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El cine brinda la oportunidad de contar historias maravillosas de muchos
géneros, que pueden mover los sentimientos del espectador en diversos sen-
tidos; el largometraje Olimpia a cargo del director Jos¢é Manuel Cravioto nos
remonta a un hecho trascendental en la historia de México: el movimiento
estudiantil de 1968. Se han hecho otras peliculas, documentales y series sobre
este hecho histérico y cada una de ellas mostraron su perspectiva tnica de los
hechos, resaltando la lucha de los estudiantes y el abuso al que fueron sometidos.

En esta pelicula el director enfoco su trabajo en los hechos que ocurrieron
dentro de la Universidad Nacional Auténoma de México, la incursion de los
militares a las facultades y a las relaciones que habia entre los estudiantes que
apoyaban el movimiento. El director opté por utilizar material de archivo y fil-
macion lve aclion para contar su historia, usando la técnica de rotoscopia como
herramienta para fusionar estos materiales en un discurso visual. Académicos
y alumnos de la Facultad de Artes y Disefio estuvieron a cargo de animar y
aplicar la técnica de rotoscopia a la pelicula, brindandole un estilo visual Gnico.

Tuve la oportunidad de formar parte del equipo de animacién para este
proyecto, el presente trabajo es una bitacora de todos los procesos que lleva-
mos a cabo para poder animar el filme asi como el proceso de correccion de
estilo visual y montaje de escenas. Se abordaran brevemente los antecedentes
que dieron pie a la gestacion de este proyecto y asimismo se dara un contexto
historico de la técnica de rotoscopia.

La pelicula fue proyectada en el Festival Internacional de Cine de Morelia,
en cines comerciales y en la Cineteca Nacional logrando varias nominacio-
nes y premios entre los cuales destaca el reconocimiento a animacién en los
premios “Pantalla de cristal” y la ganadora del premio Ariel 2020 en la cate-
goria de mejor largometraje animado, galardén otorgado por la Academia
Mexicana de Artes y Ciencias Cinematograficas.

Sin duda alguna fue una experiencia enriquecedora para mi vida profe-
sional y la de mis companeros, me da mucho gusto poder compartir estos
conocimientos que adquiri trabajando con excelentes profesores, compafieros
y profesionales de la industria del cine, en espera que sea una herramienta til
para mis compafieros de la facultad que busquen entender mejor los procesos
de animacion, la importancia del trabajo en equipo y lo maravillosos que pue-

den ser los proyectos interdisciplinarios.



Capitulo I: Antecedentes

1.1. El cine y su capacidad de choque en el espectador

El cine ha tomado un lugar importante dentro de las artes y se ha transfor-
mado en un medio de entretenimiento muy importante a nivel mundial. Sus
Inicios se remontan a principios del siglo XX con la invencién del cinematé-
grafo por parte de los hermanos Lumiére, a comparacion de otras artes como
la escultura, arquitectura o pintura que datan de periodos mas antiguos en la
historia de la humanidad, el cine es un arte joven. Dentro de este contexto se
puede cuestionar gpor qué en tan poco tiempo el cine fue considerado un arte
y uno de los medios de difusion masiva mas importantes? El filésofo aleman
Walter Benjamin en su ensayo “La obra de arte en la era de su reproducciéon
técnica” le adjudica al cine una capacidad de “choque” con el espectador. Con
lo cual favorecié la demanda del cine, cuyo elemento de distraccion es tdctil en primera linea,
es decir que consiste en un cambio de escenarios y de enfoques que se adentran en el espectador
como un choque."

Esta virtud de choque favorece al estilo de vida de alto consumo y produc-
cién que la humanidad ha desarrollado a lo largo del siglo xx, en donde el
mercado y los medios de comunicacién masiva exhortan a las personas a con-
sumir de manera desmesurada. E/ cine corresponde a modificaciones de hondo alcance
en el aparato perceptivo, modificaciones que hoy vive a escala de existencia privada todo
transednte en el trdfico de una gran urbe, ast como a escala hustérica cualquier ciudadano de
un estado contempordneo.” Walter Benjamin compara el efecto de choque con el
movimiento dadaista, explica que este buscaba un impacto mas inmediato con
la sociedad a comparacion del arte tradicional que necesita un juicio y analisis
mas estricto. Sin embargo estos no son los Gnicos factores que contribuyeron
a que el cine se consolidara como uno de los mas importantes medios hoy en

dia, su principal factor radica en la nueva perspectiva que le dio a la forma de

1 Walter Benjamin, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, trad. Felisa Santos,
Buenos Aires, Ediciones Godot, 2019.
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observar eventos cotidianos. Contrapuesto con el teatro, el cine no establece

una ilusién donde los actos simulan el tiempo y la historia, sino que a través de
fotogramas y distintas velocidades de las mismas se establece la narrativa (con-
tribuyendo también a la capacidad de choque ya descrita). Esto le dio pie a una
nueva forma de utilizar la camara y sus encuadres para destacar ambientes,
objetos y situaciones de la vida diaria que de algiin modo pasaban inadvertidas
al ojo del ser humano. El cine indica la situacion de manera incomparablemente mds
precisa, y esto es lo que constituye su mayor susceptibilidad de andlisis frente a la pintura;
respecto de la escena, dicha capacidad esté condicionada porque en el cine hay también mds
elementos susceptibles de ser aislados.’

Para poder hacer cine se necesita un equipo amplio de personas, desde
camaroégrafos, equipo de iluminacién, disefiadores, actores, maquillistas,
guionistas, editores, ingenieros de audio, etc. Todos ellos trabajan en con-
junto para lograr un montaje que narre una historia, y asi como lo mostra-
ron los hermanos Lumiére; en posproduccion se pueden agregar elementos
que pueden convertir a la historia contada en cualquier cosa que se pueda
imaginar. F/ cine no ha captado todavia su verdadero sentido, sus posibilidades reales. ..
estas consisten en su capacidad singularisima para expresar, con medios naturales y con una
Juerza de conviccién incomparable, lo quimérico, lo maravilloso, lo sobrenatural *. Gracias a
esta virtud, se pueden contar historias de muchos géneros, tales como: ciencia
ficcion, comedia, aventura, horror, suspenso y otras mas, incluso se pueden
recrear situaciones o hechos historicos importantes, como lo es el caso del
proyecto Olimpia.

1.2. Antecedentes de la técnica de rotoscopia
El ser humano a lo largo de la historia ha intentado representar el movimiento
a través del dibujo, un ejemplo de esto son las ceramicas griegas que eran in-

tervenidas con figuras en secuencia, al girar estas piezas se crea la sensacion de

3 Ihd
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movimiento; existen otros ejemplos de esto sin embargo en el presente trabajo
enfocaré los antecedentes en el periodo donde la animacién fue reconocida y
utilizada en producciones cinematograficas, con la finalidad de dar un contex-
to exacto y comprender mejor el origen de la técnica de rotoscopia.

Durante el siglo Xix la animacién tuvo sus primeros procesos experimentales,
personajes como Joseph Plateau (con la invenciéon del fenaquistoscopio), mos-
traron interés por trabajar en la percepcion del movimiento que los humanos
tenian ante una secuencia continua de imagenes. Este fenomeno 6ptico fue
reconocido por la ciencia a finales del siglo XX y nombrado como “persisten-
cla retiniana”... 1824 in the United Kingdom that Peter Mark Roge — the same Roget
responsible _for the first thesaurus — published Persistence of Vision with Regard to Moving
Objects. His findings that each image is held on the retina of the eye for fractions of a second
before the next vmage replaces it led to_further study of this phenomenon: the perception of
movement occurring when images replace each other rapidly.’

Pero fue inicios del siglo XX cuando surgieron las primeras productoras que
impulsaron proyectos cinematograficos con animacién; en Estados Unidos se
tundé Vitagraph Company a cargo de Albert E. Smith y James Stuart Blackton, que
destaco por haber incluido efectos especiales fascinantes dentro de sus peliculas.
El éxito de sus trabajos fueron tan importantes que llegaron a proyectarse en
ciudades europeas. The public response to this first animated film was so strong that all
the French produces racked their brains to figure out the tracks that made objects move by
themselves.® Sus mas grandes éxitos fueron The Haunted House y Humorous Phases
of Funny Faces, que son recordadas por haber utilizado la técnica de animacioén
cuadro por cuadro. Al mismo tiempo, en Barcelona, Segundo de Chomoén

descubrié la forma de detener la pelicula de cine, para poder manipular los

5 “En 1824 en el reino unido Peter Mark Roget (el responsable de la primera definicién)
publico La persistencia de la visién con respecto a objetos en movimiento. Sus descubrimientos acerca de
que cada imagen es retenida en el ojo por una pequena fracciéon de segundo antes de que la
siguiente imagen la sustituya, provocé el estudio mas a fondo de este fenémeno: la percepcion
del movimiento cuando una imagen sustituye a otra rapidamente”.

