santos patronos del pueblo. El nombre del santo o
virgen de cada pueblo se puede consultar en la tabla 1 (municipios mixes), con informacion
tomada de Villanueva Damian, (2000).

Un personaje central de la mitologia mixe, e incluso del ritual, pues es
ofrendado durante los sacrificios, es el rey Kontoy?. Se trata de un héroe
cultural, un personaje mitico a quien se recuerda como jefe histérico,
aungue no haya pruebas de su existencia. (Villagomez V., 2010, p.13)

El rey de los mixes es Condoy, nacié de un huevo y fue un héroe durante la batalla que
enfrentaron los primeros mixes para defender su territorio, caracterizandolos a partir de
aqui como “los jamas conquistados”. Se dice que Condoy vive bajo la tierra, y sus entradas
y salidas son las cuevas que hay en toda la region mixe, las cuales conectan hasta Mitla. El
arbol del Tule representa el bastdn de Condoy, y se dice que cuando muera este arbol serd
el dia en que Condoy habra muerto.

La historia del rey Condoy ha sido producto de la tradicional oral. No hay una sola versién y cada
pueblo cuenta la suya como auténtica. Sobre esto hay un registro de al menos 20 versiones
diferentes. No obstante, podria decirse que Condoy es concebido por cada pueblo como un
personaje que engloba un importante espiritu de lucha para la regidn en su conjunto.

Bandera mixe, el Rey Condoy es el escudo.
SEVILEM

San Juan Cotzocdn, Oaxaca

Fotografia Lilia Martinez, 2011

Acervo Personal

! No hay una escritura definida,

cada pueblo lo escribe diferente pues se

guian por la pronunciacidn. La escritura usual es
llamada Condoy.
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1.2.3 Xaamaby (Abogado)

El xaamaby (abogado) es la persona que puede hablar con las divinidades, el que encabeza los rituales
y tiene conocimiento del calendario y de las fechas para efectuarse cada ofrenda; de los elementos
gue debe llevar y el lugar donde debe realizarse. El es el que pide o intercede por los mixes para que
las divinidades y dioses los escuchen. El xaamaby sabe leer el maiz o las cartas, el tiempo, los suefios;
incluso puede interpretar la peticidon de quienes ya no estan con vida. Algunos de ellos tienen fuerte su
tona y pueden agudizar el vinculo entre un animal o sobre las fuerzas naturales. La tarea que tiene el
xaamaby, en este sentido, es muy delicada. Como se apunta en lo siguiente:

La siembra va acompanada de mucho ritual, especialmente sacrificios de aves, en
lugares importantes como las esquinas y el centro del terreno. Los ritos se llevan a
cabo con la intencion de que haya buena cosecha, suficiente agua y que no entren
los animales perjudiciales en el terreno. Las peticiones se hacen de la siguiente manera:
“Ta lluvia, tu viento; tu trueno, tu rayo; tu dueno de la noche, tu duefio de los naguales;
tu madre, tu senos: pido perdén porgue he cortado, porque he derribado, porque he
sembrado. Pido el favor para que me ayudes, para que los animales no hagan dafio
en el cultivo; para que éste sea abundante; para que pueda dar de comer a mis hijos...
encontrard precio esta ofrenda, tendra valor porque lo hago con toda humildad y todo
respeto... ven este momento estoy depositando el respeto ante ti... pido para que
cuides los cultivos, para que no haya demasiada agua, ni demasiado viento. Por eso
te vengo a dejar este guajolote y este pollo, este mezcal, estos cigarros; aqui te traigo
tu limosna y tu veladora. (Villagémez V., p.12)

1.2.4 El calendario

El tiempo en que se celebra el sacrificio esta condicionado por los factores fundamentales de
la vida de esta etnia: el ciclo vital humano, el tiempo de produccién de la naturaleza y el trabajo,
el mundo de los difuntos y por encima de éstos, la fiesta patronal, el tondlamatl
(calendario) dicta las fechas de ciertos sacrificios que deben celebrarse dias precisos.

La economia rectora de toda actividad productiva esta reflejada en los elementos que
se ofrecen en el sacrificio: el maiz como principal grano en la alimentacién ofrendado
en forma de mazorcas, tamales y simples granos. Gallos, gallinas y guajolotes son los
gue rescatan al hombre de la enfermedad. (Gonzales, 1989, pp.6,7)



1.2.5 La casa humanizada

La casa mixe tradicional, que constaba de techo de palma de dos aguas, paredes de
tabla o bajareque’ y piso de tierra, ha ido desapareciendo a un ritmo acelerado, aunque
todavia quedan ejemplos de esta arquitectura. Actualmente, si la economia lo
permite, las casas se construyen con paredes de adobe, block, ladrillo o piedra; techos
de teja, lamina galvanizada, de asbesto o de concreto, y pisos de cemento. La casa-
habitacién generalmente es de forma rectangular. Posee un espacio destinado a la
cocina —donde se encuentra el fogdn—, uno o dos dormitorios y un tapanco, el cual
se utiliza para almacenar el maiz. Algunas viviendas cuentan con un patio o huerto —
destinado al cultivo de arboles frutales, plantas de ornato y medicinales—, y un espa-
cio mas para los animales domésticos. Casa-habitacion se dice jééntéjko “fuego-casa”,
porque en el pensamiento mixe la casa no se concibe sin este difrasismo’ caracterlstlco
de los pueblos mesoamericanos. Es de gran importancia mencionar que la casa mixe se
concibe como una prolongacién o, mejor aun, como una metafora del cuerpo humano.
(Torres, 2004, p.17-19)

Asi, los pueblos mixes se comenzaron a conglomerar con la llegada de los salecianos y la doctrinacién,
junto a sus iglesias, formando plazas y palacios municipales. De modo que, las construcciones de las
casas en su mayoria son de ladrillo y algunas mas de adobe.

1.3 La Lengua de la “selva florida”

Los mixes se nombran a si mismos ayuukjd’dy, término que se descompone en ayuuk, “lengua”, y jé’dy,
“gente”, es decir, la “gente que habla ayuuk”. La palabra ayuuk parece formarse de dos vocablos, dédw,
“boca”, y yuuk, “bosque”, “monte con neblina” o “selva virgen”. Por lo que, ayuuk podria ser traducido
como ”Iengua de la selva virgen o del monte”, “el idioma elegante, florido como la selva”, como dice
Laureano Reyes (1994).

Lengua o idioma un sistema de comunicacion socializado mediante el cual dos o mas
individuos que se identifican como o con miembros de una comunidad lingliistica
pueden codificar y descodificar, en un plano de mutua inteligibilidad, los mensajes
orales o escritos que llegasen a intercambiar. (INALI, 2009, p.15)

Los mixes (Ayuujk jé’dy)

*
Bajareque: Pared de palos

entretejidos con cafias y barro.
*

Disfrasismo: La relacion que
forma el mixe con su entorno.

N
w

Animacién mixe KONG ANA4



N
I \§

Animacion mixe KONG ANA4

Capitulo | (Contextual)

La lengua materna de los habitantes de la region es el mixe (ayuujk), y la comunicacién gira entorno a ella
(enla casa, en la asamblea del pueblo o en los rituales). Los lugares donde desde hace algunas décadas
se ha dejado de utilizar es en la escuela y en los servicios publicos de gobierno (registro civil, luz y apoyos
de gobierno).

En la escuela se debe a que los profesores hablan espanol, imparten en dicha lengua el conocimiento.
En los afios 50; esta situacion fue el principal factor del desuso de las lenguas mixe en los jovenes, ya
gue incluso los alumnos eran castigados por hablar mixe dentro del salon de clases.

1.3.1 Ubicacidn y tipos de lenguas mixe

La lengua mixe tiene variantes lingliisticas y, como se ha sefialado al comienzo de este trabajo, esto se
debe a las condiciones de territorialidad. Las diferencias se dan principalmente en su estructura, por
lo que abarcan desde los cambios de sonido hasta el significado y uso de las palabras en el uso diario.

El nombre de la familia linglistica mixe-zoque proviene de la unién de los nombres de las dos ramas
gue la constituyen, es decir, por un lado, el mixe y, por el otro, el zoque. A continuacién, una tabla con
la clasificacion de las variantes linglisticas segun datos del Instituto Nacional de Lenguas Indigenas (INALI)
registradas en el catdlogo de Lenguas Indigenas Nacionales 2009 con su referencia geoestadistica.

AUTODENOMINACION DE LA

VARIANTE LINGUISTICA Y NOMBRE EN REFERENCIA GEOESTADISTICA
ESPANOL
ay6ok Santa Maria Tlahuitoltepec
[Pajy:k"] Santo Domingo Roayaga
<mixe alto del norte> Totontepec Villa de Morelos
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ayuujk (alto del centro)
[Paju:hk"]
<mixe alto del centro>

ayuujk
[?aju:hk"]
<mixe alto del sur>

ayuuk (medio del este)
[Paju:k"]
<mixe medio del este>

eyuk
[Pajukh]
<mixe medio del oeste>

ayuk
[Pajuk”]
<mixe bajo>

San Pedro y San Pablo Ayutla
Santa Maria Tlahuitoltepec

Tamazulapam del Espiritu Santo

Mixistlan de la Reforma
Santa Maria Tepantlali
Santo Domingo Tepuxtepec
San Juan Cotzocdn

San Juan Juquila Mixes
San Miguel Quetzaltepec
San Pedro Ocotepec
Santa Maria Alotepec
Santiago Atitlan
Santiago Zacatepec
Asuncidn Cacalotepec
Santa Maria Alotepec

Camotlan

Coatlan

Matias Romero

Mazatlan

San Juan Guichicovi

Santo Domingo Petapa
Santo Domingo Tehuantepec

N
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En una entrevista realizada a la linglista Yasnaya Elena Aguilar Gil, 2014, quien ha hecho investigaciones
de la lengua mixe a partir de su rasgo fonético y gramatical en sus multiples variantes, ademas de ser ésta
su lengua materna, ha llegado a la conclusion de que el trabajo mas acertado de clasificacion linglistica
es la que realiza Soren (1909-1967, lingtliista), ya que este autor considera las diferencias fonolégicas de
la lengua, con lo cual se aclara que cada pueblo tiene un mixe Unico e irrepetible. No significa que sean
totalmente ajenas una de la otra, ya que hay elementos que pueden comunicarse, condicién que permite
hacer agrupaciones. En este sentido, se objeta que la clasificacion realizada por el INALI refiere sdlo al
territorio, diferenciacion que no es fiable para el caso especifico de las variantes. De ese modo, Yasnaya
menciona que:

Segun Soren Wichmann hay cuatro lenguas mixes (cada una con sus variantes) y se
llaman mixe alto del sur, mixe alto del norte, mixe medio y mixe bajo. La distribucion
geografica que pertenece a cada clasificacidon aun no estd totalmente determinada;
hay pueblos que quedan sin clasificar, segiin Soren quedaria asi;

Mixe bajo: San Juan Mazatldn, San Juan Guichicovi, Coatldn, Santiago Ixcuintepec y
San Lucas Camotlan.

Mixe Medio: Cacalotepec, Atitlan, Alotepec, Zacatepec, Quetzaltepec, San Pedro
Ocotepec, San Juan Juquila y Cotzocén.

Mixe alto del Norte: Totontepec y Yacochi.

Mixe alto del Sur: Ayutla, Tepantlali, Tamazulapam, Tlahuitoltepec y Mixistlan.
Aungue hay que tener cuidado con esta clasificacidn, si bien las cabeceras municipales
pertenecen a una lengua mixe no quiere decir que sus agencias o ranchos pertenezcan

al mismo. La divisién politica no corresponde a una division linglistica; necesariamente
implica una investigacion, la cual estd aun en proceso.



1.3.2 La pérdida de la lengua

La escuela que el gobierno sostiene para el indigena no potencia sus necesidades; carece
de instruccién sobre las leyes agrarias, los derechos de ciudadania, la implementacion
agricola, etc. Al no ensefiar en su propia lengua se fomenta la idea de su mayor ignorancia,
de lainvalidez de su lengua, cuando en realidad simplemente se encuentra frente a una sociedad
diferente. Los medios de comunicacién fomentan esta mentalidad. El indigena, convencido de
lo que le dicen, sale a estudiar fuera, emigra a buscar otros trabajos, trata de ajustarse a
otras formas de vida, se desarraiga. (Gonzdlez, 1975)

Se sabe que con el tiempo, nuestra lengua mixe estara en riesgo de ser reemplazada
por la castellana, debido a que, por una parte los hablantes no nos damos la tarea de
ver por su desarrollo y florecimiento, ya que cada vez hablamos mas castellano que
mixe. Por ejemplo, los padres de familia jovenes ya no estdn ensefiando a sus hijos la
propia lengua, los nifios que estan aprendiendo a hablar ya lo hacen Unicamente en
castellano; y los adultos estan mezclando palabras del espainol en su hablar cotidiano,
aungue existan las palabras en mixe.

Las escuelas siguen jugando un papel importante en la pérdida de nuestra lengua,
porque son pocos los maestros que han puesto en practica la educacion bilingle
e intercultural. Otro factor que influye en el abandono de nuestra lengua es la
emigracion, pues hombres y mujeres que salen de la comunidad tienen que usar la
lengua castellana para educar a sus hijos. Debemos mencionar también a los medios
masivos de comunicacion, que se han convertido en atraccion para nifios, jovenes
y adultos, logrando que aprendan con mayor facilidad el castellano, pero dejando a
un lado nuestra lengua. También vemos que por parte del gobierno no existe una
politica de ensefianza y desarrollo de las lenguas indigenas, se ha creado la ley de
los derechos lingliisticos de los pueblos indigenas pero no se dan las facilidades para
ponerla en practica. (Federica, 2011)

El INALI registra seis variantes linglisticas del mixe, Soren nos habla de cuatro lenguas mixe y los
materiales que se han generado han sido en una sola variante mixe, lo cual se vuelve inservible para
las restantes lenguas, acelerando el proceso de extincion. Lo apropiado seria que la informacién o
el conocimiento pudieran obtenerse en su variante lingliistica o lengua mixe, ya que ésta tiene la
misma validez que hablar y leer espafiol.