Jean Ann Wright, Animation writing and development from script development to pitch, Londres, Elsevier,
2005, 25. [traduccién propia]

6 “La respuesta del pablico a la primera pelicula animada fue tan fuerte que todas las pro-
ductoras francesas quedaron aténitas por entender el proceso que hacia que los objetos se
movieran por si solos”.

Donald Crafton, Before Muckey, the animated film, Londres, The university of Chicago, 1993.

1898-1926, 13. [traduccién propia]



fotogramas por separado, puso en practica este descubrimiento y produjo la
cinta Hotel Eléctrico que se asemeja al género del éxito de Vitagraph Company.
Gracias a estos descubrimientos por parte de Vitagraph Company y Segundo
de Chomén, la animacién cuadro por cuadro empezé a ser utilizada por los
artistas de aquella época.

En Estados Unidos, después del ano de 1910, Winsor McCay popularizé el
dibujo animado cuadro por cuadro, y provocé el surgimiento de los primeros
estudios de animacion; en Europa, por otro lado, ya habian sido producidos
diversos materiales animados con técnicas en stop motion, dibujos cuadro por
cuadro y live action; destacando en este periodo los mas de cuarenta cortos
animados del dibujante francés Emile Cohl. En su cortometraje Claire de Lune
Espagnol (1909) Cohl intervino los fotogramas de su pelicula con dibujos ani-
mados, convirtiéndose en el cortometraje precursor de lo que posteriormente

seria conocido como rotoscopia.

[ -

» Frame del cortometraje “Claire de lune Espagnol” de Emile Cohl.
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La técnica de rotoscopia tiene su inicios en el afio de 1915, su creador Max
Fleischer, importante precursor de los dibujos animados, cre6 un aparato que
le permiti6 intervenir fotogramas de grabaciones reales con dibujos animados,
lo nombré rotoscopio. Este método consiste en intervenir los fotogramas con
alguna técnica pictorica, con el fin de agregar efectos especiales Roloscoping s
a lechnique used in animation to trace over live-action motion picture footage frame by
Jrame. . .rotoscoping can also play a role in live-action films. For instance, filmmakers can
create a matte used to extract an object from a scene to use on a different background.’
Destaca el cortometraje The tantalizing Fly que junté uno de los personajes
animados mas emblematicos de Fleischer: Koko el payaso y una mosca real.

A partir de este momento y hasta finales del siglo XX, surgieron estudios de
animacion y efectos especiales que se convirtieron en pilares importantes de la
industria; por ejemplo Walt Disney Productions, Warner Bros Cartoons, Dream Waorks,
Hanna & Barbera, Industrial Light & Magic de George Lucas, entre otros. Asimismo
se exploraron nuevos métodos de animacion para agregar efectos especiales
a las nuevas producciones, prueba de ello es el largometraje King Kong (1933)
de Willis O’Brien que mezcla la técnica de stop motion y accién en vivo para
crear escenas de accion. Otro ejemplo es Closed Monday (1974) de Will Vinton
que le otorgd un premio Oscar y la oportunidad de patentar le técnica de
claymation, que sustentd las bases de las peliculas stop motion con mufiecos
hechos en plastilina. También destacan muchas producciones cinematografi-
cas que utilizaron la técnica de la rotoscopia, con el fin de mejorar el aspecto
visual y agregar efectos especiales al largometraje, algunas de estas peliculas
fueron: Yellow submarine (1968) de George Dunning, £l Sefior de los Anillos (1978)
de Ralph Bakshiy Tron (1982) de Steven Lisberger.?

Fue hasta inicios del siglo xx1 cuando la técnica de rotoscopia adquirié mayor
relevancia, con las peliculas del director Richard Linklater: Walking life (2001)
y Scanner Darkly (2006). Waking Life fue reconocida por festivales como el Circulo

7 “La rotoscopia es una técnica usada en animacién para trazar sobre el cuadro de accién viva
previamente filmado...la rotoscopia puede incluso jugar un rol muy importante en peliculas
con accién viva. Por ejemplo, los directores de cine pueden crear mattes con esta técnica para
sustraer objetos de una escena o utilizar otros fondos.”

Mike Bedard, What is Rotoscope Animation?, The Process Explained, consultada el 13 de mayo,
2020. https://www.studiobinder.com/blog/what-is-rotoscope-animation-definition/
[traduccién propia]

8 Jaume Duran, El cine de animacion norteamericano, Barcelona, Editorial UOC, 2008, 73.



de Ciriticos de Cine de Nueva York en la categoria de Mejor Pelicula Animada’
y el Festival de Cine de Venecia por Mejor Pelicula!’; Working with the rotoscope
wizard Bob Sabiston, Linklater shot the film’s monologues and blackout sketches on digital
video and handed them over to Sabiston and his animators to color and llustrate the footage.
The distinct shummer of the rotoscoping process has a hypnotic effect that makes the viewer
more receptive to_far-out musings than live-action_footage ever could."

La rotoscopia también aparece en cine de ficcién, destaca el trabajo del
director Pedro Morelli en su pelicula {oom (2015) en donde combina accién
real e imagenes estilo comic; también sobresale la pelicula biografica Loving
Vincent (2018) escrita y dirigida por Dorota Kobiela y Hugh Welchman, en
este largometraje se contrataron mas de cien pintores que intervinieron cada
fotograma de la pelicula con 6leo y técnicas andlogas para recrear el estilo de
Van Gogh en movimiento.

Otro trabajo destacado de rotoscopia es el documental Zower estrenado en
el 2016, dirigida por Keith Maitland, este documental recrea los testimonios
de sobrevivientes del tiroteo en la Universidad de Texas en el ano de 1966, fue
grabado y posteriormente rotoscopiado con el fin de poder juntar las entrevis-
tas de los sobrevivientes con una dramatizacién de lo ocurrido durante el del
tiroteo. En México la animacién tuvo sus antecedentes desde los afios 30 con

Paco el Perico; desde ese entonces hubo esfuerzos por parte de pequenos estudios

9 El New York Film Ciritics Circle (NYFCC) es una organizacion que ha otorgado premios al
cine estadounidense e internacional desde 1935, esta conformada por prestigiosos criticos del
area cinematografica, en su mayoria reconocidos dentro de los medios neoyorquinos. Los pre-
mios del Nycc son mundialmente conocidos por ser precursores de los premios Oscar. Entre
sus mas de 14 categorias premiadas destacan sus reconocimientos a mejor pelicula animada,
mejor primera pelicula y mejor documental.

10 La biennale di Venezia fue fundada en el afio de 1895 y es reconocida como una de las
organizaciones culturales mas prestigiosas del mundo. Esta bienal se encarga de organizar
exhibiciones y promover las tendencias de arte contemporaneo. Entre sus eventos se encuentra
el Festival Internacional de Cine de Venecia que presume ser el reconocimiento mas antiguo
para el cine mundial. El Le6n de oro es el maximo galardén dentro de este evento y es
otorgado a la mejor pelicula.

11 “Irabajando con el mago del rotoscopio Bob Sabiston, Linklater filmé los monélogos de
la pelicula en video digital y después se los pasé a Sabiston y sus animadores para aplicarles
color e ilustrar el montaje. El distintivo resplandor del proceso de rotoscopia tiene un efecto
hipnético que hace al espectador mas receptivo a profundas reflexiones en comparacion a las
peliculas con accién viva.”

The New York Times, Recommendations New York Times, consultada 2 de Mayo, 2019, https://
www.nytimes.com/watching/titles/ waking-life [traduccion propia]
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» Frames del documetal Zower”dirigida por Keith Maitland.



de animacién, pero debido al escaso apoyo econdémico lograron producir poco
material, algunas cintas destacadas fueron: Los tres reyes magos (1974), Los su-
persabios (1977), Katy la oruga (1984) y Las aventuras de Oliver Twist (1987). Fue
durante la primera década del siglo xx1 cuando se consolidaron los primeros
estudios de animacién que pudieron sustentarse econémicamente; y que hasta

estos dias han producido cintas en 2D y 3D.

1.3. Proyecto Olimpia

De acuerdo a mi experiencia dentro de las juntas con el director del film, a con-
tinuaciéon describiré como se gesté el proyecto del largometraje Olimpia. Como
se explico anteriormente debido al escaso apoyo econémico y el reciente cre-
cimiento de la industria en el pais, los trabajos de animacién independiente
producidos en México fueron pocos y la técnica de rotoscopia no habia sido
preponderante hasta la pelicula Olimpia. Esta cinta destaca como el primer
largometraje mexicano trabajado con esta técnica, fue escrita, dirigida y co-
producida (con apoyo de la Filmoteca de la UNAM) por el cineasta egresado del
Centro universitario de estudios cinematograficos (CUEC) José Manuel Cravio-
to; “En los estantes de la casa de mis papds siempre estuvo la primera version de La noche
de Tlatelolco, de Elena Poniatowska. Lo vi entre los ocho y diez afios de edad, y como un
infante que todavia no leia muy bien, me enfoqué en las fotos, tremendas, entre las cuales se
ve a un mifio, como de mi edad, en el piso, muerto por un balazo. Por primera vez a esa edad
noté que un pequefio se podia morwy; era un concepto que no tenia en la cabeza, y sobre todo
porque habia pasado algo. Con los afios segui gjeando ese libro. Ese volumen fue mi primera
relacion con el tema.” '

La trama de la pelicula se centra en la toma de Ciudad Universitaria por
parte del ejército durante el movimiento estudiantil de 1968. La historia se
desarrolla a través de tres personajes principales: Raquel estudiante de la fa-
cultad de filosofia y letras, Rodolfo estudiante de la facultad de arquitectura
y Hernan estudiante del politécnico, estos dos ultimos aficionados a la foto-
grafia; Los tres personajes estan interesados en la lucha que se esta llevando
a cabo y cada uno quiere aportar algo. A través de estos hechos la pelicula
nos lleva a través de las relaciones que tienen los estudiantes dentro de las

12 Revista Proceso, Olimpua, pelicula sobre los jovenes del 68, consultada 23 de abril, 2019,
https://www.proceso.com.mx/ 506534/ olimpia-pelicula-los-jovenes-del-68
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brigadas. Hernan y Rodolfo por medio de sus fotografias muestran los abu-
sos que sufrieron los estudiantes durante la toma de la universidad, por otro
lado, Raquel, atrapada en las instalaciones de Ciudad Universitaria lucha por
sobrevivir y dar su discurso frente a la brigada estudiantil. La pelicula termi-
na con este ultimo discurso extraido del poema real de Elsa Cross “A quién
corresponda” el cual fue una pieza importante para que el director Cravioto
construyera su pelicula."

En el afto 2017 el cineasta logré el respaldo de la Universidad Nacional
Auténoma de México y La Filmoteca de la misma institucién para grabar
dentro de las instalaciones de Ciudad Universitaria el guién que habia traba-
jado durante dos afios. La idea del director Jos¢é Manuel Cravioto era utilizar
el material del documental £l Grito de Leobardo Lopez Arretche'* y por medio
de la rotoscopia mezclar su ficcién con las imagenes reales del movimiento
estudiantil; consider6é que esta técnica de animacién era la mejor solucién
para unificar visualmente el material histérico recopilado en el film de
Lopez Aretche con sus tomas del México actual. La elecciéon de una técnica
de animacién para tratar esta pelicula fue debido al alto costo y tiempo de pro-
duccién que supondria realizarla con una reconstrucciéon completa de aquella
época, utilizando efectos visuales para reconstruir edificios, automéviles y
vestuarios que evocaran aquel look de México en 1968; ademas la animaciéon
le proporcioné un estilo mas pictérico al film que permitié al pablico enfocar
su atencién a la trama y ritmo de la pelicula mas que a los aspectos técnicos
de la misma. Para poder llevar a cabo esta gran labor y no aumentar de ma-
nera significativa el costo de produccion el director pensé en colaborar con
alumnos de la UNAM interesados en formar parte del proyecto. El director J. M.

13 Escobar Samantta, OLIMPIA, Un homenaje a los jovenes de 1968, Gatopardo, consultada 28
de julio de 2019. https://gatopardo.com/arte-y-cultura/olimpia-un-homenaje-a-los-jove-
nes-de-1968/

14 El grito, el testimonio filmico mas importante del 68. “El grito fue producida por el cUEC y
el Departamento de Actividades Cinematograficas de la uNnam. Esta pelicula de 16 milimetros,
filmada en blanco y negro, tiene una duraciéon de 120 minutos. En ella se utilizaron textos de
la periodista italiana Oriana Fallaci (herida el 2 de octubre en la terraza del edificio Chihuahua)
y del Consejo Nacional de Huelga, leidos por Magda Vizcaino y Rolando de Castro. Abarca
desde julio de 1968 hasta la inauguracion de los décimonovenos Juegos Olimpicos, celebrada
en el Estadio Olimpico Universitario el 12 de octubre, es decir, 10 dias después de

la masacre de Tlatelolco, en la que, segtn cifras del periddico inglés The Guardian, citadas por
Octavio Paz en su libro Posdata, habrian muerto 325 personas.”



Cravioto acudi6 a la direccion de la Facultad de Artes y Disefo por ser la ins-
tituciéon con planes de estudio que involucran conocimientos de animacion.
El area de imagen institucional encabezada por la profesora Mariana Cornejo
fue la responsable de gestionar el trabajo de la FAD y Pirexia films, la produc-
tora liderada por Cravioto para realizar la pelicula; se presenté el proyecto a
cuatro profesores expertos en el area de animacién e ilustracion para fungir
como coordinadores de animacién de la cinta, ellos fueron: Esmeralda Rios,
Alejandro Herrerias, Homero Santamaria y Edgar Hernandez. Esta area
también se encargd de organizar las reuniones y gestionar las actividades
entre alumnos y Cravioto dentro de las instalaciones.

En las primeras reuniones que organizo el director Cravioto dentro de las
instalaciones de la FAD, mostr6 a los alumnos la vision general de su cinta y el
material que tenia, habl6 de la rotoscopia y sus ideas para aplicar la técnica a
su pelicula. De este modo dejo claro el proposito del proyecto y con la ayuda
de la FAD se lanz6é una convocatoria para aquellos alumnos interesados en
participar. La convocatoria consistié en enviar informacién personal, motivos
de interés para participar en el film y rotoscopiar un fotograma extraido de la
grabacion, esto sirvi como prueba para que el director y los coordinadores de
animacion evaluaran los distintos estilos graficos que los alumnos eran capaces
de trabajar y decidir ctal era el mas apto para la pelicula. Al final se recibieron
alrededor de 200 pruebas para participar en la animacion, la productora deci-
di6 hacer un recorte final de 100 alumnos aproximadamente.

Después de revisar las propuestas, el director y los profesores coordinadores
organizaron una junta con 12 alumnos que destacaron por su estilo de rotos-
copia, tuve la oportunidad de asistir a esta junta inicial que se organizé con el
fin de definir que estilo visual manejar. Al término de esta discusion los alum-
nos destacados eligieron con que maestro trabajar, a cada coordinador se unie-
ron 3 alumnos a su equipo, yo elegi formar parte del equipo coordinado por
la profesora Esmeralda Rios. Posteriormente se convocé a los demas alumnos
que aplicaron en la convocatoria, fue ahi donde se terminaron de conformar

los 4 equipos de animacién con alrededor de 25 y 30 integrantes cada uno:

Equipo Leobardo coordinado por la profesora Esmeralda Rios
Equipo Alcira coordinado por el profesor Alejandro Herrerias,
Equipo Margarita coordinado por el profesor Edgar Hernandez

Equipo Heberto coordinado por el profesor Homero Santamaria
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A lo largo del proceso de animacién se involucraron mas estudiantes a los
distintos equipos como apoyo, al final el largometraje “Olimpia” requirié de
mas de cien alumnos para poder lograr la animacién final de la pelicula, en
un lapso de tiempo de nueve meses. Los alumnos distribuyeron sus horas de
trabajo dentro de las instalaciones de la facultad dedicando entre 2 y 4 horas
a la aplicacion de la rotoscopia, ademas de trabajo en casa con sus propios
equipos de computo, incluso en los meses finales de posproduccion se organi-
zaron juntas extraordinarias en las oficinas de Pirexia films con el fin de pulir
la animacién final; en los siguientes capitulos ahondaré mas en estos detalles.
Al final de la produccién la pelicula fue proyectada en diversos festivales de cine,
destaca su participacion en el ciclo de cine restaurado y recuperado Arcadia®
el 30 de septiembre de 2018, que se llevo a cabo en la Plaza de las tres culturas
ubicada en Tlatelolco y que fue de acceso gratuito, se presentd el documental
original “El grito” de Lopez Aretche y se culminé con la premiere de Olimpia,
en este importante evento se conmemoraron los 50 afios de los hechos ocurridos
en septiembre y octubre del afio 1968. También mencionar su participacion en
el Festival Internacional de Cine de Morelia 2018 en la secciéon de Largometraje

Mexicano y ganadora del Ariel 2020 como mejor largometraje animado.