Los mixes (Ayuujk jé’dy)

N
N

Animacién mixe KONG ANA4



N
oo

Animacion mixe KONG ANA4

Capitulo | (Contextual)

1.3.3 La semilla de las lenguas mixe

Si como pueblo queremos forjarnos una personalidad y sentirnos libres de complejos,
conozcamos bien nuestros origenes y valoremos el papel de nuestros ancestros, pues
ello nos hard ver lo importante que fue éste dentro de la cultura universal y confortados por
tal ejemplo, seremos capaces de seguir luchando para el engrandecimiento de la Patria.
Conociendo los defectos y virtudes de quienes nos antecedieron podremos normar
nuestro futuro sin titubeos, ni ensayos exdticos. (Hurtado, 2011)

Una vez comprendida la problematica que deja ver la urgente necesidad de crear materiales para
el fortalecimiento de las lenguas mixe, de sus costumbres y tradiciones, se debe enfatizar
en la importancia que hay en sus saberes y que desde edades tempranas las valoren y las
practiquen. La niflez es una etapa fundamental donde se absorben las bases necesarias para la vida
adulta. Son los nifios quienes perpetuaran la identidad mixe. Por eso es importante dirigirse a ellos
con el apoyo de materiales audiovisuales, como son las animaciones orientadas en su lengua materna
y contexto. Esto con el fin de hacerlos sentir identificados y atraidos por su lengua, reconozcan sus
tradiciones y costumbres, incentivo fundamental para mantener en constante practica su identidad
cultural.



Capitulo I
(Conceptual)

El disefio y la animacion

Los disefiadores actuales trabajan habitualmente con medios basados en el tiempo, asi como las campanas
de disefo suelen tener que funcionar en multiples medios y soportes de forma simultanea. La animacién
es un arte visual. Los disefiadores tienen que pensar por igual como pintores y tipégrafos que como
animadores y cineastas. Utilizan, pues, todas sus herramientas audiovisuales para transmitir un mensaje
con una planeacién elaborada reflejada en el story board.

Una secuencia de movimientos se desarrolla mediante una serie de story boards, que
capturan las fases y movimientos principales de una animacidn. Un estilo de marco
sirve para establecer los elementos visuales de un proyecto, como sus colores, sus
componentes ilustrativos, tipografia, etc. Dichos marcos se deben disefiar con el
mismo cuidado y atencidon que la composicién, la escala, el color y otros principios,
como sucede en todo el proyecto de disefio. El disefiador en la animacién tiene
gue pensar en como todos estos componentes cambiaran e interactuardn unos con
otros en el tiempo. (Lupton & Cole, 2009, p.215)

El disefio y la animacién
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2.1 Principios basicos del disefio y la comunicacion visual

El disefio es una disciplina proyectual que se orienta hacia la resolucion de problemas
gue el hombre se plantea en su continuo proceso de adaptacion segun sus necesidades
fisicas y espirituales. [...] El disefiador en este sentido es un especialista que debe es-
tablecer la relacion entre la morfologia del objeto y los fines de sus destinatarios. [...]

El disefiador es responsable de definir la configuracion y sus efectos conforme a un
cuidadoso proceso metodoldgico que ha de incluir al efecto: los requisitos de la accién
que se pretende obtener, las exigencias que su uso impondrd, las limitaciones de la
tecnologia utilizada y el significado que, como signo, adquirira la forma en su contexto
cultural. (Vilchis, 1998, pp.38,39,68)

El disefio cumple una funcién comunicativa donde su claridad y precision depende del conocimiento
gue tenga de la realidad social. La solucién a un problema de disefio parte de la coherencia entre la
forma y el contexto. Su funcidon comunicativa incide en su capacidad transformadora y pertenece a su
capacidad informativa, tanto de mensajes visuales como verbales. Se expresa, por esta razon, en la
relacién dialdgica que se establece entre emisor y receptor.

La comunicacién visual combina el lenguaje oral y el escrito con imdgenes para crear mensajes que
cumplan en la trasmisién de algun tipo de informacién. Dicho mensaje es traducido e interpretado por
el disefiador, tomando en cuenta que sea el mismo lenguaje de comunicacion entre emisor y receptor.

Para que la comunicacion visual se lleve a cabo, hay que contar con un emisor (el cliente) y
un receptor (el publico destinatario). El disefiador es el codificador del mensaje a partir de
las necesidades del emisor para con el receptor. Asi el disefiador ubica y estructura formas,
proporciones, colores, signos visuales y linglisticos segun los mecanismos y técnicas mas
oportunas para condensar el espiritu del mensaje que debe ser expuesto. (Ryan, 2008, p.14)



El disefio y la comunicacién visual implica
transmitir informacién de manera atractiva y
prdctica, esto a través de la percepcién visual
y los conocimientos de las herramientas de
disefio, las cuales deben cumplir las necesi-
dades de comunicacién. Es necesario que el
disenador cuente con una perspectiva critica
para captar los elementos esenciales del tema
o elemento a comunicar, incluyendo la vida
social. El disefio en si mismo tiene criterios
especificos que deben ser valorados en el
contexto y cultura a desenvolver, para que
asi satisfaga la necesidad de comunicacion.

, | ferid Ryan, 2008
2.1.1 La forma (el punto, la linea y el plano) magen referida en (Ryan, 2008)

El disefio es creacién (imagenes, iconos, texturas, patrones, diagramas, animaciones y sistemas tipograficos); la
forma es el resultado de la interaccion entre puntos, lineas y planos, éstos son los ladrillos del disefio.
Kandinsky (1866-1944, pintor) dice que una linea es el recorrido trazado por un punto en movimiento;
es el movimiento quien la crea especificamente mediante la destruccion del intenso reposo reconcen-
trado del punto.

Un punto marca una posicién en el espacio. En términos puramente geomeétricos, un
punto es un par de coordenadas X e Y . [...] Graficamente, no obstante, adopta la forma
visible de una marca que conocemos con ese mismo nombre. Un punto puede ser una
insignificante particula de materia o un lugar de concentracidn de fuerza. [...] Una serie
de puntos forma una linea. Una masa de ellos se convierte en una textura, una forma o
un plano. Numerosos y diminutos puntos de tamafio variable crean sombras de gris. [...]
Desde el punto de vista de la geometria, una linea posee longitud y anchura.

El disefio y la animacién

w
—

Animacién mixe KONG ANA4



w
N

Animacion mixe KONG ANA4

Capitulo Il (Conceptual)

Una linea es la conexion entre dos puntos, o la trayectoria que recorre un punto en
movimiento. Una linea puede ser una marca positiva o un vacio negativo. Las lineas
aparecen en los bordes de los objetos y alli donde convergen dos planos. Graficamente,
las lineas pueden tener muy distinto grosor; éste, junto con la textura y la trayectoria
del trazo, determina su presencia visual. Las lineas pueden dibujarse con un boligrafo,
un lapiz, un pincel, el raton o un cédigo digital. Pueden ser rectas o curvas, continuas o
a trazos. Cuando una linea alcanza cierto grosor, se convierte en un plano. Las lineas se
multiplican para describir volUmenes, planos y texturas. [...] Un plano es, como indica
su nombre, una superficie plana que se extiende a lo alto y a lo ancho. Un plano es el
recorrido de una linea en movimiento; una linea dotada de anchura: una linea se cierra
para convertirse en forma, en un plano acotado. Las formas son planos con bordes. En el
software de vectores, todas las formas consisten en linea y relleno. Un plano puede ser
paralelo a la superficie de la imagen o bien desviarse para alejarse en el espacio. (Lupton
& Cole, 2009, pp.13,18)

La perspectiva lineal es una distorsion dptica; los objetos cercanos parecen mas grandes con respecto
a los lejanos desde un soporte bidimensional (una hoja de papel o la pantalla de un ordenador). Asi,
desde la linea encontramos espacio y volumen; altura, anchura y profundidad.

Al crear existe un estudio de los simbolos y signos (semidtica); de como éstos afectan la comunicacién
y el lenguaje. Es decir, el disefiador valora los elementos a su alcance, transmite mensajes especificos
destinados al contexto o factores del receptor del mensaje, crea realidades que conducen a otras realidades.
En este sentido, la profundidad de los significados que pueden contener los simbolos o iconos resulta muy
amplia, lo cual aumenta el nivel de comunicacidn y es mas probable que haya una respuesta favorable.

2.1.2 El color

La luz es una forma de energia consistente en vibraciones electromagnéticas que, a
partir de su origen, se propagan en linea recta con movimiento ondulante en todas
las direcciones a la velocidad de 300,000 km por segundo. [...] La luz blanca solar se
descompone de radiaciones de diversa longitud de onda a cada una de las cuales
corresponde un determinado color. Los prismas dpticos y otros cuerpos transparentes
e incoloros dotados de superficies planas no paralelas, descomponiendo la luz blanca
prueban su naturaleza.



Newton (1642-1727, fisico) fue el primero que, hacia 1666, probé experimentalmente
esta caracteristica colocando un prisma de vidrio en la trayectoria de un rayo solar. Ori-
entado hacia una superficie exenta los rayos refractados por el prisma, pudo observar
una serie de colores diversos, siete de los cuales se alineaban uno tras otro, tal y como se
muestra exactamente en el fenédmeno natural del arcoiris. Definié también las reglas de
fraccion: las ondas cortas experimentan una desviacién (refraccién) mayor que las
ondas largas: deriva de ello la disposicion fija de los siete colores correspondientes
gue, partiendo de las desviaciones mayores, son el violeta, el aiil, el cian (azul
verde), el verde, el amarillo, el naranja y el rojo. Estos colores pueden ser individu-
alizados porque los rayos especificos a los que corresponden excitan de manera diversa los
tres receptores o [tipos conos] del ojo encargados de la percepcién cromatica. (Grandis,
1985, pp.11-12)

Imagen de Teoria y uso del color, Luigina de Grandis, Pag.15

El disefio y la animacién
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Sintesis aditiva

Las superficies absorben ciertas cantidades de luz y reflejan otras en los receptores
cromaticos (conos) de nuestros ojos. La luz reflejada es la que vemos. Los colores pri-
marios de la luz visible son rojo, verde y azul. Este sistema recibe el nombre de “aditivo”
porque a partir de estos tres colores primarios se crean todos los tonos del espectro. [...]
RGB es el sistema aditivo utilizado para diseiar en pantalla. Combina porcentajes de luz
(Red) Roja, (Green) Verde y (Blue) Azul para generar los colores del espectro. Cuando se
mezclan con intensidad plena se obtiene blanco. Si la emision de luz (y por tanto la de
color) es igual a cero, se obtiene negro. Todo color puede ser descrito en valores RGB,
CMYK o mediante otros modelos cromaticos.

Sintesis sustractiva

34

En teoria, combinando pintura roja y verde deberiamos obtener amarillo. En la practica,
§ sin embargo, la mezcla de estos pigmentos produce un marrén negruzco. Esto se debe a
= gue los pigmentos absorben mas luz de la que reflejan, lo que hace que toda la mezcla
& sea mas oscura que los colores originales. Cuantos mas colores se mezclan, menos luz
S

se refleja. Por ello, los sistemas de color basados en pigmentos reciben el nombre de
“sustractivos”.

Los métodos de impresion domésticos (impresoras a color de chorro de tinta y laser) y
offset utilizan un método sustractivo denominado CMYK. Iniciales anglosajonas CMYK
(Cian, Magenta, Yellow [Amarillo] y Black [Negro] emplea colores no estandar porque la
luz que reflejan los pigmentos cian y magenta produce al mezclarse tonos mas puros que
la que reflejan el azul y el rojo. (Lupton & Cole, 2009, p.76)



Elementos del color

La tonalidad: (tono o matiz) el lugar que ocupa dentro del
espectro de luz.

La intensidad: el grado de luminosidad, mediante la adiciéon de
blanco o negro.

Valores el término que se refiere al caracter mas claro o mas
oscuro de un color. También se le suele llamar brillo. El valor
de un color es independiente de su tono o de su intensidad.
Cuando conviertes una imagen en color a blanco y negro, se
elimina el tono, no asi las relaciones tonales, que permanecen.

La sombra: variacidn del tono producida por la adicién de negro.
El tinte: variacién del tono producida por la adicién del blanco.

La saturacion: pureza de un color a medida que aumenta o
disminuye su contenido de gris.

Todo color puede ser descrito con relacién a un rango de atributos. El conocimiento de
estas caracteristicas puede ayudarte a elegir y combinar los colores. Utilizar colores con
valores muy distintos tiende a resaltar las formas y a concentrar la atencién sobre ellas,
mientras que la combinacién de colores con valores préximos suaviza la distincidn entre
los diferentes elementos. (Lupton & Cole, 2009, pp.73,74)

La temperatura del color: asigna al color entre calidos y frios, basado en la cercania (rojo) o lejania
(azul) que transmiten a partir de la percepcién visual.

El disefio y la animacién
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Imagen disefiada con informacién tomada (Lupton & Cole, 2009, p.73)

Circulo cromatico

Newton los organizé en torno a una rueda,
muy parecida a la que utilizan hoy en dia
los artistas para describir las relaciones de
colores.

¢Por qué la rueda de colores supone una
herramienta util de disefio? Los colores
proximos en el espectro o en la rueda son
analogos. Al usarlos juntos, se obtiene un
contraste cromatico minimo y una armonia
innata, en cada color tiene algun elemento
en comun con otros de la secuencia.

Los colores analogos también tienen una
temperatura cromadtica relacionada. Dos
colores situados frente a frente en la rueda
son complementarios. No comparten ningln
elemento y tienen temperaturas cromaticas
opuestas: calido contra frio. La decision de
utilizar colores analogos o que contrasten
afecta a la energia visual y al tono general
de toda composicién. (Lupton & Cole, 2009,
p.72)

El circulo cromatico: Nos sirve para observar su organizacion

basica e interrelacion. También lo podemos emplear como
forma para hacer la seleccidon que nos parezca adecuada a
nuestro disefio.



Es un elemento de comunicacion: su poder empatico es un medio mas que el disefador tiene que in-
vestigar. Con frecuencia el mensaje es, precisamente, el color, o lo que sdlo puede expresarse por él. Es
un elemento basico a la hora de elaborar un mensaje visual, se puede emplear para crear experiencias
o despertar los sentidos no solo visuales; sensacidn de frio, calor, apetecible, rugoso, limpio, etc. En
el libro “Interaccién del color” Josef Albers (1988-1976, artista) afirma que “un mismo color permite
innumerables lecturas”. Un mismo tono puede parecer diferente cuando se coloca sobre diversos fon-
dos, y algunos colores pueden parecer casi el mismo cuando se asocian a distintos fondos. Segun Al-
bers, la Unica forma de ver un color es observarlo en relacién con su entorno.

El color comunica, es una herramienta que puede provocar emociones, tiene algunos significados gen-
erales aunque cada cultura llega a generar asociaciones diferentes. Son experiencias profundamente
enraizadas desde la infancia en el lenguaje y el pensamiento. Ningun color carece de significado su
efecto estd determinado por su entorno, es decir, por la conexién de significantes en la cual se percibe.
El color de una vestimenta se valora en su contexto cultural, es el criterio para determinar si resulta
agradable y correcto. Un mismo tono puede aparecer en todos los contextos y percibirse de forma
igual o distinta.