15 Arcadia fue un evento organizado por la filmoteca de la UNaM con el fin de exhibir mate-
riales filmicos rescatados y restaurados; su eje tematico fue el 50 aniversario del movimiento
estudiantil que se llevo a cabo en 1968 en la Ciudad de México. Olimpia cerré el evento en
una funcion doble llevada a cabo en Tlatelolco junto al documental £/ grito.
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Capitulo II: Sistema de organizacion dentro
del equipo Leobardo

El largometraje se dividié en cuatro secuencias de veinte minutos, con el
fin de entregar una a cada equipo. Entiéndase por secuencia al conjunto de
tomas y escenas que en orden forman un discurso. La secuencia es una unidad de
division del relato visual en la que se plantea, desarrolla y concluye una situacion dramdtica. ..
puede desarrollarse en un inico escenario, e incluir una o mds escenas, o en diversos escenarios.'®

El plan de trabajo al inicio del proyecto era entregar a cada alumno entre
500 y 700 fotogramas, que eran aproximadamente un minuto y un minuto
30 segundos de animaciéon. Cada equipo tenia la tarea de entregar todos los
cuadros de su secuencia correspondiente rotoscopiados y siguiendo el codi-
go de tiempo determinado por la produccién, explicaron a los alumnos que
este codigo de tiempo servia para ubicar los fotogramas dentro la duracién
de la pelicula, en este caso se utilizaron 8 frames/segundo. Se opt6 por esta
cantidad de cuadros por segundo para optimizar la carga de trabajo de los
animadores, ademas el director quiso que la pelicula tuviera un efecto entre-
cortado para acentuar el tratamiento de la rotoscopia. The basic unit of time we
deal with as animators and film-makers is determined by the recording and projection rate of
the indwidual film frame or video image. This rate is commonly known as frames per second
(1ps). .. The timing of action is recorded not “created’ and is an automated process dictated by
the film equipment; therefore, 1t is oflen necessary to use other techniques mvolving variable fps

rates to achieve the destred effect."”

16 Fernandez Diez y Martinez Abadia, Manual bdsico de lenguaje y narrativa audiovisual,
Barcelona, Paidos, 29.

17 “La unidad basica de tiempo con la que lidian los animadores y cineastas esta determinado
por la velocidad de los fotogramas de la grabacion y proyeccion de un video. Esta velocidad

es comtnmente conocida como “cuadros por segundo”... el tiempo de accién es grabado no
creado y es un proceso automatico supeditado por el equipo de video, por lo tanto es necesa-
rio usar otras técnicas que involucren diferentes velocidades entre fotogramas para conseguir
el efecto deseado.”

Chris Webster, Animation: The mechanics of motion, Amsterdam, Elsevier, 2005. 5.

[traduccién propial.



Al finalizar la animacién un equipo independiente tenia el encargo de mon-

tar los frames de todos los equipos y la edicion final con el audio.

2.1. Division de escenas en capas

Pirexia films es una productora que surgié en 2015 por lo tanto no cuenta con
un sistema de financiamiento tan importante. Debido a la naturaleza indepen-
diente de esta pelicula, los recursos econdémicos fueron escasos, por lo tanto las
computadoras, el soffware y las unidades de almacenamiento no estuvieron al
alcance de todos. Sin embargo hubo apoyos por parte de la UNaM que facilita-
ron las grabaciones en €.U. como ya se habia mencionado, y un esfuerzo muy
importante por parte de la productora que le otorgd a cada alumno partici-
pante una tableta digital para agilizar el proceso de animacién.

La productora entregd a cada equipo una carpeta digital con la secuencia
correspondiente dividida en fotogramas, en un origen hubo subdivisiones de
entre 500 y 700 fotogramas para cada animador; el coordinador se encargd
de delegar a cada alumno una carpeta para trabajar. Esta carpeta también
incluyo el video de la secuencia con el audio de los dialogos de los personajes,
para que el animador entendiera el contexto de lo que ocurria en su parte a
trabajar; cabe sefialar que la productora también comparti6 el guion literario
del film con todos los equipos. En este lapso de tiempo se acordé trabajar la
rotoscopia con el soffware de ediciéon de imagen Photoshop. Con estas complica-
ciones y herramientas los equipos de animacién debian encontrar una forma
rapida y eficaz de animar su parte correspondiente, con el objetivo de poder
entregarla en tiempo y forma para la premiere.

Para poder supervisar el avance de la pelicula el director determiné reunirse
cada tres meses con los alumnos y coordinadores de equipo, con el fin de revisar
los avances y hacer correcciones. Fuera de ese tiempo, las dudas y problemas

que surgieran a lo largo del proceso de rotoscopia se tenian que notificar a los
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» Walt Disney haciendo uso de su camara multiplano.




coordinadores de animacién. Uno de los principales problemas que enfren-
taron los equipos de animacién al inicio de la produccién fue el de organizar
el estilo visual de la pelicula. Para ello fue necesario generar pinceles digitales
exclusivos para trabajar la rotoscopia. Se decidi6 trabajar con un pincel digital
que copiara el color desde el fotograma de origen y ayudara a mezclar los
colores de manera exitosa. Después, entre integrantes de todos los equipos, se
propusieron estilos visuales y se consultaron con el director Cravioto, con el
fin de acordar el estilo final del film, se decidi6 trabajar con un estilo realista.

Con estos aspectos definidos, los coordinadores de animacién decidieron
cudl seria el método que los animadores de su equipo utilizarian para animar
su secuencia. Tres equipos optaron por el plan de trabajo inicial que consistia en
entregar a cada alumno entre 500 y 700 fotogramas, que eran aproximadamente
un minuto y un minuto 30 segundos de animacién por alumno, posteriormente
cada carpeta terminada seria entregada al coordinador de equipo para ser cana-
lizado con el equipo de montaje de Pirexia Films.

Sin embargo el equipo Leobardo decidié organizar su método de trabajo de
la siguiente manera: opt6 por dividir las escenas en distintos planos, convertir
los elementos que la conforman en capas y animarlos por separado para des-
pués montarlos en una sola secuencia; este modo de trabajo se adoptd pen-
sando en la c¢dmara multiplano que el estudio Disney inventd para producir de
manera eficiente sus mas famosos largometrajes del siglo XX. Entre 1950 y 1955
Disney produjo tres peliculas que actualmente consideramos cléasicas: Cenicienta, Peter Pan y
La dama y el Vagabundo. Mds de medio siglo después todos recordamos el zapato de cristal,
el pais de nunca jamds y la escena en la que cocker spaniel y el chucho vagabundo sorben
espaguetis. Pero poca gente captd la sofisticacion técnica de estas peliculas. Los animadores de
Disney estaban a la vanguardia de la tecnologia aplicada; en lugar de limitarse a emplear los
métodos exustenles se mventaban los suyos propios. Debian desarrollar las herramientas para
perfeccionar el sonido y el coloy; el uso del fondo croma, las cdmaras multiplano y la xerografia.'®

Actualmente esta forma de trabajo es adoptada por los estudios de animaciéon
y se le conoce como layout. Este término se utiliza en animacion para describir el
proceso de division que hacen los animadores con el fin de separar todos los ele-
mentos de una escena en capas. (...) usually made for 2D animation, these are drawings

that are made in preparation for animation, and describe the background of a scene, the field

18 Ed Catmull, Creatividad S.A. Traducido por Javier Fernandez de Castro, Barcelona,
Necta, 2016, 25.
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size, and the character’s position within the environment and in relation to other characters."®
Este método no solo permitié6 que el trabajo se distribuyera de manera
equitativa entre los participantes, sino también ayudo a agilizar el proceso de
animacién y montaje. De igual manera nos ayud6 a homologar los estilos con
los que trabaja cada animador. Asi la mayoria de las escenas para la secuencia

del equipo Leobardo quedaron divididas en capas con el siguiente orden:

- Background
- Actores extra, ambiente

- Actores principales.

El primer grupo de animadores se encargd de rotoscopiar los backgrounds de las
escenas, el segundo animo las acciones secundarias de la escena, incluyendo a
los extras y elementos que se movian como: automoéviles, arboles, pancartas, etc.
El dltimo grupo de animadores se encargd de rotoscopiar a los protagonistas
de la pelicula. A cada integrante de este equipo se le delegd un personaje
principal para que lo rotoscopiara en todas las secuencias en donde tuviera
participacion, con el fin de mantener el mismo estilo para los protagonistas a
lo largo de la pelicula. Yo fui parte de este ultimo equipo de animacién, mas
adelante detallaré mejor mis labores y mi proceso de trabajo.

Cabe mencionar que la mayoria de las secuencias dentro del largometraje
fueron grabadas con camara fija, este plano se caracteriza por mantener fija
la toma en un solo lugar, sin ningn tipo de movimiento fisico. La productora,
al momento de grabar las secuencias facilito el proceso de layout fotografiando
los backgrounds sin actores, esto ayudo a separar con éxito el fondo de la accion.