El disefio y la animacién
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*
Jalonado: Jalonar: Establecer
o sefialar jalones.

2.2 Diseno audiovisual

El disefio audiovisual es la mas joven de las disciplinas del disefio. Nacid con el cine,
se desarrollé con la televisidon y alcanzé su plenitud con la informatica. Es un medio de
comunicacion y creatividad que ha crecido y se estd desarrollando al amparo de los
grandes medios de comunicacion audiovisual de masas, lo cual no debe extrafiarnos,
pues su objetivo es buscar soluciones a problemas comunicativos ligados a medios que
utilizan la imagen como forma natural de transmisién de contenidos.

Su vinculacion con los medios de comunicacion de masas ha sido para el disefio audiovisual,
desde sus inicios, su principal razén de ser. Junto a ellos, el disefio audiovisual ha visto
jalonado™* su desarrollo por los continuos avances tecnoldgicos en materia audiovisual.
[...] El uso del color en televisidn no se implanta de manera masiva hasta los afos setenta,
momento en el que se produce el salto cualitativo mds importante del medio desde sus
inicios. Los disefiadores pasan de trabajar con una escala de grises a hacerlo con una
amplia paleta de matices de colores, equiparandose, en ese sentido, a los que trabajan
en cine. [...] Lairrupcién de la imagen digital abre un abanico de posibilidades y nuevos
campos de desarrollo. Los medios que se expresan a través de la imagen reciben un
fuerte impacto y todos ellos deben de asumir las consecuencias de estas nuevas herramientas
con capacidad creativa. La convergencia de la tecnologia audiovisual y tecnologia informatica esta
produciendo profundas y constantes novedades en las formas de produccion y de difusién. (Rafols
& Colomer, 2003, pp. 9,10)

El proceso del audiovisual requiere diversos profesionales, lo que genera altos costos de produccion.
En los afios cincuenta, la animacidn comenzd a tener una gran demanda por parte de las audiencias
infantiles, pero también como medio de creacion del disefio. El disefio audiovisual produce comunicacion
a través de los signos: visuales (imagen, icono y simbolo), verbales (lenguaje: cddigos lingtisticos) y no
verbales (audios: efectos sonoros y musica).

La metdafora es una forma de comunicacién audiovisual; un discurso que requiere de interpretacion.
Sélo tiene sentido como asociacion de ideas en el momento de la lectura, ya que es una percepcion
intuitiva que no responde a un nivel especializado de lectura sino a una lectura espontanea y natural
del receptor. De este modo, el disefio audiovisual se articula estéticamente bajo el principio de la
unidad y la variedad, base de su construccidn estética. La construcciéon de ésta no sdlo pertenece al
campo de lo azaroso o al alcance de la intuicidn creativa, es algo que responde a una investigacion
profunda del tema; de los diversos factores que la implican para lograr, asi, un material audiovisual
asertivo.



El disefio y la animacién

La estética tiene la mision de hacer agradable y apetecible la lectura del discurso. Cons-
truir un disefo audiovisual es crear un discurso estéticamente coherente, y el principio
de unidad y variedad tiene esta finalidad, para que el disefio audiovisual no se convierta
en muestrario de cosas inconexas y dispersas ni tampoco en un conjunto de imagenes
puestas una detrds de la otra sin relacidon aparente. La articulacion expositiva define el
ordeny el ritmo en el que se produce la comunicacion. Articular significa dar coherencia
entre si a las diferentes partes, y darles coherencia también con la globalidad. Para ello
es necesario que en el proceso creativo se realice un proceso de depuracion en el que
cada uno de los elementos expresivos adquiera un valor determinado, segln su posicion
en el tiempo y en el espacio y segun su intensidad en el enunciado audiovisual. (Rafols
& Colomer, 2003, pp. 24, 25)

2.2.1 Animacion

“La animacion es uno de los elementos principales de la cultura popular en el mundo
porque refleja todos los aspectos visuales de nuestra realidad diaria.” (Wells, 2009)

Toda creacidon cinematografica es realizada imagen por imagen. Se diferencia del
cine de toma directa por el hecho de proceder de una fuente mecanica generada
por medios fotograficos, parte de la creacion en estudio de los objetos que seran
proyectados en pantalla. El cine de animacidn crea imagenes por medios diferentes
al registro automatico. Los hechos que aparecen en el cine de animacién tienen
lugar por vez primera cuando son proyectados en la pantalla. (ASIFA-News, 1969)

El lenguaje de la animacion se caracteriza por ser el arte de lo imposible; cualquier cosa
imaginable es factible. Este lenguaje Unico tiene métodos de aplicacién muy distintos: el
dibujo tradicional, la animacion con acetatos o por ordenador, la animacién stop motion,
etc., sea cual sea la técnica utilizada (y son muchas), ésta puede adaptarse a obras de
muy diverso tipo, desde los dibujos animados mas estrambodticos hasta la mas abstracta
de las peliculas vanguardistas, pasando por el repertorio completo de tipos de peliculas.
Por ello, la animacién continla siendo la forma artistica visual mas experimental, asi
como la mas popular entre las masas.
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La animacion proporciona continuamente posibilidades narrativas, estéticas y técnicas
nuevas, y estimula a los animadores, artistas y profesionales a explorar mas formas
narrativas y crear estilos graficos e ilustrativos nuevos, asi como a utilizar herramientas
tanto nuevas como tradicionales en la ejecucion de su trabajo. (Wells, 2009, p.7)

La animacion nos permite recorrer el imaginario, hacer lo impensable y llevar los suefios a pantalla.
Con las nuevas tecnologias y el avance que ha tenido la animacion es posible crear personas o situaciones
gue a la vista parecen reales. Es importante valorar el trabajo que se llevara a animacién, con los costes
de produccién y la técnica adecuada para transmitir la informacién de emisor a receptor. Como lo
describe Wells:

Las caracteristicas principales de la animacion es el trabajo preparatorio que debe
realizarse antes de crear una pelicula o una presentacién digital. El movimiento animado
es un movimiento que se crea artificialmente y que no se obtiene por grabacién directa
del mundo real. Esto equivale a decir que la animacion oculta todos sus procesos de
creacién y el arte de dichos procesos. Para el publico el resultado es importante. (Wells,
20009, p.7)

Asi, la definicién de animacién se debera revalorar con el paso de los afios, pero seguira bajo el mismo
principio del cual comenzd: darle alma a algo que no la tiene; dar a un individuo algin movimiento que
no podria hacer sin ayuda del animador. La animacién va evolucionando gracias a las nuevas técnicas o
formas de produccion que van relacionadas con los diferentes avances en cuanto a tecnologia. Dia con
dia se observan nuevas técnicas en el cine y pantalla chica que opacan por mucho a sus antecesores. Es
entonces un campo abierto a toda posibilidad de creacién; un mundo en el cual podemos mover
lo que deseemos. Por otra parte, el animador no sélo debe tener la habilidad técnica de crear,
dibujar y colocar personajes, sino también un desarrollado sentido del tiempo y de la observacion
del movimiento. El animador puede conseguir algo magico, y esto significa darle vida a un objeto
inanimado.

Hoy en dia los observadores de animaciones son criticos no sdlo de las técnicas sino también de los
contenidos. Esto implica que la animacién ha llegado a ser un aspecto importante en la vida del ser
humano, siendo que éste ha adquirido un valor comunicativo al estar presente en la television, los
videojuegos, la computadora, los controles de maquinaria, los simuladores de aprendizaje, el Internet,
los medios publicitarios, los celulares, y muchos mas. Se han convertido en una herramienta que no se
reduce a entretener, sino que permite transmitir o brindar informacién especifica.



El disefio y la animacién

Mucha gente cree que la animacidn simplemente consta en generar movimiento a “algo”. Sin embargo,
crear animacion es un trabajo largo, complejo e intensivo. Debido a ello se forman estudios a través de
los cuales se llevan a cabo las animaciones. Cada una de las producciones requiere de ambientacion,
caracterizacion, y de una correcta eleccidn de la técnica en que sera realizada para que los cddigos de
mensaje lleguen claros a su receptor. Asi pues, una animacion puede llevar consigo gran cantidad de
codigos del mensaje que se definen a partir de lo que se va a comunicar al receptor (en este caso
espectador o espectadores), para que se cumpla con el objetivo de transmitirlo de manera éptima.

2.2.1.1 Persistencia de la retina

Podemos construir un lenguaje con las imagenes en movimiento a partir del principio de persistencia
de la retina descubierto por Peter Mark Roger en 1824. Este proceso es explicado a continuacion:

Las imagenes son retenidas por la retina del ojo
humano durante unas fracciones de segundo,
antes de ser remplazadas por las subsecuentes.
Si la sucesion es lo suficientemente répida, el es-
pectador tendra la sensaciéon de movimiento, aun
cuando estuviese mirando imagenes fijas.

Esta ilusidn se funda en un principio muy simple.
Si muchos objetos, gradualmente distintos en
formay posicién, se presentan al ojo uno después
de otro, a breves intervalos lo suficientemente
aproximados, las impresiones que se suscitan so-
bre la retina se enlazan entre ellas sin confundirse
y se tendrd la ilusidn de ver un objeto que cambia
gradualmente de forma y posicidon. (Rodriguez,
2007, pp.25,26)

Secuencia del movimiento de animales de Muybridge
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Imagen White Tony, “Animacion” del lapiz al pixel, técnicas clasicas
para animadores digitales, Ediciones Omega, Barcelona 2010. Pag. 189
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2.2.1.2 Manejo del espacio-tiempo en animacion

El tiempo es la esencia de la animacion; un objeto se considera animado si
es que se mueve en pantalla. La animacidn, para ser animacién, debe
mostrar objetos en movimiento; hacer que los objetos se muevan de forma
convencional o de manera inusual, convertirlos en personajes. Las cosas
suceden como el animador las quiera, todo adquiere poderes magicos.

Para determinar el movimiento que puede realizar cada objeto o personaje
depende en gran medida de su estudio previo, donde se determinan sus
caracteristicas de accién. La velocidad a la que algo se mueve nos explica qué
es el objeto y por qué estda en movimiento. Un simple parpadeo puede ser
rapido o lento: si es rapido el personaje parecera alerta y despierto, vy si es
lento el personaje puede parecer cansado y aletargado. Un buen sentido del
tiempo es critico para una buena animacién. Hay otros factores que afectan el
movimiento, como son la estructura, la forma, el volumen o la flexibilidad del
personaje.

Imagen White, Tony, “Theanimator’sworkbook”, Ed. Step-by-stepTechniques of DrawnAnimation, New York 1988. Pag.51
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2.2.1.3 Referentes generales de la animacidon

Desde los primeros registros el hombre ha manifestado el movimiento
por medio de dibujos secuenciales. Un ejemplo de ello son las pinturas
rupestres con animales de seis u ochos patas, ésos son los principios de

la animacion.

Los inicios de la animacién se dan con una serie de objetos mecanicos
considerados juguetes que creaban la ilusion de movimiento. Cumplian,
de esa forma, la funcién de divertir, aunque en otros casos eran parte de

experimentaciones cientificas de dptica.

Linterna Magica

Primera animacién mediante la proyeccion de imagenes
es de 1640, por el aleman Athanasius Kirchner invento el
primer proyector de imagenes: “la linterna magica”, mediante
grabados en cristales, era capaz de proyectar diferentes
fases consecutivas del movimiento, cambiando los cristales
de forma mecanica.

Traumatropo

Invento de John A. Paris, prototipo de los juguetes dpticos; un
disco con una imagen complementaria de cada lado, y cuerdas
unidas a cada extremo de su eje horizontal. Cuando se hace girar
el disco, las dos imagenes complementarias parecen unirse en
una.

Pintura rupestre, obtenido agosto 2016 de http://2.
bp.blogspot.com/_hKTv3S_i-rA/TJbN5hVvgil/
AAAAAAAAA)A/Hao8Mz2000U/s320/animacion-1.jpg

Fenakisticopio

Invento de Joseph Plateau, en 1832, s un artefacto hecho de un
pivote y un disco de cartdn, a lo largo del cual se habian
dibujado imagenes sucesivas de un objeto en movimiento. Al
mirar por una rendija del disco, se crea la ilusion de que laimagen
se mueve.
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Kinetégrafo

El primer Flipbook aparecio en 1868, por John Barnes Linnet
con el nombre de kinedgrafo (“imagen en movimiento”).
Consiste en una serie de dibujos sucesivos encuadernados
como un pequeiio libro, el cual al deslizar genera la imagen
en movimiento. Sobre esto, Wells agrega lo siguiente:

I\
I\
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Daedalum o Zoétropo

El inventor del Daedalum fue el matematico
William George Horner que ided una tira de
papel con dibujos que colocados en el interior de
un tambor giratorio provisto de pequeiias hendiduras
permitia ver los dibujos en movimiento. Lo inte-
resante de este objeto es que no era necesario
acercarse para observar el movimiento, asi que
varias personas podian apreciarlo al mismo
tiempo. Fue popularizado con el nombre de
zoo6tropo, “rueda de la vida”.

Praxinoscopio

Fue el perfeccionamiento del zoétropo, ahora ya no
hay hendiduras en el tambor, es un mecanismo que
gira las imagenes, estas se reflejan en cada cara de
espejo del prisma central, lo que se observa es una
secuencia animada. El inventor es Emile Reynaud
quien hace la primera proyeccion en Paris con
duracién de tan solo unos minutos. El invento es
paralelo al proyector de cine.

Todos ellos eran dispositivos que proyec-
taban imagenes en movimiento. Con el
desarrollo de los aparatos cinematogra-
ficos aparecieron los primeros indicios
de animacion; al principio se trataba de
efectos visuales, como los que consi-
guié Georges Méliés con el movimien-
to acelerado de dibujos al manipular
la velocidad de la cdmara. Del mismo
modo, en el Reino Unido, Tom Merry,
Max Martin, Harry Furniss y Lancelot
Speed definieron un modelo autdctono
de expresion ligado a la tradicién pictori-
ca britanica de los dibujos animados y
los retratos. Otros britanicos, Albert E.
Smith y J. Stuart Blackton, aunque afin-
cados en Estados Unidos, adivinaron el
potencial de un tipo especifico de ani-
macién en las peliculas. El dibujo encan-
tado (The Enchanted Drawing) de 1900 y
Expresiones divertidas de caras cédmicas
(Humorous Phases of Funny Faces) de
1906, aunque éstas eran meros desar-
rollos de la técnica del fotograma a fo-
tograma. [...]