2.2 Animacion de backgrounds

Los backgrounds sirven de escenario para ambientar y contextualizar el lugar
en donde se llevard a cabo la accién de la escena animada. En los estudios de
animacién hay grupos de artistas especializados que se encargan de crearlos,

su trabajo es dibujar composiciones que vayan de acuerdo al estilo de la ani-

19 "(...) por lo general utilizado para animacién 2D, estos son dibujos hechos como prepa-
racion para la animacion, y describen el fondo de una escena, la profundidad de campo y la
posicion del personaje dentro del ambiente y su relaciéon con los demas personajes.”
Webster, Animation: The mechanics of motion, 241 [traduccion propia].



macién, para ello primero realizan un boceto para definir elementos como:
perspectiva, composicion, elementos del escenario, etc., después aplican color
y luces para generar la sensacion de profundidad.

Al ser imagenes que no requieren emular movimiento, en la mayor parte
de los casos solo se dibujan una vez y se ajustan al encuadre de la escena. En
ciertas circunstancias cuando hay movimiento de camara, el background se hace
a un tamaio diferente y se ajusta de acuerdo a lo que sucede en escena, o se
dibuja cuadro por cuadro.

Como ya se ha mencionado, para el largometraje Olimpia, la productora
tuvo que fotografiar todos los escenarios de la pelicula sin actores, para poder
entregar el fotograma a los equipos de animacién y ellos pudieran traba-
jar sobre este, lo que facilit el trabajo para separar el fondo de la accion
principal. No obstante, nos enfrentamos a problemas de illuminacién entre los
fotogramas que nos fueron entregados. Uno de los principales problemas que
se resolvieron fue el perfil de color de cada una de las computadoras, debido
a que los animadores que trabajaron y entregaron sus primeros archivos de
rotoscopia notaron que el aspecto del color entre sus frames variaba en su
apariencia. Se verificé que cada una trabajara en modo de color RGB y con
el software de Photoshop superior o igual a la versién 2016. Del mismo modo se
acord6 agregar luces y sombras en la rotoscopia de aquellos frames que tenian
problemas de exposicion, ademas de ajustar niveles y contraste previos a los
fotogramas originales.

Para animar los backgrounds los alumnos encargados trabajaron sobre los fo-
togramas originales, al ser s6lo un dibujo el equipo decidi6 rotoscopiarlos con
detalle para que los elementos importantes como: floreros, rejas, fotografias,
no pasaran desapercibidos. Al inicio se design6 a una persona dentro del equi-
po para que se encargara del montaje, los alumnos encargados de rotoscopiar
fondos enviaban su archivo final a dicha persona para poder avanzar en el
montaje de las secuencias correspondientes. El equipo debia estar en constan-
te contacto con los encargados de backgrounds, pues debian ser los primeros en
terminar su trabajo para que los demas animadores pudieran trabajar con el
fondo terminado, esto con el fin de respetar la paleta de color de la escena en
general.

Una de las secuencias que me fueron asignadas fue la que se llevo a cabo
dentro de la SEMEFO, en donde la mama y hermana de Raquel preguntan a los

encargados de dicha institucion sobre los cadaveres que han llegado reciente-
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mente. El personaje que rotoscopié en esta escena fue “Judith”; la hermana de
Raquel, tuve que esperar el background rotoscopiado para poder elegir mi paleta
de color y mezclar mi personaje dentro de la escena. De igual modo comparé
mi estilo con el de mi compaiiero encargado de rotoscopiar al personaje el
cual comparti6 pantalla en la misma escena, para igualar el trazo.

Dentro del largometraje hubo muy pocas escenas con camara en movimien-
to, en estos casos, para poder resolver la animacién, el grupo encargado de
backgrounds decidioé rotoscopiar frame por frame, debido a su complejidad y a los
movimientos que habia dentro de la escena.

2.3 Animacion de actores extra y ambiente

La trama de la pelicula Olimpia exigi6 recrear marchas, enfrentamientos, y
disturbios, esto implicé una gran cantidad de actores dentro en escena; para
ambientar esta época histérica de México en los anos 60, la productora gra-
b6 secuencias en donde los actores secundarios sirvieron para contextualizar
y representar los momentos importantes de los movimientos estudiantiles del
68, ademas de brindar al espectador una idea de como lucian los estudiantes
de Ciudad Universitaria en esos afios.

El equipo de animadores encargado de rotoscopiar a los actores secundarios
y extras también debia encargarse de animar aquellos elementos con los que
estos actores interactuaban, por ejemplo: enfermeros empujando camillas, pre-
sos politicos, policias fumando, estudiantes con pancartas, etc. Estos alumnos
de igual forma se encargaron de rotoscopiar las imagenes provenientes del do-
cumental £/ Grito de Leobardo Lopez Aretche; algunas de estas escenas se les
aplicé color, por lo que fue necesario en algunas ocasiones buscar referencias
y armar collages para recrear el ambiente; otras tomas se rotoscopiaron en
blanco y negro como la fuente original.

De igual forma estos mismos estudiantes apoyaron a la animacion de props que
tenian movimiento y formaban parte del fondo. Dentro del lenguaje de la ani-
macién y el cine se le denomina props aquellos objetos o accesorios que forman
parte de la escenografia y con los cuales el actor entra en contacto fisico. Props
are objects or items that an actor physically touches or handles. This department, overseen
by the property mastes; s responsible for breaking down the script to develop a list of props
needed in each scene. Whereas some props are basic, everyday elements like glasses, books or
kitchenware, other props may require significant research to ensure accuracy to the time period



» Fotograma del background sin actores proporcionado por la productora.

> Fotograma con actores proporcionado por la productora.
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» Fotograma extraido del documental £/ grito.

» Aplicacion de la técnica de rotoscopia sobre fotograma.




or location of the scene. In some instances, props need to be custom made.”® Los encargados
de rotoscopiar estos elementos también ayudaron con otros extras del ambien-
te como: arboles, puertas, humo, imagenes en el televisor, etc.

En cuanto a los personajes extra, por convencion, el equipo decidi6 traba-
jarlos con poco detalle, procurando que sus acciones fueran claras pero no del
todo sus rostros y su ropa, debido a que en muchas de las escenas su participa-
cion fue efimera y se buscaba centrar la atencion en la accién y los personajes
principales. Incluso por estas razones se trabajé con ciclos. The aim of cycle
animation is to creale a sequence that can be repeated over and over seamlessly. Gycle anima-
tion 1s oflen used on actions that support the main action with a sequence perhaps supporting
characters in a crowd scene, flags waving in the distance, water cascading down a waterfall.*'

Debido a su simplicidad, se rotoscopiaron solamente de 4 a 12 frames, estos
se repetian en forma de loop y ayudaban a que la animacién mantuviera la
ilusiéon de movimiento en todos sus elementos. En los casos en donde el extra
no se movia, se optd por hacer un ciclo de 6 dibujos maximo, no se modificd
la postura, pero st la direcciéon de la pincelada. Esto no solamente aplicé a los
fotogramas de extras, también se aplic6 a algunos objetos del ambiente. Se
evitd hacer ciclos en situaciones muy complejas que involucraban perspectiva
e interaccion con objetos.

La animacién que realizaron mis compaiferos con los extras y el ambiente
ayudo a agilizar el tiempo de trabajo, de tal forma que en ocasiones, los frames
de backgrounds y extras llegaban terminados a los encargados de animar los

personajes principales, facilitando el trabajo de estos Gltimos.

20 * Los props son objetos o accesorios que un actor toca fisicamente o sostiene en sus manos.
Este departamento, supervisado propiamente, es responsable de analizar el guién para, a
partir de este, construir los accesorios que se necesitaran en cada escena. Considerando que
algunos de estos props son objetos basicos de uso diario como vasos, libros u objetos de cocina
otros pueden requerir un trabajo mas extenso de investigacién para asegurar que vaya acorde
a el contexto y periodo en el cual se sitta la pelicula. En ocasiones estos objetos pueden ser
creados desde cero.”

SVN Student Filmaking, Props, consultada 3 de Junio, 2019. http://www.svnfilm.com/produc-
tion/pre-production/ 166-props.html [traduccién propia]

21 “El objetivo de un ciclo de animacién es crear una secuencia que pueda ser repetida una

y otra vez a la perfecciéon. Un ciclo de animacion es generalmente utilizado en acciones que
apoyan la accion principal con una secuencia, por ejemplo: apoyando a los personajes, en una
escena llena de gente, ondeado de banderas en la distancia, el agua de una cascada.”

Webster, Animation: The mechanics of motion, 50 [traduccion propia].



30

2.4 Animacion de personajes principales
En el libro The amimators Survwal Kit, Richard Williams explica como los ani-
madores profesionales solian trabajar; reconocidos en la industria como Dick
Huemer tenian la responsabilidad de animar a los personajes principales de
los proyectos donde fueran contratados. A este trabajo se le conoce como
Key animator. Cabe destacar que esta labor no solo consta de dibujar los_frames
importantes, también exige darles estructura y gestualidad; Huemer fue quién
propuso el llamado inbetweener que era el asistente del animador principal, con-
tratado para completar la secuencia de dibujos y, principalmente, agilizar el
proceso animacion. “Dick later said an interview that it had been the Fleischer’s idea and
that he just went along with it. But Dick actually told me that he had invented the inbetween
and the inbetweener; the Helper or assistant.” ** El delegar un personaje a una sola
persona le brindaba al proyecto un estilo uniforme, en este caso el asistente de
animacion debia coordinarse con su jefe en animacion para igualar los estilos.