En 1913, John R. Bray y Raoul Barré ya estaba desarrollando diversos procesos para la
produccion sistematica e industrial de peliculas animadas que acabarian desembocando
en el acetato de animacion: la hoja transparente sobre la que se trazaban los dibujos en
diferentes fases de movimiento y que después se superponia a fondos fijos mediante
la barra de pivotes. Al sustituir cada fase del movimiento y fotografiarlo fotograma a
fotograma, se creaba la sensacién de continuidad en el movimiento y, lo que es mas
importante, surgié un sistema de produccién que imitaba las economias y los procesos
de produccidn tayloristas que caracterizaron la revolucién industrial de Estados Unidos,
simbolizada sobre todo por la produccién de Ford Modelo Ty las plantas de produccion de
automaviles de Henry Ford. A pesar de que los hermanos Fleischer, Paul Ferry y Pat Sullivan
con Otto Messner eran importantes productores de peliculas animadas, fue Walt Disney
qguien supo adoptar con eficacia el modelo Ford y crear una industria de la animacion.
(Wells, 2009, pp.89,90)

El dibujo animado fue siempre a la par con las técnicas de animacién. En 1914, el pintor Leopold Survage
realiz6 animaciones con dibujos abstractos, como también Hans Richter. Lotte Reiniger fue pionera en la
animacién de sombras (personajes opacos sobre fondos blancos).

Pronto cobraron fuerza los personajes al grado de ser actores principales. Tal es el caso de Pat Sullivan
Y Otto Messmer con E/ Gato Félix. Su primera pelicula fue feline follies (1918). El Gato Félix tuvo un
enorme éxito en los afios 1920 y se mantuvieron hasta 1930 con una breve resurreccion en 1936.
Posteriormente llegd Disney con Mickey Mouse marcando una época importante con el cine de
animacion, lo cual les llevd a investigar y superar miles de dificultades, como son la aplicacion de
sonidos y efectos de todo tipo, como se constata en Alice in wonderland (1923), llegando asi a las
primeras peliculas de largometraje de dibujos animados Blancanieves y los siete enanitos (1937).
El primer largometraje sonoro filmado en Technicolor. Disney cred un legado del que aprendieron
muchos productores y que muchos otros intentaron imitar e incluso combatir.

En 1925, Willis O’Brien animaba figuras en tercera dimensién, con modelos de arcilla,
con la técnica de stop motion. Realizd efectos especiales de varias peliculas importantes,
la mas famosa King Kong.

En 1930 nacieron los Warner Brothers Cartoons con el corto sinking in the Bathtub.
Harman, Ising y Freleng, habian sido colaboradores de Disney y dirigidos por Leon
Schlesinger crearon los Looney Tunes que en un comienzo fueron a blanco y negro.
(Martinez-Salanova, 2010)

El disefio y la animacién
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*
Gags: efecto comico rapido e
inesperado en un filme.

Fantasia, en 1941, Warner Bros continuaba presente en la industria, y siguiendo la ra-
cha de Disney de 1941 (tras la que quizas acabd la edad de oro de la animacidén), Chuck
Jones, Frank Tashlin, Tex Avery, Bod Clampett y Friz Freleng se convirtieron en los
nuevos herederos del cine de animacidn. Las peliculas animadas de Warner Bros eran
mas urbanas y adultas, ademads de muy ingeniosas, y también redefinian los gags* de
las peliculas Disney con un humor mas surrealista y auto reflexivo que rompia tabues.
Mientras que los hermanos Fleischer tenian a Betty Boop y mostraban una fuerte tenden-
cia hacia el humor negro y los contenidos sociales underground, y Hanna-Barbera a
los incombustibles Tom y Jerry, Warner Bros tenia al chiflado Pato Lucas, al lacénico
listillo Bugs Bunny y a los tontorrones Porky y Elmer Fudd, que se convirtieron en
personajes muy populares y significaron una gran inyeccion de moral durante la década
castigada por la guerra de 1940 y las décadas posteriores.

Jones y Avery fueron quienes mas modificaron la estética de los dibujos animados,
cambiaron su ritmo y tematica, al atender menos a la “animacién plena” de Disney y
mas a diferentes estrategias de disefio, asi como a temas que les interesaban especial-
mente, tales como el sexo y la sexualidad, la injusticia y el status social. [...] En el cine de
autor y el estilo vanguardista fueron pioneros los estudios Halas & Batchelor y Larkins
Studios de Inglaterra. Obras como Gerald McBoing Boing (1951) y The Tell. Tale Heart
(1953) utilizaban decorados minimalistas y una animacién limitada siguiendo las ten-
dencias vanguardistas europeas de la “animacién reducida” de los estudios Zagreb y su
artista principal, Dusan Vukotic.

Durante este mismo periodo, la industria japonesa de la animacién expandiod su
produccidn al mercado de la televisidn y se estrenaron en Estados Unidos series como
Astro Boy. Por Influencia de la popularidad de la cultura manga, durante la época de
posguerra surgieron animes de todo tipo. A principios de la década de 1980, los
estudios japoneses producian unas 400 series para el mercado global de la television vy,
a principios de la década de 1990, producian mas de 100 filmes al afio. Akira (1988), de
Katsuhiro Otomo, fue el animeque introdujo al publico occidental en la estructura
compleja, multinarrativa y apocaliptica de la animacidn japonesa, y los trabajos de
Hayao Miyazaki, Mamoru oshii y Masamenu Shirow compitieron con Disney, Dream-
works y PIXAR en el mercado global de los largometrajes [...] en Estados Unidos, la
radicalizacion de la animacion tomé forma con Ralph Bakshi, quien exploré tematicas
adultas y el espiritu contracultural de finales de la década de 1960, con peliculas explici-
tamente sexuales y de carga racial como Fritz, el Gato Caliente (Fritz theCat) de 1972,



El disefio y la animacién

Heavy Traffic (1973) y Coonskin (1975). De hecho, ésta fue la primera vez que la animacidn en Estados Unidos era
utilizada por adultos para atraer a éstos con temas adultos contemporaneos y de politica cultural.

La adaptacién de Jimmy Murakami de la obra de Raymond Briggs Cuando el viento sopla (When the Wind Blows),
de 1986, represento, al igual que Rebelion en la granja (1954) y Yellow Submarine (1968), un intento por parte
del Reino Unido de innovar su animacién tradicional en 2D, pero fue Hayao Miyazaki con Laputa, el Castillo en el
aire(Laputa, theflying Island), de 1986, Mi vecino Toroto (My Neighbour Toroto), de 1988, y Porco Rosso (1992)
guien mantuvo y mejoré la calidad de la animacién, mientras que la asociacién de Ron Clements y John Musker
en La Sirenita (The Little Mermaid), 1989, Aladino (Aladdin), 1992, y Hércules (Hercules), 1997, volvieron a llenar
las arcas de Disney. [...] Los Simpson de Matt Groening se han convertido en todo un simbolo Nacional, pero Ia
esencia de la animacién cambio con el éxito de Toy Story (1995), de PIXAR, la primera pelicula animada generada
por ordenador. (Wells, 2009, pp. 88-91)

Fotograma de expresiones divertidas de caras cdmicas
J. Stuart Blackton, 1906

La pelicula de Blackton era basicamente un desarrollo
de la técnica del fotograma a fotograma que aceleraba
el dibujo manual, pero sus efectos ya que sugerian que
la animacion pronto se convertiria en un arte distintivo.

Fotograma de Gertie el dinosaurio

(Gertie The Dinosaur)- Winsor McCay, 1914

Gartie, que aparecia en un vodevil de Winsor McCay,
fue quiza el primer personaje animado del estilo que
después admiraria y desarrollaria Disney. Estaba claro
que el dinosaurio tenia una identidad y un punto de
vista propios, y que resultaba muy atractivo para el
publico.

Fotograma de E/ botero Willie- Walt Disney 1928

La primera aparicion del ratén Mickey en una pelicula
animada marcé un hito en la historia de la animacion.
En esta pelicula, el personaje de Mickey es mas sélido,
picaro y vulgar, pero al final se alejaria de sus humildes
origenes para convertirse en la representacion del
estadounidense de a pie.

Imégenes del libro Wells Paul, Fundamentos de la animacion, Editorial Parramon Arquitectura y disefio, 22 edicion, 2009, Barcelona. Pag. 89-90.
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En México también llegd la animacion, la primera
productora fue AVA-COLOR, construyendo su propio
equipo e imitando a las grandes industrias realizaron
por lo menos ocho cortometrajes entre 1935 y 1939:
“Paco Perico en Premier” “Noche Mexicana”, “El tesoro de
Moctezuma”, “Los cinco cabritos y el lobo”, “La cucaracha’,
“La vida de las abejas” y dos animaciones publicitarias
para Sal De Uvas Picot, protagonizadas por “Chema y
Juana”.

Las primeras animaciones tenian fines sélo de
entretenimiento y comercializacion, pero el interés
por esta “nueva técnica” dio pauta para que surgieran
diferentes estudios durante las siguientes décadas.
Se fundd “Caricolor” que obtuvo dos premios Oscar a
Burness por “When Magoo Flew” (1954) y “Magoo’s
Puddle Jumper” (1956).

Durante La Segunda Guerra Mundial llega a México Er-
nesto Terrazas (mexicano de nacimiento pero formado
en Los Angeles), durante aproximadamente 30 afios
Terrazas crea un enlace entre la animacidon mexi-
cana y norteamericana



Algunos afios después, en la década de los 60 México fue considerado un pais muy impor-
tante para “runaway animation”?, (...) Animaron serie televisivas como: “Pancho Pan-
tera” o bien series de Hanna-Barbera como “Los Picapiedra”, “Batman”, “Superman’,
“La mujer maravilla”, entre muchos otros, es por esta razén que se tiene la creencia
gue en México no ha habido mucha animacién, pero no es asi, ya que existieron mu-
chos estudios entre los 40 y los 80 como son: Caricolor, Caricaturas Animadas de Mé-
xico (1947), Dibujos Animados S.A., Cinemufiecos, Gamma Productions, Producciones
Animadas, Animacion Internacional, Producciones Omega, Kinemma y Filmographics,
gue se dedicaron a producir anuncios, maquilar series estadounidenses y generar
proyectos propios.

Un afio muy importante para México en muchos aspectos fue 1968, y también lo fue en
el campo de la animacién, ya que Fernando Ruiz gand el primer premio a la
animacién mexicana en el Concurso de cortometrajes de Guadalajara con “El musico”,
en ese mismo afio se presentd en televisién “El deporte cldsico” motivado por la
Olimpiada y realizado en “Producciones Omega”|[...]

No podemos dejar de mencionar que es precisamente en esta época, a finales de los 70
y principios de los 80, cuando la animacién en México se renové con una genera-
cién preocupada por el llamado “Tercer Cine”, teoria formulada por el cubano Garcia
Espinosa en el manifiesto “Por un cine imperfecto” con esto se dieron cortos con per-
spectiva Latinoamericanista como “Crdnicas del Caribe” en 1982, otros feministas como
“Y si eres mujer” en 1977, y otros de movimientos populares como “Vdmonos recio” en
1983, a la par con esta corriente se estaba dando una gran produccién en escuelas de
cine como el Centro de Capacitacion Cinematografica (CCC), el Centro Universitario de
Estudios Cinematograficos (CUEC) y la Universidad Iberoamericana, pero a pesar de
todo este esfuerzo la crisis econdmica que vivia el pais no permitid un gran despliegue
de esta generacion y seria hasta los 90 cuando viene un resurgimiento de la animacion.
Es en esta década, los 90, cuando en 1994 Carlos Carrera gana la Palma de oro del Fes-
tival de Cannes con “El Héroe” una fantasia urbana expresionista, que seria la primera
de muchas producciones del género apoyadas por el Instituto Mexicano de Cinemato-
grafia, generando asi gran expectativa en el tema y motivando a otros a incursio-
nar en la animacién.

Después de este éxito y ya con un dominio de la técnica y los procesos de las diferentes
técnicas de la animacién tradicional y digital surgen otras preocupaciones como el

El disefio y la animacién
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contenido y es asi como se dan los temas nacionalistas, la herencia prehispanica, la con-
quista, la tradicidn indigena y las tradiciones, ddndose una vasta produccion. (Cortés &
De Pavlos, 2007, pp.19-26)

Las tiras cémicas pasaron al cine de animacion, transformando una narrativa de la imagen impresa a la
imagen en movimiento, pasando a un formato que se vuelve parte de la cultura popular. Algunas de las
tiras que fueron animadas son: Superman, Batman y Popeye.

La animacién en México ha ido evolucionando y abriéndose camino, y afortunadamente cada vez hay
mas produccién de este género en nuestro pais.

2.2.1.4 Tipos de animacién

La animacidn tiene diversas técnicas que la hacen aun mas rica e interesante, éstas le
dan un sin nUmero de formas para lograr obtener una pelicula de calidad. Recordemos
gue para ver una imagen en movimiento se necesitan 24 cuadros por segundo.
(Bendazzi, 1994, p.23)

La animacion tradicional

Su realizacion es manual a partir de la manipulacién de los mds diversos tipos de
materiales. Las técnicas manuales son las que se basan en el dibujo en papel, en los
relieves hechos por la manipulacién de materiales sobre una superficie y las que se
animan de forma manual objetos fisicos. La técnica de la animacidén tradicional es la lla-
mada “paso a paso” o stop motion, basada en la grabacion cuadro a cuadro. Para ello, la
herramienta basica es el temporizador, un dispositivo acoplado a la cdmara que con un
disparador capta una a una cada exposicién. [...] La animacidn en relieve se realiza sobre
una superficie horizontal y con una cadmara vertical para hacer cada una de las capturas.
Una de las técnicas mas habituales es la utilizacion de papeles recortados.

En la animacién corpdrea la posicién habitual de la cdmara es horizontal, situada frente
al decorado y los personajes. El material mas utilizado es la plastilina ya que ademas de
ser ductil tiene una amplia gama cromatica. Puede usarse cualquier tipo de material
ductil, como la arcilla, la cera, etc. Aunque con imaginacion puede llegar a utilizarse
cualquier objeto. (Rafols & Colomer, 2003, pp.49, 50)



La pixilacidon es una variante del stop motion, en la que los objetos animados son personas y la
rotoscopia primero se filma en el movimiento deseado, después se descompone cuadro a cuadro
para que este movimiento sirva de guia o bien se dibuje sobre éste y se genere una animacién sin
complicaciones de movimiento.

La animacion digital

La animacion por computadora (también llamada animacién digital, animacién por
ordenador o animacion informatica) es la técnica que consiste en crear imagenes
en movimiento mediante el uso de ordenadores o computadoras. Los disefios se
elaboran con la ayuda de programas de disefio, modelado y por ultimo renderizado.

Al tomar como diferencia la dimensionalidad espacial de las imagenes podemos
clasificar a la animacién dentro de dos categorias:

Bidimensional (2D): a este tipo de animacidn se le conoce por el manejo de elementos
bidimensionales. El uso de imagenes son dibujos, fotografias, etc. Por lo general este
tipo de animacion se realiza bajo el principio de acetatos (animacidn tradicional) o capas
separadas (animacion digital).

Tridimensional (3D): La animacidn tridimensional se genera a partir del uso de formas
geométricas u objetos dimensionales. Esta realidad tridimensional se reduce en la
pantalla donde llega a una representacién bidimensional. (Arévalo, 2013)

2.2.1.5 Encuadres

Los encuadres sirven para situar al espectador en el escenario, permiten componer la escena y enfocar
al espectador hacia la accién dramatica, el disefador debe construir la historia con imagenes y estas
deben ser entretenidas y expresivas, el encuadre es lo que el espectador vera en pantalla, variando la
posicion de la cdmara y la distancia de la cdmara con los actores determina el peso visual de la accién
dramatica, en el story board se deben plantear los encuadres y emplazamientos de camara.

El disefio y la animacién
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White nos explica los tipos de encuadre:

Hay tres posiciones basicas de camara: el plano general, el plano medio y el primer
plano. Secundarias a éstas, estan el plano muy general y el primerisimo primer plano,
o plano detalle. Con estos conceptos basicos en mente, un cineasta puede transformar
una secuencia en algo dramatico y potente.

Plano muy general: en un plano muy general experimentamos como el personaje se ve
empequefiecido o dominado por el decorado.

Plano general: sélo puede ser un plano general si los personajes incluidos en él
se retratan de cuerpo entero, ya que la amplitud del plano depende totalmente de la
relacién que se establece con los actores.

Plano medio: pide “acercar” la cdmara al personaje, para que éste no sea visible de
cuerpo entero. Por lo general, la cdmara encuadra al personaje desde la cintura hasta
justo por encima de su cabeza, aunque un plano medio también puede encuadrar a un
personaje de la cintura hasta los pies, si es pertinente.

Primer plano o plano detalle: para adentrarse en la accién y comunicar algo muy
especifico al espectador, es un plano cerrado del rostro de un personaje. Un primer
plano abarca aproximadamente desde el cuello del personaje hasta justo por encima de
su cabeza. Permite al espectador una mirada clara de la situacién dramatica.

Primerisimo primer plano o plano detalle: es exactamente lo que sugiere la expresion.
La cadmara se acerca tanto que la pantalla se llena con el mas pequefio detalle. Forza el
acercamiento del espectador sobre una determinada accién. (White, 2010, pp.94-97)

2.2.1.6 Los movimientos de la camara

Los movimientos de camara o emplazamientos de camara nos permiten seguir la accion del sujeto,
movernos sobre el escenario del encuadre. De esta manera podemos llevar de la mano al espectador
sobre la accion dramatica.



White nos explica como llevarlos a cabo:

A menudo es necesario mover la cdmara para seguir la accién y entender lo que esta
sucediendo.

El plano de seguimiento (o panordamica): la cdmara se mueve con la accién a medida
que ésta progresa.

El plano de acercamiento o de alejamiento (zoom): La cdmara se acerca o se aleja de
la accion.

El plano con Dolly (o grua): el plano con grua es en esencia una combinacién de un
plano de seguimiento y un plano de acercamiento o alejamiento. La grua podria llegar
a efectuar un circulo completo de 360 grados alrededor del personaje.(White, 2010,
pp.108-110)

2.2.1.7 Diseio sonoro

El sonido en un producto audiovisual mediante el cual se transmite un 50% del mensaje al espectador.
Un audio se acompana de una imagen y refuerza la idea que se pretende comunicar, por lo que lleva
un proceso de planeaci

El disefio y la animacién
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Los efectos de sonido, deben crearse en caso de que no se puedan obtener los auténticos de la ambientacion,
lo que si es indispensable obtener son los sonidos con los que el animador pretende sincronizar la
accion: las voces, éstos si deben ser los primeros en grabarse sobre todo si existe sincronizacion facial.
Si se le va a dar voz a algun personaje se debe de analizar |la personalidad de éste para que, con base
en ella, sea la tonalidad de voz. Asi que todo sonido que sugiera acciones especificas para su perfecta
sincronizacién es mejor integrarlas con anterioridad.



Capitulo Il
(Proyectual)

Proceso creativo de la animacidon Kong Anaa

Atrévete a mirar por el agujero de la cerradura... jtodo es posible!

Tony White

En la animacién todo es posible. Lo que sdlo ha existido en
el imaginario adquiere aqui una realidad propia; forma parte
entonces de un tiempo, de un disefio, de un movimiento y
de una voz; es creacion de algo nuevo. Para llevarlo a la
pantalla, segin hemos visto en el capitulo precedente,
con lleva un largo proceso que implica desde la creatividad
del disenador hasta la efectiva utilizacion de herramientas
técnicas para su realizacidn. Es este punto donde surge la
primera interrogante: si el contenido de la animacion es
en gran medida un trabajo que exige creatividad y esta
orientado a transmitir una serie de ideas al espectador,
équé significacion adquiere una animacion pensada para
un sector especifico como lo es el pueblo mixe? Responder
a esto es lo que nos ocupa en lo que sigue.
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3.1 Pre produccion

La pre produccion posibilita la creaciéon de la idea y la definicién del tema con los objetivos de la animacion.
Su estructura da pie al desarrollo con una planeacién detallada, ya que se deciden los recursos materiales
y humanos, haciendo necesario un equipo de trabajo para esa tarea.

Es importante la siguiente cuestién: ¢qué quiero comunicar? Existen pocos materiales audiovisuales
gue fortalecen la cultura mixe (ayuujk); su identidad, lengua y cosmovisién, requieren que el trabajo de
animacién deba abordar dichos aspectos, es decir, partir de la cosmovisién como base principal donde
se engloba su forma de vida y visién del mundo.

En relacion a esto, el analisis de los pueblos mixes nos encamina a conocer sus leyendas, las cuales
estan basadas en su cosmovision. Las leyendas del rey Condoy, como se menciond en el capitulo |, son
importantes a este respecto. El los representa, estd en la bandera mixe (ayuujk), por lo que es relevante
contar su vida dado el simbolismo que lo envuelve. Pero cada pueblo mixe tiene una leyenda distinta
y cada uno considera su versién como la auténtica, razdn por la que es preciso pensar en su posible
conjugacion.

En este sentido, el trabajo de animacidn implica desde un inicio pensar en los mixes como un pueblo,
sin que por ello termine esto asociado a una sola zona mixe en particular. El reto estd, entonces, en
integrar esa diversidad existente. Silos mixes mantienen como principal caracter distintivo su cosmovision,
la relacién que éstos tienen con la naturaleza y con los dioses se refleja en la leyenda del rey Condoy.

A partir de estos hechos, el proyecto en su conjunto esta orientado primero a comunicar esa cosmovisién y,
segundo, a integrar los audios de las principales variantes linglisticas de la regidon. Como se ha resaltado,
la idea es llegar a todos los espacios posibles con el objetivo del rescate de esa pérdida de identidad;
para que, quienes la vean, se conozcan y se reconozcan, se identifiquen con su realidad y comprendan
la importancia de su lengua y cosmovisidn, incentivarlos a preservarla y fortalecerla.



Ahora bien, el proyecto se ha realizado con fines no lucrativos, es decir, se ha tomado una primera
necesidad: diseflar una animacion que fomente el fortalecimiento de la cultura mixe (ayuujk). El
presupuesto destinado a la animacién fue limitado, por lo que no se ha podido generar una gran
produccion. Sin embargo, se han valorado las herramientas con que se contaba y el trabajo humano
gue a lo largo del camino se fue incluyendo. Asi que, con un reducido presupuesto el proceso se puso
en marcha. Un gran equipo humano se ha visto involucrado: linglistas, antropdélogos, profesores
bilinglies, hablantes del mixe, xaamaby (abogados mixe), un ilustrador, un compositor, musicos y
editores.

En la idea inicial, la animacién se desarrollaria en técnica tradicional, pero tomando en cuenta el
presupuesto y las implicaciones de dicho trabajo, se desertd. Se ha considerado fundamental las
técnicas con que hoy en dia se puede animar y, entonces, la animacién se presenta en 2D, con
técnicas digitales, es decir, a partir del ordenador y los diversos softwares disponibles.

3.1.1 Guion Descriptivo

El guion descriptivo es la forma escrita de un proyecto audiovisual. Esto se traduce en imagenes, didlogos
y descripciones como medios de exploracién para su traduccién en el soporte visual. Partiendo de lo
dicho anteriormente, al explicar la cosmovisién mixe se eligié una leyenda como el eje de este proyecto,
el cual engloba elementos importantes y primordiales en las ceremonias (humano — naturaleza —
divinidades), donde el ritual del maiz se pueda representar como el sustento que de hecho es en toda
la regidn. El eje narrativo del proyecto Kong Andiéi es, pues, la leyenda. Tal como se hace notar en lo que
sigue:

Proceso creativo de la animacién Kong Anéé
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El cazador y los Sacrificios

Un sefior que se dedicaba a la caza pero nunca habia logrado ningun venado siempre
se le escapaba herido pero una vez salié de caza y de pronto y llegd en un charco de
aguay vio que en la orilla andaba un gallo blanco y rapidamente le apuntd para matarlo
y enseguida jala el gatillo y ipas! El animal dio un salto y se fue a dar al agua. El sefior
contento sin saber lo que le esperaba, se dirige para sacarlo y enseguida quiso regresar
a la casa con algo de comer; al llegar al lugar se introduce al charco, pero un vientecito
le impide que agarre al gallo, lo cual se lo lleva en medio del agua y él lo sigue con toda
prisa y al llegar en medio, de pronto se hunden los dos, y al darse cuenta estaba en un
lugar habitado por un sefior muy rico (trueno, and), y uno de sus magos se da cuenta
gue estaba un extrafio e inmediatamente se dirige a él; le pregunta: { Qué buscabas o a
gué has venido? Y él contestd lo qué le habia sucedido. El mago le responde: “jAh, con
gue tu eres! Ven por ac3, y lo fue a presentar con el patrén trueno y le dicen: Tu eres el
malvado que andaba hiriendo mis ganados; con razdn tengo varios heridos y ahora no te
irds de aqui hasta que no arreglemos cuentas. jAqui tendrds que cuidar y sanar a todos
mis ganados! También lo castigaron dandole azotes con una cola de iguana, que es lo
que usa el trueno como cuarta.

El sefior And encargd al cazador que cuidase un rebafio de venados y le dio estas
recomendaciones: “En tal parcela no dejes que entren porque el duefio me avisé que
sembrd su maicito y hay que cuidarlo; por alld en aquél lado, ahi que entren a comer
porgue ese no avisé nada cuando sembrd”. Por otra parte, el sefior mandaba regar la
milpa (lluvia) y daba érdenes donde echar mucha agua y dénde nomas lo suficiente.

Se deja entrar los animales y se riega como quiera en las milpas de los que no avisaron
qgue iban a sembrar, es decir, no le hicieron sacrificio y esos por no avisar van a tener
mala cosecha. El que aviso, buena cosecha porque su milpa serd cuidada y bien regada.

El cazador se dio cuenta que ahi habia toda clase de animales. También se dio cuenta
este sefior cazador que los animales que se matan llegaban vivos a la casa del trueno y
ese es el aviso de la siembra o de cualquier otra empresa.

Al cumplir un afio ya se habia curado todos los animales heridos y para que quedara libre
le dieron otra tanda de azotes como también un regalo, un gallo de los mejores. Rato
después, cuando éste volvid en si, estaba de nuevo a la orilla del charco con su gallo. Al



llegar a casa lo primero que le preguntaron fue donde habia estado todo un afio, pero él
no creia que fuera tanto tiempo pues pensaba que habia tardado sdlo un dia, hasta que
por fin lo convencieron y entonces contod todo lo que le habia sucedido y la aventura que
tuvo en la casa de And. (Lépez & Prado, 2002)

Dicho esto, se realizd un analisis formal, tomando las caracteristicas que transmite dicha cosmovision,
esto con el objetivo de generar modificaciones sin afectar la esencia de la leyenda. La importancia que
tiene Kong Andd en la regién mixe lo identifica como una divinidad (Dios) poderosa, el nombre llegd
a cambiar en algunos pueblos debido a las variaciones lingtiisticas, pero lo identifican como el rayo, el
trueno.

Valorando estos elementos se definid el guion descriptivo de la siguiente manera:

En la sierra de Oaxaca viven los mixes, que se llaman a si mismos ayuujk jédy; los domingos de plaza en
Ayutla (pueblo considerado como la entrada de los mixes) se ve a la gente vender sus cosechas. Desde
lo alto de los cerros, un cazador mira el paisaje y se adentra en el bosque en busca de alglin animal
para matar, en medio del bosque hay una laguna donde estd comiendo un gallo, al verlo el cazador
comienza a acercarse sigilosamente y prepara su arma, ile dispara!, hiriendo al gallo al tratar de agar-
rarlo el cazador entra a otro mundo (una especie de sueno), se encuentra en una tierra distinta, frente
a él esta Kong Andid (Dios rayo- trueno)

Tiene una conversacion con ese Dios.

Kong Andd dice: jAh, con que tu eres el que anda hiriendo a mis animales!

El cazador: iKong Andd! (exclama sorprendido)

Kong Andd: Ahora si te encontré. No te irds de aqui hasta que solucionemos este problema.

El cazador: jPerddn!

Kong Andd: Lo pagards curando a mis animales también te encargaras de llevar la lluvia a las siembras
de maiz donde ya me ofrendaron.

El cazador: ¢Codmo te avisan sefior?

Kong Andd y el cazador caminan por las tierras de Kong Andd.
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(Se observara la escena de xaamaby ofrendando)

Xaamaby: Kong Andd, Condoy, Kong rey. Hoy te vengo a ofrecer, santisima trinidad, que quiero sembrar
para que nazca y para que se haga mi maiz. Que tu me lo cuides y crezca bien.

Kong Andd (le dice a cazador): Si es que puedes, riegas los que no me avisaron ¢entendiste?

El cazador realiza lo que Kong Andié le encomienda, cura a los animales y con ayuda de las nubes riega
las parcelas, crecen y dan mazorcas. Cuando el cazador termina su labor, Kong Andd lo deja ir y le
obsequia un gallo.

Kong Andd (le dice): Veo que ya acabaste. Ya te puedes ir, llévate el gallo y no vuelvas a lastimar mis
animales.

(Ahora cierra los ojos)
El cazador regresa a su mundo (ayuujk) con su rifle y el gallo que Kong Andd le obsequio.

La historia se ubica en la actualidad, con un ambiente real una forma de vida que aln se conserva en
las terceras generaciones (adultos de 40 afios en adelante).