Como mencioné al inicio del capitulo, dentro del equipo de animacién donde
participé tuve la fortuna de formar parte del conjunto de alumnos que animaron
al reparto coral de la pelicula. Entiéndase este ltimo término como aquellos
personajes que tuvieron injerencia dentro de la trama de la cinta sin importar el
tiempo de actuacion que haya tenido dentro de esta; en este caso la cinta cuenta
con diversos protagonistas y arcos narrativos que en conjunto ayudan a desarro-
llar la trama del filme. En lugar de guiar el relato a través del deseo concentrado de un
protagonista, ya sea nico o plural, esas obras entretejen diversas historias menores, cada una
con su protagonista, para crear un retrato dindmico de una sociedad especifical(...)Pero no
importa que el protagonista de una historia sea tinico, miltiple o plural, no importa cémo se
haya caracterizado: todos los protagonistas tienen ciertas cualidades propias, y la primera es
su_fuerza de voluntad.™

La decisién de que una sola persona aplicara la técnica a un solo personaje,

fue tomada con la intencion de lograr que este mantuviera una apariencia visual

22 “Dick dijo posteriormente en una entrevista que habia sido idea de los Fleischer y que el
solo la retomé. Pero de hecho Dick me dijo que ¢l habia inventado los intermedios y el respon-
sable de estos, el inbetweener, que era el ayudante o el asistente.”

Richard Williams, The Animator’s survival kit a manual of methods, principles and formulas for classical,
computer; games, stop motion and internet animators, England, Faber and Faber,

2004, 45. [traduccién propia]

23 Robert Mckee, El guidn: Sustancia, estructura, estilo y principios de la escritura de guiones, traducido
por Jessica Lockhart, Editorial Alba, 2005, 117.
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uniforme a lo largo del film. De este modo fungiriamos como Key animator pero
sin la ayuda de un asistente. Al principio el equipo considerd trabajar con key
amimators e inbetweeners, sin embargo esta idea fue descartada, porque consi-
deramos que el trabajo no se dividiria equitativamente entre los animadores
principales y aquellos que fungirian como asistentes.

El personaje que me fue designado para animar fue Judith interpretado
por la actriz Valentina Buzzurro. Este personaje nos muestra a lo largo del
film la tristeza y preocupacién que la aqueja por encontrar a su hermana
desaparecida Raquel, en medio del conflicto entre autoridades y estudiantes.
Para darle su estilo tnico, decidi aplicar la rotoscopia con un pincel muy
fino para detallar su rostro y expresiones de tristeza en sus ojos, dibujando
brillos que no aparecian en los frames originales, con la finalidad de exagerar
el sentimiento. En algunas escenas decidi aplicar lo que se conoce en anima-
cién como “smear”, esta técnica consiste en deformar y sobreponer los frames
intermedios de una accion, con el fin de agregar un efecto de desenfoque y
velocidad a la animacion, (... Jwhen animators started studying live action film frame,
they were startled by the amount of transparente blurs in the live images. In order to make
thetr movements more convincing, they started using stretched inbetweens ** esto con la
intenci6on de acentuar sus movimientos y denotar la juventud del personaje.

Estos frames tuvieron mas detalle y por lo tanto tomé mas tiempo animarlos, es
por eso que para estos segmentos se utilizaron los ciclos de animacién; también
cabe mencionar que me toco rotoscopiar las sombras y reflejos que mi personaje
proyectaba sobre la escena.

Recapitulando, el método de trabajo mediante la divisiéon de capas otorgd al
equipo una mejor distribucién del trabajo y un estilo visual uniforme; ademas
ayud6 a que los animadores se enfocaran solamente en los elementos que les

correspondian dentro de una escena.

24 “Cuando los animadores empezaron a estudiar los fotogramas de las peliculas de accién
viva, se quedaron sorprendidos por la cantidad de desenfoque que habia en estos cuadros.
Para hacer que el dibujo de sus movimientos fueran mas convincentes, empezaron a utilizar
dibujos con intermedios alargados.”

Williams, 7he Animator’s survival kit, 96. [traduccion propial



» Fotogramas con la técnica “smear”.
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Capitulo lll: Montaje del material del equipo
Leobardo para la secuencia final

Concluida la animacién de las secuencias, se entregd el material al coordi-
nador de equipo para poder empezar con el proceso de montaje; debido a la
complejidad de algunas escenas, hubo una prérroga para aquellos animadores
que necesitaron de mas tiempo para concluir su parte correspondiente, por
lo tanto el material que ya estaba terminado empez6 a montarse. Es impor-
tante senalar que ninguno de los equipos hasta este momento no habia visto
ninguna secuencia de la animacién montada. Al inicio del plan de trabajo el
equipo Leobardo contempl6 a una persona para encargarse de dicho proceso
de montaje, sin embargo, debido a los tiempos de entrega tan cortos que fijo
la productora, se formé un equipo con los animadores que habian concluido
su secuencia (ocho en total), este equipo se denominé Equipo Elite. La funcién
de éste fue agilizar el proceso de montaje, homologar el estilo de la animacién
y terminar escenas pendientes. Cada coordinador de animacién formé su
Equipo Elite seleccionando a los animadores que habian destacado mas du-
rante el proceso de trabajo, mostrando habilidades de velocidad y calidad,

con el fin de corregir y homologar la animacién de su secuencia.

3.1 Montaje de backgrounds y objetos sin movimiento
El material fue montado en el sofiware de edicion de imagen Photoshop. La produc-
tora otorgd un archivo digital en blanco con medidas: 4848px X 2728px, este
formato sirvi6 como mdster o plantilla para colocar los frames terminados. Se co-
loco cada fotograma en orden y en forma de capa, estas iltimas se nombraron
con el time code correspondiente al fotograma que se utilizé6 como referencia.
El software brinda la herramienta de &zmeline lo cual permitié a cada integrante
del Equipo Elite previsualizar las capas en secuencia y poder evaluar el timing y
el estilo visual general de la animacién.

El proceso de layout para empezar a trabajar en el montaje del material fue el
siguiente: las primeras capas que se colocaron fueron la de los backgrounds, por

ser los tnicos elementos inalterables a lo largo de la secuencia, por ejemplo,



podia haber objetos que ocupaban el primer plano de la escena, de igual forma

habia capas que se encontraban justo en el plano medio y otras que se iban
hasta el Gltimo plano. Se jerarquizaron de tal forma que primero se construia
el ambiente de la escena, ordenando las capas de acuerdo a su cercania con
la camara. Estos_frames no se nombraron con un cédigo de tiempo, sino se les
asignd el nombre de background o cualquier otro que los pudiera diferenciar

facilmente, ejemplo: “celda”, “puerta”, “primer plano”.

3.2 Montaje de actores extra y ambientacion

Armado el escenario con el background y sus partes, el siguiente paso consistio
en agregar los elementos que conformaron el ambiente de la escena; como se
coment6 anteriormente, el contexto historico del film exigi6 grabar escenas
que mostraron manifestaciones, persecuciones y actividades que involucraron
actores extra, con el fin de enriquecer las tomas y darle un buen contexto
histérico a la cinta. Para lograr esto, fue necesario que algunos miembros del
equipo hicieran una investigacion iconografica de la época, con el fin de refor-
zar la ambientacién y el vestuario de los actores en escena.

Como se sefial6 en el capitulo pasado, la animacién de actores extra tuvo
poco detalle debido a su poca injerencia dentro de la trama, es por eso que
desde el momento de trabajarlos en rotoscopia se decidi6 hacerlos en ciclos.

Las partes de animacién con ciclos se montaron de la siguiente manera:
se colocaron los dibujos que formaban parte del ciclo, se les nombré con el
codigo de tiempo (time code) de la secuencia en cuestion, después se duplicaron
las veces que fueron necesarias para cubrir el tiempo que debian durar dentro
de camara y finalmente se les ajusté el nombre a los duplicados respetando
el codigo de tiempo de la secuencia. Para aquellos casos especiales de anima-
ci6n que no requirieron de ciclos, solo se colocaron los fotogramas uno sobre
otro respetando el &me code. Para poder llevar un orden al momento de hacer

el montaje, se utilizo la opcion de “carpeta” que el soffware proporciona, de
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este modo, se cred una carpeta denominada “extras”, que ayud6 a mantener
separado estos fotogramas de los backgrounds y de la acciéon principal que seria
montada posteriormente. Fue necesario investigar los comandos que el soffware
brinda para poder agilizar las tareas de duplicado de capas, creacién de carpe-

tas y reproduccion de la timeline para previsualizar la animacion.