3.1.2 Guion Literario

El guion literario es la guia de audios que daran voz a los personajes de la animacion. Tomando en
cuenta la clasificacion de Soren (valoracidn realizada por la Linglista Yasnaya Elena Aguilar Gil), basada
en los rasgos fonoldgicos (Mixe alto del Sur, Mixe alto de norte, Mixe medio y Mixe bajo), se eligid
recabar las voces de los personajes en las variantes linglisticas que se mencionan a continuacion:

Mixe alto del norte de Totontepec Villa de Morelos (Anykyépajkp)
Mixe alto del sur de San Pedro y San Pablo Ayutla (Tukyo’om)
Mixe medio de Santiago Zacatepec (Mékyéjkp)

Mixe bajo de San Juan Guichicovi (Tékam)
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3.1.2.1 Espaiiol

Es necesario tener un guion literario en espafiol que sea apoyo al registro de audios en las lenguas
mixe. Para comenzar el proceso de traduccidn se contd con investigadores® de cada variante lingtistica.
Cabe precisar que, el proceso de traduccion a las lenguas mixe no debe ser una traduccion literal, es
decir, no se puede traducir palabra por palabra, ya que la conversacion perderia sentido. Asi que, con
cada traductor se trabajo la reinterpretacion de los audios.

La gramatica mixe tiene una estructura distinta al espafiol. Un claro ejemplo es su carencia de articulos.
En algunas situaciones se obtuvieron los audios pero se desconocid la escritura en la variante lingtistica, asi
gue se omitié y se mantuvo como referencia el espafiol.

3 Ninguno se considera linguis-
ta al no ser especialista en el
tema de lenguas, pero trabajan
la lengua, por lo que tienen el
conocimiento de la lengua y es
su lengua materna.
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3.1.2.2 Mixe Bajo

o
N

Animacion mixe KONG ANA4



Traductores mixes originarios de Guichicovi, Meche y Melchor Escobar Ocana.
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3.1.2.3 Mixe Medio



Traduccion del profesor bilinglie de Zacatepec, Isaias Cristobal.

3.1.2.4 Mixe Alto del Norte
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Traduccidén de Engracia y Rodrigo Martinez Vazquez



3.1.2.5 Mixe Alto del Sur
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Traduccidn del Antropdlogo Javier de Jesus Pérez Martinez
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3.1.3 Audiciones (Casting)

La preproduccion comenzo con la investigacién bibliografica, aunque una vez documentada ésta no
ha sido suficiente dada la temporalidad en que fue realizada, lo que dio motivo a ejecutar un
levantamiento de imagen en la regidén mixe.

Este casting fue por observacion, no se hizo llamando actores; todo lo contrario, se recorrieron
algunos pueblos mixes. En cada pueblo se registré de manera fotografica la fisionomia, indumentaria,
textiles, paisajes, contexto, arquitecturay colores. Comprendiendo la asociacién al climay al territorio
de hombres y mujeres, se fotografié a mixes que asi lo permitieron en la calle, su casa, etc. El registro
visual se encuentra en el capitulo | (vestimenta). En este proceso se comprendid que el limite visual
de un pueblo mixe a otro esta en la vestimenta de las mujeres de cada pueblo, donde tienen un tipo
especifico de tela, color, bordado y forma. La vestimenta ayuda a ubicar cada regién o pueblo. Los
hombres también tienen trajes tradicionales que, en su mayoria, no utilizan por su poca practicidad.
Si llegaran a utilizarlos sélo es en eventos importantes. Argumentan que las primeras generaciones
utilizaban camisa y pantaldn blanco con huaraches tipicos de la region. En la zona alta y media (fria)
utilizan gabanes para cubrirse del frio, contrario a la zona baja (calor), donde la camisa es suficiente.

La tez de los mixes es morena. Se podria imaginar que, debido al cambio de clima ésta se modifi-
caria (asunto erréneo). De forma general, los mixes de clima célido (zona baja) son morenos por la
constante exposicién al sol; los mixes de clima frio (zona alta y media) son morenos porque la piel
se quema con el frio. En todos los pueblos la mayoria de las mujeres tienen el cabello largo y negro.
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Hombre, Mixe bajo, Mazatlan, 2014.
Fotografia Lilia I. Martinez Ruiz.

Hombre, Mixe bajo, Mazatlan, 2014.
Fotografia Lilia I. Martinez Ruiz.

Hombre, Mixe alto del sur, Tlahuitoltepec,
2014. Fotografia Lilia . Martinez Ruiz.

Familia, Mixe alto del sur, Tlahuitoltepec,
2014. Fotografia Lilia I. Martinez Ruiz.

Hombre, Mixe medio, Alotepec, 2014.
Fotografia Lilia I. Martinez Ruiz.

Hombre, Mixe alto del sur, Ayutla 2011.
Fotografa Lilia I. Martinez Ruiz.

Mujer, Mixe alto del sur, Tlahuitoltepec,
2014. Fotografia Lilia I. Martinez Ruiz.

La fisionomia del hombre Il, Regién Mixe,
2011. Fotdgrafa Lilia I. Martinez.
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3.1.2. Locaciones (Scouting)

Durante el levantamiento de imagen también
se fotografiaron los espacios emblematicos del
territorio. Se ha valorado el mapa de la regién,
las zonas (baja, media y alta) eligiendo los sigui-
entes pueblos: San Pedro y San Pablo Ayutla
(Tukyo’'om), Santa Maria Alotepec (Naap’okp),
Santiago Zacatepec (Naap’okp), Asuncion Ca-
calotepec (Jekyépajkp), Santa Maria Tlahuitolte-
pec (Xaamkéjkp), Tamazulapan del Espiritu Santo
(Tukné’em), Totontepec Villa de Morelos (Anykyé-
pajkp) y San Juan Ghichicovi (Tékam).

Las generalidades de la regién mixe (ayuujk) se
mencionan a continuacién:

La puerta de la regién mixe es San Pedro y San Pa-
blo, Ayutla, pueblo ubicado a 2,060 metros de al-
titud. Los domingos son dias de plaza y llegan los
comerciantes los mixes y los agats para la compra
y venta de productos de la regién. El clima es frio
y la mayor de las veces con neblina (pueblos zona
alta y media).

Domingo de Plaza, Ayutla, 2011. Fotdgrafa Lilia I. Martinez. Acervo personal

Domingo de Plaza Il, Ayutla, 2011. Fotdgrafa Lilia |. Martinez. Acervo personal
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En toda la region, aun con sus diferencias climaticas y territoriales, se siembra maiz.

72 Siembra de milpa I, 2011. Fotdgrafa Lilia I.Martinez Ruiz, Acervo personal. Siembra de milpa Il, 2011. Fotdgrafa Lilia I.Martinez Ruiz, Acervo personal.
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Lago, Region Mixe, 2011. Fotdgrafa Lilia I.Martinez Ruiz, Acervo personal. Paisaje |, Region Mixe, 2011. Fotdgrafa Lilia I. Martinez. Acervo personal.

En la regién hay pozos de agua, manantiales, pequefios rios y lagos.
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Paisaje Ill, Regién Mixe, 2011. Fotografia Desconocido Paisaje Ill, Region Mixe, 2011. Fotdgrafa Lilia I. Martinez. Acervo personal

El territorio de la regidon es montafioso en su mayoria. Sin importar la altitud que tenga cada pueblo
(zona alta, media o baja) se logra apreciar los cerros con la sola diferencia de perspectiva.

En la zona alta y media, los pueblos estdn en la punta y faldas de los cerros, lo que permite
gue visualmente se perciba el transito por debajo o entre las nubes.
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3.1.5 Direccion de arte

En la direccion de arte se define el disefio que tendra el proyecto. El director artistico creara todo el
disefio visual: ambientacion, escenarios o fondos, personajes, vestimenta, tipografia, composicion de
escena, etc. En este proyecto su principal publico receptor son los mixes, por tal el disefio visual debe
realizarse desde los elementos que esta cultura asocia e identifica a partir de su psicologia.

Ambientacidn: en la animacién Kong Andid se trazaron dos lineas de disefio que ciertamente estan
conectadas. El proyecto abarca el mundo mixe (ayuujk) y el mundo de Kong Andié (Dios trueno- rayo),
para diferenciarlos se decidié dos estilos de arte.

En el mundo mixe (ayuujk jédy) el arte es “realista”, es decir, hay mayor detalle, soltura de linea, luces
y sombras.

El mundo de Kong Andd (Dios trueno — rayo) el arte es “lineal”; el color es en plasta por lo que hay
ausencia de luces y sombras; la linea es gruesa.

Escenarios o fondos: los escenarios son apegados a la realidad conforme al scouting de los paisajes
representativos del territorio entendiendo esta asociacién hombre — naturaleza (el valor psicolégico
gue tiene el territorio).

Vestimenta: Se retomaron todos los elementos que permiten identificar a un pueblo de otro: sus
colores, la trama, el tipo de tela, etc. Y cuando el personaje lo requirid (por ejemplo, el cazador) para
generalizar se simplifico a partir de los antecedentes visuales mixes.

Color: es un elemento clave en este proyecto. Existe una psicologia de una cultura a otra para
entenderlo. En este caso los mixes tienen sus propias asociaciones que les permite utilizar el color
para diferenciarse o unificarse. La paleta de color se realizé a partir de los colores que utilizan y
sus asociaciones.
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3.1.6 Guion técnico

El guion técnico es probablemente la fase mds importante de la produccidon de una animacion. El guion de una animacién 2D
difiere significativamente de cualquier otro, ya que en la animacidn tradicional no existe la flexibilidad de cdmara, de plano
y de iluminacién. Todo tiene que estar dibujado, y una vez dibujado es muy dificil (y caro) cambiar algo.

Ademas, los factores a plasmar en el guion técnico son el tiempo dramatico, la unidad dramatica, los encuadres, los movimientos
de cdmara, y la transicion o efecto aplicado a cada escena.

Dentro de cada escena se desarrolla una accion dramatica que recorre un tiempo determinado que puede ser lento o rapido,
éste es el tiempo dramatico. La unidad dramatica estd en las escenas del proyecto para generar la propia unidad dramatica y el
director debe hacer un estudio de cada unidad dramatica manteniendo su objetivo y valorando el tiempo que implica incluir
en escena el guion literario. Por otra parte, la transicion es la sucesion de una secuencia a otra donde se elige valorando la
narrativa de la animacidn, en este caso el guion descriptivo.
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3.1.7 Guion ilustrado (Story board)

El guion ilustrado (story board) es un elemento indispensable en una produccién
en animacion. Es prioritaria la pre-edicion y la planificacion para no malgastar tiempo y
dinero produciendo material que luego no se utilice en el montaje final; es el esqueleto
de la produccion.

Un story board es una secuencia de imagenes (por lo general dibujadas)
gue interpretan visualmente el contenido de |a historia contenida en el gui-
on, fotograma a fotograma y escena a escena. El story board estandar se
desarrolla como una serie de imagenes enmarcadas y numeradas de
manera secuencial, parecido a un comic. (White, 2010, p. 162)

Los grandes estudios de animacidon han ido creando sus propios formatos de story
board de acuerdo a su equipo de trabajo, esto reduce los tiempos de produccién al
tener todo perfectamente planeado.

Cada imagen describe una escena que tiene las referencias técnicas, los encuadres,
las acciones de personajes y los movimientos de cdmara. Pocas veces los story board
construidos para el proyecto permanecen intactos, ya que al ser una base de referencia
para la construccion de las escenas y el desarrollo de la historia, esta sujeto a continuos
cambios para potenciar el proceso del proyecto, economizar costos, revisar la continuidad,
verificar la sucesion de planos, describir los escenarios, componer los planos, etc. Su
empleo permite el estudio del proyecto y perfeccionar la historia, es un elemento vivo.

Al realizar el story board se pensé la animacidn en técnica tradicional y la pantalla a
4:6, durante el proceso hubo modificaciones, la principal: al realizar un andlisis de los
costos y el trabajo de ilustracidn, el director decidié cambiar la técnica de tradicional
a digital en 2D, esto redujo los tiempos de producciéon. Cuando se realizaron los esce-
narios (paisajes) digitales se llegd a la conclusion de cambiar el formato a 16:9 para una
mejor apreciacion del arte en pantalla, asi como modificar algunos angulos de vision de
la cdmara.
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00:00:00 - 00:00:08

00:00:09

00:00:23

00:00:24 - 00:00:33

00:00:34 - 00:00:36

00:00:37 - 00:00:38
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00:00:39 - 00:00:44

00:00:45 - 00:00:46 00:00:47

00:00:54

00:00:55 - 00:00:58 00:00:59 - 00:01:00
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00:01:01 - 00:01:02 00:01:03 - 00:01:04 00:01:04 - 00:01:05
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00:01:06 - 00:01:10 00:01:11-00:01:14 00:01:15 - 00:01:16
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00:01:17 - 00:01:18

00:01:29 - 00:01:32

00:01:19 - 00:01:25

00:01:33 - 00:01:34
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00:01:26 - 00:01:28

00:01:35 - 00:01:40
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00:01:41 - 00:01:47 00:01:48 - 00:01:56 00:01:57 - 00:01:58
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00:01:59 - 00:02:06 00:02:07 - 00:02:16 00:02:17 - 00:02:23
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00:02:24 - 00:02:30

00:02:31 - 00:02:36
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00:02:41 - 00:02:43

00:02:44 - 00:02:49

00:02:50 - 00:02:54
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00:02:55 - 00:02:58 00:02:59 00:03:02
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00:03:41 - 00:04:10

00:03:27 - 00:03:28
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3.2 Produccidn de la animacion Kong Andid

Comienza la creacién de la animacidon Kong Andid a partir del proceso de planeacién establecido en la
pre produccion. La eficacia de |la organizacion previa se comprueba en el desarrollo de la produccién. La
animacién tomara forma, asi, al estar sujeta a la investigacién y a la estructura pensada con antelacién.

3.2.1 Diseio de personajes

Los personajes de animacidn equivalen al reparto de actores en una pelicula de accidn real, sustentan
el peso de la accién y son el centro de atenciéon mas inmediato de los espectadores. En lo subsecuente
se explica el proceso seguido en la creacién de cada personaje:

El cazador

El personaje principal “el cazador”, es un hombre
mixe (ayuujk). Se hizo un analisis en el casting (3.1.3)
de la fisionomia del hombre mixe y se tomaron las
caracteristicas generales de éste. “El cazador” es un
hombre de 30 afios, de tez morena, complexion
delgada, de manos grandes, cabello negro, cejas negras,
ojos cafés y nariz mediana. Si bien en la actualidad
el hombre mixe no usa su vestimenta tradicional,
al ser “el cazador” el personaje principal, no debe
asociarse a un solo pueblo mixe; por el contrario,
el espectador debe poder vincularlo a su pueblo
por el caracter general que reudne de las diferentes
formas de vestimenta, y tomando en consideracion
que durante los afios 60’s en la mayoria de pueblos
los hombres vestian camisa blanca, pantaldn blanco,
huaraches y sombrero. Fue asi como se decidio usar
dicha vestimenta, por lo que se omitieron los borda-
dos que son caracteristicos de algunos pueblos.
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Este personaje se desarrolla en el arte “lineal” y “real” del mundo
mixe; llega al mundo de Kong Andd, razdn por la cual en algunas
escenas debe tener detalle su rostro y en otros se opta por la
simplicidad en el trazo.

El estado psicolégico de “el cazador” es el de una persona
relajada, concentrada, sorprendida, sensible, humilde, sencilla
y modesta. Algo por lo que se caracterizan los mixes es su poca
expresividad gesticular.

La paleta de color se realizd a partir de las referencias visuales:
Blanco: la simplificacidn de su vestimenta.
Café: el tono de su piel (los mixes son morenos).

Amarillo: el color de la paja con que realizan el sombrero.

Negro: los mixes en su mayoria tienen el cabello negro, aun
teniendo avanzada edad.
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Kong Andd

Kong Andd (divinidad — dios), es identificado o repre-
sentado como el trueno- rayo, la fuerza. En la jerarquia
de las divinidades es el mas poderoso; la mayoria de los
pueblos lo invocan como un ente vivo para solicitarle
lluvia, fertilidad, sustento y vida. Es un ser que estd en
el imaginario del pueblo mixe (ayuujk ja’ay).

El disefio de Kong Andd se ubica en el arte “lineal”
(mundo Kong Andd). Se utilizd6 como base de su rostro
la simetria del simbolo de la bandera mixe, el rey Condoy.
Kong Andid es un dios del cielo que trae la lluvia. En ese
sentido, su cuerpo se forma de nubes en descendi-
ente, las cuales estan llenas de agua. Para ello se
aplicé un degradado de blanco a gris en su cuerpo.
De éste caen gotas de agua en forma de lluvia, ademas
de tener una estructura humana en rostro y pecho.
La construccién de sus hombros y pecho se realizé a
partir de la importancia que le dan los mixes al porte del
gaban (elemento que usan los hombres en la zona mixe
media y alta para cubrirse del frio). Por su parte, el ga-
ban se presenta en dos colores de lineas gruesas. Asi se
le agregd al pecho del personaje un elemento en linea
zigzag como referencia al rayo, y la linea en “V” tomada
del cuello del gaban.

El estado psicoldgico del personaje representa fortaleza y
poder; el de un ser enojado y triste, a la vez que comprensivo.

Su paleta de color es:
Blanco: nubes y pureza
Amarillo: simbolizando el rayo, la fuerza y deidad
Azul: el agua
Negro: nube cargada de agua
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Personaje secundario
Xaamaby

(Ofrendador — abogado mixe)

El xaamaby es un personaje que sélo aparece en el arte
“lineal” (mundo Kong Andd). No aparece de frente en todo
el proyecto. Por esta razon su Unica vista es trasera. Se reto-
ma la estructura de “el cazador” al ser también un hombre
mixe con las mismas caracteristicas.

La psicologia de xaamaby es el de una persona concentrada,
invocadora, serena y fuerte.

La paleta de color es distinta, retomando generalidades y la
vestimenta actual:

Gris: color que en la actualidad se utilizan en los panta-
lones modernos

Blanco: camisa que actualmente usan y guaraches blancos
como referencia a su conexidn con la divinidad.

Café: tono de sombrero que actualmente usan y piel
morena.

O
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Personajes de relleno

Estos son personajes que se utilizan para acompafar la historia y ambientarla. Suele
aparecer en una escena y en una sola posicién. En el proyecto, estos personajes no
requieren detalle, puesto que sélo ambientaran una toma en plano general. En el arte
“real” en el mundo mixe es importante hacer énfasis en la vestimenta que cada
uno portard, por lo que cada personaje representa un pueblo mixe.

La paleta de color se desarrolla a partir de los colores que han elegido los mixes en cada
pueblo:

Guichicovi: rojo y amarillo
Tamazulapan: azul, rojo y blanco
Ayutla: blanco y rojo

Zacatepec: blanco, azul y rojo
Cotzocon: rojo y blanco

O
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Tlahuitotepec: rojo, blanco, amarillo, azul y morado
Chichicaxtepec: rojo, azul y blanco.
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La sefiora y el nifio son personajes que acompanan al
xaamaby al realizar éste la ofrenda a Kong Andd. Se ubican
en el arte “lineal”.

Debido a que todos los pueblos mixes siguen realizando este
evento, la vestimenta de la mujer no debia ser de un pueblo
especifico. El nifo tiene un overol (ropa moderna), pero usa
huaraches mixes. Con ello se hace la mezcla de elementos
procedentes de la modernidad con su identidad y cosmovisidon
propias. Solo era necesaria una vista trasera.

Paleta de color:

Rosa: la vestimenta actual no hace alusidén a ningun
pueblo mixe

Café: color de piel mixe
Gris: vestimenta actual
Blanco: pureza, limpieza.

3.2.2 Escenarios y fondos

El fondo (esencialmente todo aquello que no se mueve en un plano) establece el decorado, el tonoy
el sentido visual en el que los personajes animados se moveran. Los fondos pueden ser muy variados,
desde un unico color de relleno hasta una inmensa y compleja pintura. Lo que se hace es comenzar a
trabajar los escenarios con las referencias visuales de las locaciones (scouting) y el story board.

Los disefadores de fondos necesitan tener una depurada técnica artistica y cierta versatilidad expre-
siva, aspecto por el cual en hojas de papel se generaron los primeros esbozos, trazando la perspectiva
del plano; después se escaned y se importd en un archivo de photoshop. Esto ayudd a tener una base
para comenzar el dibujo digital, algo que permitié acelerar enormemente el proceso de produccion,
asi como también reducir los costes. Dentro de este mismo paso se van coloreando los fondos, asunto
gue en la animacion tradicional implicaba un laborioso proceso.

O
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Se trabajaron dos artes: uno “lineal” (trazo de linea, aplicacién de color en plasta y elemento sélidos)
y uno “realista” (soltura de la linea, detalle, sombras y luces). El software de illustrator brinda una
imagen vectorial por un sistema de célculos matematicos (no de pixeles), lo cual significa que una
vez creado un archivo digital, se puede acercar la imagen todo lo que se quiera sin perder nada de
definicion o de calidad en el trazo. El software de photoshop es entonces raster, es decir, brinda
ilustraciones digitales compuestas de pixeles, puntos independientes que componen una imagen
en pantalla, si uno se acerca a la imagen se pixelarad (quebrard en cuadros).

Los escenarios o fondos lineales se trabajaron en illustrator. El programa funciona en vectores
(lineas) y colores en plasta (colores planos) facilitando el arte. En photoshop se realizaron los fondos
y escenarios realistas. El proceso de coloreado raster permite crear texturas sutiles, degradados,
desenfoques y efectos de movimientos que pueden simular profundidad, sombras y luces.

Se reviso el story board para saber exactamente qué planos y emplazamientos de camara se
requerian en cada fondo, y de esta manera realizar un fondo que cumpliera con los requerimientos.
En el equipo de trabajo se incluyd a un especialista en ilustracién para llevar a cabo dicha tarea.
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Se eligié como referencia el pueblo de San Pedro y San Pablo, Ayutla, por considerarse la
entrada o puerta de los mixes.

El bosque: todas las zonas mixes hay campos de siembra, vegetacidon y arboles.

Arte “realista”

Al estar la mayor parte de los mixes en los cerros y ubicar sus cerros como lugares sagra-
dos, se creyo pertinente utilizar un escenario donde se aprecien los cerrosy, por la altura
a la que estan, crear el efecto del transito entre y debajo de la neblina.

Arte “lineal” para diferenciar el mundo mixe y el de Kong Andd.
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3.2.3 Composiciéon en photoshop

Las técnicas actuales de animacién digital 2D dependen mucho de la combinacidn de varias capas de
animacién para crear una sola imagen animada. En muchos sentidos, la animacién digital en 2D es muy
similar a las animaciones recortables por técnica tradicional, en la que cada elemento debe ser creado,
recortado y movido individualmente a mano baja la cdmara.

El artista digital puede combinar un ndmero infinito de capas, ademas, dividir a un personaje en
diferentes capas, lo que permite al animador economizar trabajo. En la animacién Kong Andd, en
cada escena de los personajes se utilizaron diferentes capas; el nUmero de éstas varié en funcién del
movimiento del personaje. En la ilustracién que se muestra a continuacién, el cazador esta compuesto
de cinco capas distintas, permitiendo manipular cada extremidad por separado y dar el movimiento
alusivo al caminar. La animacion debe de hacer de la economia un arte.

Al separar los elementos estaticos de los elementos en movimiento reducimos el
volumen de trabajo para cada fotograma. (White, 2010, p.194)



Tener un personaje dividido en elementos independientes significa que sdlo las partes
moviles deberan moverse y que el resto del cuerpo se mantendrd inmoavil. [...] Los
personajes estdn compuestos de una serie de piezas corporales independientes
(cabeza, ojos, boca, torso, brazo superior y antebrazo, parte superior e inferior de la
pierna, etc). (White, 2010, p. 403)

Las capas se trabajaron en photoshop y cada escena se exportd como .psd*, archivo que mantiene cada
capa por separado, siendo util al montarlo en after effects.

3.3 Post produccion

La animacién ha llegado a su ultima etapa. Ya existe todo el material del proyecto, la post produccién
es la etapa final donde se le da soporte a la animacién Kong Andédi. Se define el acabado y detallado de
la pre produccién. Se da movimiento a los personajes y éstos comienzan a cobrar vida y voz; comienza
la magia.

3.3.1 Dando movimiento en after effects

After effects es un programa que nos permite dar movimiento a una imagen estatica, manipulando
capa por capa. Funciona mediante el fendmeno de persistencia de la vision (en inglés after effect of
vision), por eso se llama after effects.

En after effects se usa el término de animacion grafica: hacer que una imagen fija se mueva. En la
animacioén y animacién grafica, existe un contraste donde la animacién debe ser una imagen distinta
por cada fotograma, haciendo una animacién mas elaborada que implica un mayor analisis y detalle de
movimiento del personaje, mientras que en la animacién grafica esto no es necesario.

Para el armado de las escenas del proyecto se eligidé este programa por las siguientes razones: a)
permite manipular los elementos de escena capa por capa, es decir, cada capa se trabaja de forma
independiente al igual que su tiempo de movimiento; b) las escenas que requieran algun efecto
especial, el programa brinda las herramientas para realizarlo; ¢) al manipular cada capa independiente
nos permite trabajar los escenarios o escena completa para dar los emplazamientos de camara y
cambios de perspectiva.

*
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.psd: archivo nativo de photoshop
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Al ser una animacién que no requiere efectos especiales elaborados y comprendiendo que buscdbamos economizar tiempos de
trabajo, la captura de la secuencia fue a 24 cuadros por segundo. Asi en cada composicidn de after effects trabajamos una escena,
en ésta dimos movimiento a cada una de las capas en los tiempo establecidos en el guion técnico.

Terminada la edicidn de todos los cuadros, es decir, las escenas listas, se importaron en .mov* para el siguiente proceso el armado
de la animacion.

—
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Ademas de after effects para la post produccién existen otras opciones como Hit film, Vegas (suite para plataforma pc), etc. Los
software que utilizamos a lo largo del proceso de ésta animacion no son los Unicos que existen, de hecho hay otros programas que
brindan mas herramientas facilitando el trabajo del animador y muchos de ellos son gratuitos, sin embargo nosotros utilizamos
estos que tenemos conocimiento para maniobrar, utilizar otros programas hubiera requerido capacitacion, pero no descartamos
la posibilidad de seguir conociendo nuevos programas que nos den nuevas posibilidades de animar como Anime Studio que per-
mite crear (LipSync) sintonia de los labios de los personajes con sus voces, de esta manera adquieren mas vida en pantalla.

*
.mov: Extension de archivo de video QuickTime.
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3.3.2 Ediciéon (armado de la animacion en premiere)

Casi toda la animacion es premeditada con el story board. La ediciéon de una produccién animada
consiste en ir juntando las escenas (los clips terminados individualmente) bajo la secuencia marcada
en el story board.

El software que facilita esta tarea es premiere un editor de video.

Una vez que tenemos en la linea de tiempo reunidas todas las escenas (los .mov), comenzamos con las
transiciones.

2
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La transicidon entre escenas permite llevar de un plano a otro, éstas se eligen a partir de la narrativa
del guion literario, ofreciendo una interpretacién diferente al cambio de escena. Las mas populares
son: por corte (el ultimo fotograma de una escena lleva directamente al primer fotograma de
la siguiente); encadenado (es un transicidon suave y gradual, ya que la escena anterior se funde a lo
largo de un nimero determinado de fotogramas mientras entra la nueva escena); fundido (la imagen
gradualmente va a negro o blanco, es una forma de concluir un evento para dar comienzo a otro); y la
cortinilla (consiste en un cruce de la primera imagen de la nueva secuencia por la pantalla, tapando la
imagen de la secuencia termina).

Premiere permite la posibilidad de crear un Unico proyecto para publicarlo en diversos formatos segin
los requerimientos de la produccién en video, cine, CD, DVD o Web. Una vez realizado el master debe
completarse mezclando y ajustando el sonido de manera conjunta.

3.3.3 Audios (voz de los personajes)

Una vez que el guion literario estd escrito y aprobado, la primera decision es la seleccidén de las voces
para los personajes principales. Después de que los artistas han sido seleccionados, hay que grabarlos
en una cabina insonorizada con el guion literario y un micréfono, mientras el técnico de sonido ecualiza
para tener una calidad sonora. Se debe tener claro que, se requiere del artista un determinado ritmo
de lectura y entonacion, por lo que también es importante generar versiones ligeramente mas rapidas
o lentas.

Una de las lineas importantes de este proyecto son las voces de los personajes. El reto de registrar la
voz de los personajes fue la logistica y el carente espacio aislado de sonido; se trabajé con una
grabadora tascam y el guion literario. Lo cierto es que la seleccién de personas no se realizé por ser
buenos en doblaje de voz, sino en funcidén de ser hablantes de la variante lingtiistica en cuestion. Du-
rante la grabacién se tomaron apuntes de qué toma funcionaria y de cual no. Asi, una vez registrados
todos los audios, se revisaron las mejores tomas y se trabajo la edicion en el programa audacity, cor-
rigiendo ecualizacién, tono, tiempo y reduciendo la mayor cantidad de ruido.