3.3 Montaje de accion principal

De acuerdo al proceso de montaje que desarroll6 el equipo Leobardo, dentro
del mdster se armé primero el background, después se agregaron las capas del
ambiente con los personajes extras y en tltima instancia se dejaron las capas
de la accién principal, por ser las mas complejas de la secuencia. Cémo tam-
bién se ha dicho, se delegd un personaje principal a cada animador, de este
modo aquellas personas que rotoscopiaron a un protagonista debian enviar al
encargado del montaje los fotogramas de su secuencia, para que se pudiera
llevar a cabo el armado final.

Primero se procedié a colocar todos los frames de un solo personaje para
ordenarlos en una misma carpeta, después se nombro cada capa con su codi-
go de tiempo correspondiente; siguiendo este método se montaron cada uno
de los personajes que fueron parte de la accion principal. Las carpetas que
contenian las capas de los personajes también se jerarquizaron de acuerdo
a su cercania a la camara, sobre todo en momentos donde habia tomas en
overshoulder® En estos casos se rotoscopio _frame por frame al actor que tenia mas
didlogo dentro del plano, y se hacia un ciclo al actor que tenia la cAmara detras.

De este modo el mdster quedaba completo, sin embargo, para poder visualizar
la animacién completa se tuvo que optimizar el archivo, debido a que el software
consumia demasiada memoria de la computadora, lo cual provoco el deterioro
de maquinas de computo y dafios en el disco duro. El proceso de optimizacién

consistié en mezclar las capas que tenian el mismo cédigo de tiempo, es decir

25 Estas tomas son demonimadas de esta forma por la posicion de la camara, ubicada a
espaldas de un actor; en cine y television se utilizan para enfatizar conversaciones entre dos
personajes, destacando los gestos y las palabras de uno de ellos. “Las tomas cruzadas de dos
personajes son muy empleadas en cine y television en escenas de conversaciéon, pudiendo
segun el angulo que formen los ejes dpticos con el eje de accién, aumentar o diminuir el efecto
del enfrentamiento entre los personajes" En estos casos se rotoscopid frame por frame al actor que
tenia mas didlogo dentro del plano, y se hacia un ciclo al actor que tenia la cimara detras.
Fernandez Diez y Martinez Abadia, Manual bésico de lenguaje y narrativa audiovisual, 134.
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se buscaba el frame que coincidié en las carpetas de extras y personajes prin-
cipales para después seleccionarlos y, con comandos del soffware, mezclarlos en
una sola capa; esta accion respet6 los parametros de jerarquia que se llevaron
a cabo durante todo el proceso de montaje. De este modo se consigui6 unir la
ambientacion, extras y accion principal en una sola capa; como se menciond
anteriormente, la pelicula fue montada y editada en un tiempo de ocho frames
por segundo, esta medida sirvié de parametro para dar mas orden al mdster, ya
con los elementos mezclados en una sola capa, se creé una carpeta por cada
segundo de animacién, cada una con ocho frames.

El equipo Leobardo decidié no incluir dentro de una misma secuencia mas
de 60 capas, para evitar inconvenientes con el equipo de computo, al llegar al
limite de frames el archivo se guardaba y nombraba con los c6digos de tiempo
de la primera y Gltima capa; posteriormente se procedia a colocar una vez mas
el mdster y se empezaba a trabajar desde el frame inmediato.

El equipo también consider6 conveniente hacer respaldos de los archivos
por medio de Google Drive, con el fin de tener acceso a ellos en cualquier mo-
mento y prevenir cualquier contratiempo. Dentro de esa plataforma se cre6
una carpeta por cada integrante, cada una contenia los_frames etiquetados con
su respectivo fime code. Este driwe sirvid principalmente para entregar escenas
pendientes.

Todo este método de montaje lo llevamos a cabo los integrantes del Equipo
Elite. Al ser pocos integrantes a comparacién de los que iniciaron en el proyecto,
la carga de trabajo aumentoé y fue necesario que todos apoyaran en los archi-
vos que se estaban trabajando en el momento. Cabe mencionar que durante
este proceso, los alumnos y coordinadores solicitaron a la Facultad permisos
para utilizar salones con equipos de computo en horarios que no interfieran
con las clases normales; esto porque las capacidades de memoria de las com-
putadoras personales de cada integrante se llenaron. No obstante el equipo
trabaj6 con esmero y disciplina para poder cumplir en la medida de lo posible
con los tiempos de entrega. Después de terminar el montaje de las escenas
correspondientes a nuestra secuencia, era momento de corregir la animacién

y agregar los efectos especiales.
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Capitulo IV: Correccion de
estilo y efectos visuales.

A pesar de haber establecido desde un inicio la técnica, el estilo de animacion
y el tipo de brochas que se usarian al momento de hacer aplicar la rotosco-
pia, muchas escenas de la secuencia del equipo Leobardo lucian distintas entre
si, debido a la la forma de trabajo de cada animador. Es por eso que el Equipo
Elite, después de haber concluido el montaje de las escenas, prosiguié a corre-
gir y unificar el estilo visual de su secuencia, del mismo modo se dieron a la

tarea de agregar efectos visuales al film para destacar momentos importantes.

4.1. Corregir la animacion para unificar el estilo
visual de las escenas

Como se menciond al inicio del capitulo, al terminar el proceso de montaje
el equipo notd que el estilo visual de la secuencia tuvo escenas que diferian
entre si, por ello era preciso unificar la animacion. Los archivos de montaje
quedaron con las capas de los personajes, y las capas de backgrounds, ambas con
el codigo de tiempo en orden; dadas estas condiciones lo tGnico que se tuvo
que hacer para corregir la animacién fue intervenir cada una de las capas en
donde se considerara necesario.

Se modificaron aquellas escenas que no tenian el nivel de detalle que se
acord6 manejar desde un principio, aquellas que carecian de volumen y con-
taban con pocos colores, y también se modificaron esas capas que no dejaban
en claro la expresiéon de algiin protagénico. Esto no solo ayud6 a unificar la
animacién, también permitié al equipo encontrar y corregir otros errores; por
ejemplo, para poder hacer la mezcla de colores, algunos animadores decidieron
agregar opacidad al pincel desde el soffware, esto provocd que determinadas ca-
pas tuvieran variaciones de color, en este caso se tuvo que ocultar el background e
identificar las zonas que tenian huecos para poder rellenarlo. De igual manera,
algunos fotogramas que nos proporciono la productora tuvieron fallas de con-
traste, esto se veia reflejado en el frame rotoscopiado, se tuvo que corregir la

intensidad de negro en algunas zonas.



También se corrigieron problemas de unién entre capas, como se menciond
en el capitulo 2, el proceso de montaje consistié en unir los fotogramas rotos-
copiados del equipo de backgrounds, extras y personajes principales. Al haber
sido trabajadas de distinta manera, estas capas podian variar en cuanto a tama-
nos y posiciéon dentro de la escena al momento de ser montadas, provocando
que hubiera espacios vacios entre capas al momento de yuxtaponerse.

Estas fueron las correcciones generales para aquellas escenas que contaron
con pocos personajes dentro de la escena. A mi me fue designada una escena
en donde participaban cerca de seis actores, estos fueron rotoscopiados por
distintos animadores. El resultado al final del montaje de esta escena no fue
satisfactorio porque no habia uniformidad. Se tuvo que homologar el estilo de
pincelada para cada personaje, incluyendo sus props; se trabajé en las faccio-
nes de los personajes porque no habia claridad en sus movimientos e incluso
se tuvieron que modificar algunos ciclos de animacién para algunas expresiones
de los actores. Al concluir con las correcciones de animacioén se prosiguié a

agregar efectos visuales a la secuencia en general.

4.2. Incidencias de luz y efectos visuales
En posproducciéon de un proyecto cinematografico hay un espacio dedicado
agregar efectos visuales, estos son aquellos que se agregan a la cinta por medio
de distintas técnicas, con el fin de estilizar y reforzar elementos del filme que
no pudieron ser agregados al momento de su grabacion. Visual effects is the term
used to describe any imagery crealed, altered, or enhanced for a film or other moving media that
can not be accomplished during live-action shooting. . .visual effects can be added to live-action
capture through techniques such as matte painting: rear-and front screen projection(...)** El
equipo Leobardo considerd pertinente agregar algunos de estos en la secuencia.
Como se mencioné en el primer capitulo, los animadores tuvieron que ro-
toscopiar sombras y reflejos que su personaje proyectara sobre la escena, sin
importar que fuera roscopiar a los protagonista o a un extra. Sin embargo

26 “Los efectos visuales son un término que es utilizado para describir cualquier imagen
creada, alterada o mejorada para una pelicula o cualquier otro material multimedia que no se
pudo obtener durante la grabacién con camaras...los efectos visuales pueden ser anadidos a
una pelicula a través de distintos métodos tales como: mate painting.