Fuimos a registrar los audios a la sierra mixe, en el mixe bajo y alto del norte se conté con investigadores
de la lengua y escritores, esto facilito obtener la reinterpretacion del guion literario en estas variantes
linglisticas, asi como obtener los audios. El dia de grabacién en el mixe bajo llovié y el techo donde
grabamos era de lamina debimos estar atentos a las pausas de lluvia, una vez que obtuvimos los audios
proceder a limpiarlos en edicidn. El antropélogo Javier Martinez realizo el guion literario del mixe alto
del sur apoyado de la interpretacién que dieron las personas de la zona seleccionadas para las voces,
en el mixe medio las voces y traduccion lo realizaron profesores bilinglies de esa variante lingtistica,
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siendo ésta su lengua materna. Al ser todos los participantes conocedores e investigadores de su lengua aportaron en cada
traduccion una lirica propia. En el mixe bajo, alto del sur y medio se logro contar con la participacién de los xaamaby del
pueblo por lo que ellos generaron a partir de los parametros su propia linea de discurso apegada a su realidad.

103
=X
=L
=
=
=
=
@]
¥
(O]
X
3.3.4 Disefio sonoro £
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Al ser un proyecto audiovisual, la imagen vy el sonido tienen una gran importancia. El sonido puede cambiar el significado e
o reforzar la imagen; el sonido transmite y da elocuencia a la narrativa; comunica un sentido espacial de lo que ocurre en =

la escena.

El proceso consiste en grabar efectos de sonido, ademas de componer y grabar los interludios musicales por parte
del compositor musical. En la animacion Kong Andédi se recurrié a un compositor mixe (Leovigildo Martinez Vazquez, de
Santa Maria Tlahuitoltepec) para que disefiara la composicién de la animacién partiendo de las imagenes ya animadas y
contemplando cinco instrumentos de viento para la ejecucién, como se muestra en las siguientes partituras:
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Con el apoyo del quinteto Kamaapyé integrado por cinco musicos con instrumentos de viento realizaron ensayos
en la Escuela Nacional de Musica para ejecutar la composicidon y se grabd el master en el estudio profesional
Cubeta records con el ingeniero de audio Juan Cubas Fridman.

Los efectos de sonido son elementos esenciales en Kong Andd. En ocasiones se hacen cosas extraordi-
narias para producir sonidos que en pantalla suenen y se entiendan de forma clara y natural, de los que se utilizd
una grabadora tascam para registrarlos; pasos sobre tierra humeda, ambientales de los lugares, grillos, gallo
comiendo, etc.

Animacion mixe KONG ANA4

En los didlogos ecualizar los efectos y la musica fue necesarios para asegurar que los diferentes sonidos no se anularan
los unos a los otros y que el dialogo permaneciera siempre audible y comprensible hasta lograr un equilibrio perfecto,
ajustando los niveles de cada pista individualmente. Al lograr lo anterior, se grabd el master final de la banda
sonora, que es la composicién musical y los efectos de sonido, donde se trabajo por separado la pista de audios
al ser cuatro doblajes.



3.3.5 Insercion de subtitulos

Los subtitulos son textos que aparecen generalmente en la parte inferior de la pantalla sobre
las imdagenes. En el video se aporta informacién del didlogo que interpretan los actores, es decir, se
incluye la traduccién de un idioma extranjero al nuestro. Si ain no se domina el idioma original de la
produccion, ésta nos permite comprender las voces en ella expresadas.

De ese modo, la animacidn se realizd en cuatro variantes linglisticas del mixe, es decir, se generaron
cuatro doblajes de audio. En vista de |la importancia de tener un referente en espariol, se incluyeron
subtitulos en dicho idioma.

3.3.6 Procesamiento final: salida

En cuanto al procesamiento final de la animacién Kong Anédidi, se tuvieron en cuenta los soportes donde
se reproduciria, por lo que se exportaron cuatro versiones en los cuatro doblajes (mixe alto del sur,
mixe alto del norte, mixe medio y mixe bajo) en archivos Quick time a 1920 x 1080 pixeles, NTSC.

En premiere se le dio salida al proyecto, es decir, la versidn final con los ajustes de calidad: compresién
y descompresién. A esta fase se le denomina como cédec. El cédec es capaz de codificar o decodificar
una sefal o flujo de datos digitales. Codec es un acrénimo de codificador-decodificador o, menos
comunmente, compresor-descompresor. Su uso estd muy extendido para la codificacién de sefiales
de audio y video dentro de un formato contenedor. Esto significa que, en virtud de la necesidad del
soporte donde se reproducird la animacion sera el codec el elemento a utilizar.

El proyecto se requiere en la maxima calidad y resolucidn, razén por la que uno de sus soportes es en
pantalla de cine y DVD. El codec que se utilizd es H.264, para el cine, y es el formato de codificacidon
digital para video de alta definicidn, ya que permite disfrutar una experiencia de video increible con
una pequena velocidad de bits y MPEG-2, el estandar de video DVD.

Proceso creativo de la animacién Kong Anéé
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3.4 Difusion de la animacion

Nuestra prueba piloto para presentar la animacién fue aun grupo conformado por 30 personas entre
nifios y adultos del mixe alto de sur pertenecientes a Tlahuitoltepec (xaamkéjkp) y Ayutla (Tukyo’om), asi
como agats (no mixes) en diciembre de 2016, fue bien recibido el material por que los adultos conocen
la leyenda por tradicidn oral y les parecio interesante que Kong Andd tuviera forma y aplaudieron ver los
paisajes que identifican la region, a los nifios les gusto pero opinaron que era muy corto comenzaron a
cuestionar a los adultos sobre la cosmovisidon, habia dos nifios que hablan el mixe al 100%, ellos estaban
sorprendidos de ver una animacién en su lengua, en cuanto a los agats comentaron que comprendieron
la idea central, pero les costo trabajo leer rapido los subtitulos en la voz del xaamaby, a lo que no fue
necesario que nosotros argumentaramos, los propios mixes contestaron que asi son los discursos de los
xaamaby que su lirica es rdpida y lo que leen es una reinterpretacion del discurso por que este es mas
amplio en sus significantes. Esto nos dio pauta para comenzar la difusién a nuestro publico receptor que
es toda la regidn mixe (ayuujk jé'dy); los 19 pueblos que la conforman, el Instituto Nacional de Lenguas
Indigenas (INALI) generara un tiraje de 1000 piezas en DVD’s que permita una primera intencién de dis-
tribucidn, asi como también se buscaran espacios de exhibicién y fechas clave (fiestas patronales) donde
se congregue los ayuujk jé’Gy.

A este respecto cabe apuntar que, la lingliista y activista Yasnaya Elena Aguilar Gil, que trabaja en el
Centro Cultural San Pablo, Fundacion Alfredo Harp Held Oaxaca, estd interesada en apoyar la distribucion
y exhibicion de Kong Andd. Asi mismo, el municipio de San Pedro y San Pablo, Ayutla Mixes, requiere
el material para su exhibicién y distribucidén en el area cultural. Se espera que esta animacién sea de
utilidad a los mixes y los agats (personas no mixes), al permitirle a los segundos conocer la cultura y
lengua mixe.



Conclusiones

La realizacion de este proyecto surgié de una necesidad de los mixes, sus lenguas sufre un problema
muy fuerte de extincidn, con ello se ve afectada su cosmovision y forma de vida, fue por ello que se
realizd una animacién como apoyo al fortalecimiento de ésta cultura y nuestra hipdtesis fue: si la ani-
macién se hace por técnicas tradicionales y contiene elementos significativos sobre la cultura mixe,
entonces, cumplird como apoyo a la ensefianza de las lenguas mixe. Es verdad que nuestra hipétesis no
estaba alejada de la realidad pero pecaba de ingenuidad, al iniciar este proyecto no contdbamos con un
presupuesto y no teniamos un equipo de trabajo. Comenzamos a investigar la cultura y el primer reto
que surgid fue unificar la gran diversidad de ésta se resolvid con los conocimientos y herramientas de
disefio codificando los simbolismos icénicos y fonolégicos, rasgos fisiondmicos, territorios y vestimen-
tas, con estos elementos y teniendo claras nuestras propias limitantes se decidié cambiar la técnica
de animacidn por una que redujera tiempos de produccién y abaratara costo, animando asi en 2D por
técnica digital, el INALI (Instituto Nacional de Lenguas Indigenas) nos dio un apoyo econémico que fue
destinado al ilustrador Eduardo Mendoza (Zaiko) y editor Miguel. En el caminar del proyecto se fueron
integrando especialistas de diversas areas y asi se fue construyendo un equipo de trabajo.

Descubrimos que los pocos materiales audiovisuales que han existido pertenecen a un solo segmento
de la poblacidon es decir no estd pensado para toda la regién mixe, asunto que en vez de favorecerlos
crea fisuras. De toda la diversidad linglisticas con que cuentan los mixes sélo se habian generado
materiales en una variante linglistica, esta animacion es el primer material que presenta mas de una
variante linguistica del mixe esto sin duda es un precedente para que a futuro se generen mas mate-
riales en mixe u otras lenguas, México cuenta con 364 variantes lingliisticas de las 68 lenguas indige-
nas. Asi que el segundo reto: fue no crear fisuras, se resolvié con el apoyo de lingtistas, hablantes e
investigadores de la lengua, se asistio a la SEVILEM (Semana de Vida y Lenguas Mixe) es asi como se
realizé cuatro doblajes en las principales variantes lingtisticas. EIl compositor Leovigildo Martinez creo
la banda sonora, los musicos de quinteto KAMAABY la interpretaron y grabamos en CUBETA RECORDS,
en el montaje de pista final se contd con el apoyo de Ingeniero de audio Adridn Mercado, ninguno de
ellos recibid pago alguno.

El tercer reto que se logré superar fue crear un Dios Kong Andid, un dios que sélo estd en el imaginario
colectivo, durante la proyeccion de la animacién los espectadores identificaron a Kong Andd por los
elementos asociativos que lo conforman.
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Conclusiones

Es claro que una animacion no logra fortalecer una lengua o lenguas y mucho menos una cultura,
pero si se siembra una semilla, los nifios miraron un trabajo de calidad en su lengua que les despierta
inquietud por conocer mas su identidad mixe, desean ver mas materiales en su lengua. Los adultos se
conmovieron al oir “una caricatura en su lengua”, no lo ligaron aun sélo pueblo y esperan que haya
mas caricaturas y largas, que puedan verlas en su casa al prender la “tele”. En los jovenes se despertd
el interés de generar nuevos materiales audiovisuales.

Este proyecto es un testimonio real de que un disefiador en disefio y comunicacidn visual posee las
herramientas técnicas y tedricas para configurar mensajes combinando lenguaje oral y escrito con
imagenes que cumplan transmitir informacién de manera clara y atractiva, es asi que el disefiador
dirige y crea una animacion, siendo un proyecto multidisciplinario (al requerir especialistas de diver-
sas disciplinas), a pesar de un carente presupuesto tener un resultado de calidad audiovisual. El ani-
mador es capaz de hacer realidad universos, ideas, suefos, todo aquello que este en el imaginario.

La tecnologia es una herramienta que nos facilita la vida y eso también debe incluir conocer nues-
tra identidad. Los materiales audiovisuales deben estar en diversas lenguas siendo México un pais
pluricultural y multicultural. Esta animacidn es una aportacion significativa ante la problematica de
extincidon que enfrentan las diversas culturas de México, pero sobre todo los mixes. La Universi-
dad Nacional Auténoma de México (UNAM) ha brindado los conocimientos, pilar para que nosotros
los disefiadores cumplamos un papel fundamental en generar nuevas propuestas de comunicacién
visual que contribuyan significativamente a coadyuvar las problematicas sociales que enfrentan las
culturas indigenas de México. Ademds la UNAM brindd una beca econdmica para la realizacién de
este proyecto a través del Programa México Nacion Multicultural (PUIC).

Al ser un material que estd realizado desde la identidad mixe; cosmovision y lenguas, el INALI y otros
organismos se han interesado en exhibirlo y reproducirlo para que llegue a la regién mixe y agats
(personas no mixes).



Apéndice

Agats: Persona foranea, persona que no es mixe.

Bajareque: Pared de palos entretejidos con canas y barro.

Condoy: Rey de los mixes. Se llega a escribir de maneras distintas y no hay una sola forma de escribirlo.
Cosmovision: Manera de ver e interpretar el mundo.

Disfrasismo: La relacion que forma el mixe con su entorno.

DVD: Acrénimo de Digital Video Disc. Disco de almacenamiento digital de gran capacidad.
Fotograma: (Frame) Cada una de las imagenes que componen una pelicula.

Fundido: Es una transicién gradual desde o hacia el silencio u oscuridad absolutos.

Jalonado: Jalonar: Establecer o sefialar jalones.

Mixe: Persona o personas que viven en la region mixe/ denominacion de la variante linguistica/ lengua
indigena/ lengua materna.

MPEG: Estandar definido por el Motion Pictures Expert Group para la compresién y descompresion de
archivos de video.

MOV: (.mov) Extensidn de archivo de video QuickTime.

Municipio: Divisidn territorial administrativa en que se organiza un estado, que estd regida por un
ayuntamiento.

NTSC: Estandar de television utilizado mayoritariamente en Canada, Estados Unidos, Japon y Latinoamé-
rica.
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Apéndice

Pixel: Contraccion de Picture Cell. Es la unidad grafica mas pequeia en una pantalla.
PSD: (.psd) Acronimo del formato nativo de Adobe Photoshop.
Pueblo: Hay dos definiciones:

1. Los mixes se reconocen como un solo pueblo con su propia diversidad.

2. Cada poblacién que estd ubicada en un municipio mixe.

Tona: Espiritu guardidn o alter ego con el que se liga al nacer, puede ser un animal o fenémeno mete-
oroldgico: lluvia, trueno, rayo, etc.

QuickTime: Formato de Video digital desarrollado por Apple.
Resolucion: Grado de definicidon de una imagen determinado por el nimero de pixeles.
Raster: Imagen compuesta de pixeles.

Runaway animation: Proceso en el que los estadounidenses maquilan en el extranjero las fases mas
costosas de la produccién.

Story board: Representacion grafica con vifietas que muestra una secuencia narrativa.

Vector: Concepto matematico que almacena una magnitud y una direccién. Los graficos vectoriales lo
utilizan para representar lineas y formas.

Vectorizar: Convertir una imagen de mapa de bits en una imagen vectorial.

Xaamaby: Es una persona mixe que tiene el don de comunicarse con las divinidades y dioses. Es el
mediador entre los mixes y las divinidades.
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