Jeffrey A. Okun y Susan Zwerman, The VES handbook of visual effects: Industry standard VEX practi-
ces and procedures, consultado 20 de Julio, 2019, https://books.google.com.mx/books/VFXani-
mationveshanbookofvisualeffects/ AOkun
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durante el proceso de montaje fue necesario reforzar estas sombras, con el fin
de mezclarlas con el fondo y los lugares donde tuvieron incidencia; incluso en
ocasiones fue necesario acentuarlas para dar mas volumen a la acciéon. Para
poder lograr una sombra acorde a la toma fotografica, fue necesario ir a los
Jrames originales y estudiar los principales focos de luz, para posteriormente
agregar sombras siguiendo las fuentes originales de iluminacién. Del mismo
modo se agregaron luces a zonas especificas de la animacién. Si la fuente de
iluminacién estaba muy cercana al actor, se reforzaban las luces mas proximas
a esta, de igual modo, si la luz era muy tenue se procuraba hacer una mezcla
de colores para mantener un equilibrio dentro del frame.

El equipo también determiné acentuar y agregar efectos visuales a los ojos
de los protagonistas, con el fin de rescatar las expresiones de su miradas; esta
técnica se aplicé sobre todo en escenas donde la conversacién prepondera-
ba, aprovechando los planos fotograficos cercanos al rostro del actor. De este
modo se agregaron pequeiias luces al iris del personaje en cuestiéon para resal-
tar su semblante. Esta técnica no solo se aprovech6 para agregar todos estos
efectos, también se utilizé para retocar luces en los labios, quitar y agregar
detalles al peinado de los actores, reforzar el maquillaje del rostro y destacar
elementos de la vestimenta.

Otro efecto visual que el equipo de animacion trabaj6 fue el humo de ci-
garro; se aprovecho la oportunidad de estilizar este elemento para dar mas
armonia a las escenas, rompiendo completamente el orden original del humo
del tabaco y en su lugar agregando formas més vivas e interesantes a la toma.

Del mismo modo los demas equipos de animacién utilizaron diversos efectos
visuales para enriquecer su secuencia, aprovechandolas incluso para generar
transiciones animadas entre fotogramas.

Después de haber corregido y estilizado la animacién, la coordinadora de
equipo proporcion6 el material a los encargados de la edicion final de la pelicula;
como habia mencionado antes hasta este momento ninguno de los integrantes
del equipo de animacién conocia las demas secuencias de sus companeros y
de los otros equipos, solamente estaban familiarizados con la secuencia que
habian trabajado, fue hasta la entrega final cuando la productora nos entrego
una secuencia de prueba en déonde nos mostr6 por primera vez el montaje de
nuestros fotogramas junto con los dialogos de cada personaje. Esta secuencia
la visualizé el Equipo Elite y 1a coordinadora para hacer observaciones y corre-

gir escenas; se enlistaron las escenas que habia que mejorar para entregarlas



» Fotograma rotoscopiado con correccién de pincelada.



> Comparacion de fotogramas con correccion de estilo

visual y efectos de illuminacién.




nuevamente al equipo de edicion, nuevamente se dividi6 el trabajo entre los
integrantes del equipo y se prosigui6 a corregir repitiendo los procesos ya men-
cionados en el presente capitulo. Al terminar las correcciones y haber entre-
gado cada equipo sus secuencias terminadas solo faltaba esperar el montaje
final de la productora; se organiz6 el primer gran estreno de la pelicula en el
ya mencionado ciclo de cine restaurado y recuperado: Arcadia, en donde al fin
el equipo de animaciéon pudo ver la animacién final de la pelicula.

> Comparacion de fotogramas con luces incidentales y efectos de sombra.






La forma de organizacion del equipo Leobardo fue tinica dentro de los equipos
de animacion de este proyecto, fue una propuesta arriesgada porque desde un
principio se tuvo que organizar y estructurar un plan de trabajo que involucrara
a todos los alumnos. El desafio fue aprender a trabajar con los fotogramas de los
demas, ajustar el estilo y dejar de lado los gustos personales para poder unificar
la pelicula. Exigi6é también una planificacién estricta en tiempos de entrega y
dosificacién del trabajo, porque todos los alumnos trabajaron paralelamente
dentro de este proyecto y las tareas semestrales de sus respectivas carreras.

Proyectos como Olimpia que involucran el trabajo y la participacién de dis-
tintos profesionales sin duda alguna enriquecen a los estudiantes, les permite
acercarse al campo profesional y relacionarse con personas expertas en otras
areas de conocimiento. Durante el tiempo que el equipo de animacién estuvo
trabajando, el director José M. Cravioto invit6 a algunos alumnos a presenciar
la grabacién de una serie para una plataforma de streaming, hizo a estos con-
vivir con los distintos profesionales como: ingenieros en audio, encargados de
VFX, directores creativos, artistas conceptuales, maquillistas, directores de arte,
disefiadores de vestuario y muchos otros. La oportunidad de acercarse a estos
expertos es invaluable para alumnos que aspiran a conseguir trabajo en
alguna de estas areas.

Sin tomar en cuenta los problemas de financiamiento hacia el film, las limi-
taciones técnicas con las que trabajaron los equipos de animacién y los tiempos
de entrega tan apresurados que se tenian para completar el corte final de la
pelicula, la oportunidad de participar en proyectos de tal envergadura se agra-
dece, porque ayuda a que los estudiantes desarrollen habilidades importantes
que se requieren en cualquier area profesional. Sobre todo poner a prueba las
habilidades de organizarse como equipo y desarrollar metodologias para cum-
plir objetivos con un plazo de entrega fue lo mas importante, indispensable
tener esto en cuenta si se desea trabajar dentro del cine y animacién.

Haber tenido la oportunidad de trabajar en el proceso de posproduccién de
una pelicula me dejé una experiencia valiosa, porque pude poner en practica
los conocimientos que adquiri dentro de la licenciatura y sobre todo desenvol-
verme en el ramo de la animacién, que es lo que mas me apasiona. También
convivir de manera profesional con excelentes profesores, como lo fueron
los coordinadores de animacién, me motivé atin mas a dar lo mejor de mi
dentro del proyecto. De parte del director de la pelicula y los coordinadores

siempre hubo mucha apertura hacia las dudas y opiniones sugeridas por
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parte de los estudiantes, considero que este aspecto es muy valioso porque las
ideas de cualquier persona eran bienvenidas, y gracias a esto el estilo visual
de la pelicula logré mantenerse Ginico.

Al finalizar la animaciéon después de 9 meses de arduo trabajo, nos llegb a
los cuatro equipos la invitacién a la Premiere, que como ya he mencionado
se llevo a cabo en el festival Arcadia, este a mi parecer fue un evento muy
significativo porque se llevo a cabo en la plaza de las 3 culturas y con entrada
libre; fueron la mayoria de los involucrados en la produccién del film inclu-
yendo al director, fotografo, actores y todo el equipo de animacion. Tuve la
oportunidad de invitar a mis familiares y amigos a este estreno asi como muchos
otros de mis compaiileros, me senti muy contento de poder mostrar el trabajo
de todo nuestro equipo. Como se habia mencionado este evento se llevo a cabo
el 30 de septiembre de 2018, unos dias antes de conmemorar 50 afios de los tra-
gicos hechos ocurridos en Tlatelolco, es muy emotivo que después de ese tiempo
un grupo de estudiantes, profesores y profesionales se hayan organizado para
rendir homenaje a todas la victimas de aquellos hechos ocurridos en el ano 68
con un movimiento artistico como lo fue la pelicula Olimpia.

Posterior a este evento se organizé otra funcién en la Facultad de Artes y
Disefio, en donde los animadores fueron reconocidos con regalos, constan-
clas y convivencia con los actores de la cinta. Personalmente qued¢ satisfe-
cho con el resultado final de la pelicula, y la emociéon de ver en los créditos
nuestros nombres es inigualable.

Considero que esta pelicula debe ser un parteaguas para promover mas
proyectos interdisciplinarios entre las distintas facultades de la UNAM, apro-
vechando las areas del conocimiento que hay dentro de la maxima casa de
estudios. Como alumnos nos queda la satisfaccién de haber trabajado en un
proyecto con una tematica tan importante como lo es el movimiento del 68,
asimismo nos queda la satisfaccién de haber aportado algo a la historia del

cine mexicano y a nuestras propias historias.
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consultada el 23 de junio, 2020: http:/revista925taxco.fad.unam.mx/ index.php/2017/05/12/
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Imagenes por orden de aparicion

Frame del cortometraje “Claire de lune Espagnol” de Emile Cohl.
https://drgrobsanimationreview.com/2019/04/24/ clair-de-lune-espagnol-spanish-moonli

ght/clair-de-lune-espagnol-emile-cohl/

Frames del documetal Tower”dirigida por Keith Maitland.
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