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Introduccion
La presente investigacion considera como objeto de estudio al cine de animacion, como
una forma de expresion que ademas de entretener a través de imagenes en movimiento e
historias de fantasia; es capaz de comunicar conceptos y mensajes de manera eficiente a
las audiencias que disfrutan de éste formato, desde edades infantiles hasta etapas adultas.
Para hacerla realidad, se requiere de una conjuncion multidisciplinaria de habilidades y
sensibilidades artisticas que se materializan en un proceso complejo. EIl resultado
impacta al tocar los sentidos del espectador, provoca emociones y evoca experiencias.
Por tanto, la animacion responde a diversos propdsitos; educativos, sociales,
tecnoldgicos, publicitarios, econémicos o de entretenimiento. Al mismo tiempo, ofrece

un area de oportunidad laboral y desarrollo financiero de amplio alcance.

La tesis se estructura en cuatro capitulos; en el Capitulo 1 se presentan los
antecedentes histdoricos que conducen al estado actual de la industria de la animacion,
sus principales acontecimientos e incursion social. Lo anterior con la finalidad de

establecer la existencia de la industria y ubicar sus principales caracteristicas.

En el Capitulo 2 se hace mencion a las referencias tedricas de distintos autores de

acuerdo a sus perspectivas sobre un mismo tema: la industria de la animacion, asi
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mismo, se analizan sus aportaciones que describen los conceptos y definiciones que
respaldan la investigacion. Para la construccion del marco tedrico se revisaron los
siguientes documentos: El episodio perdido, de Juan Manuel Aurrecoechea (2004);
Animacion: una perspectiva desde Meéxico, de Manuel Rodriguez Bermudez (2007) y
Cuentos y Recuentos animados, de Luis Gabriel Vazquez Hernandez (2015). Todos
editados por la UNAM. Se encontraron muchos manuales sobre el proceso técnico vy el
uso de software especializado, pero faltan estudios que reflexionen sobre el fenémeno,
sobre su calidad y problematicas comunes, asi como sobre sus creadores, sus métodos y

la aportacion a la construccién de la identidad cultural de un pais.

En el Capitulo 3 se integra la metodologia utilizada en el desarrollo de la tesis, basada
en un paradigma cualitativo, también conocido como interpretativo, fenomenoldgico,
naturalista o etnogréafico; y como fue tratada la obtencion de informacion. Basado en una
muestra no probabilistica de expertos tal como lo refiere Hernandez, Fernandez, Baptista
(2014) se eligi6 a trabajadores de estudios que han realizado largometrajes y
cortometrajes animados de las ciudades de Puebla y Ciudad de México. Todos los
entrevistados tienen como minimo 5 afios de experiencia en actividades de direccién,

produccion y animacion.

En el Capitulo 4, se despliega el diagnostico acompafiado de la propuesta de
comunicacion estratégica para, finalmente, dar paso a las conclusiones a partir de los
resultados. Las conclusiones revelan problematicas recurrentes a las que se enfrentan los
realizadores. Por un lado, sefialan aspectos muy puntuales de la producciéon que

impactan en la calidad del producto final, se observa la necesidad de la especializacion y
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la experiencia desde la concepcion hasta la finalizacion de un proyecto. El trato desigual
de los exhibidores, asi como la falta de procesos documentados para la realizacion, las
pocas opciones de financiamiento y lo efimero de algunas casas productoras hablan de

un sector que se mantiene en la incertidumbre laboral.
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Justificacion

La poca demanda de producciones animadas nacionales ocasiona una industria
estancada y no competitiva, con un alto indice de incertidumbre y dependiente casi en su
totalidad, de recursos gubernamentales. Al mismo tiempo, son insuficientes las
oportunidades de empleo limitando el desarrollo de ésta multidisciplinaria forma de arte.
Aunque es una industria muy activa en el segmento de la publicidad, no lo es asi en el
segmento del largometraje en donde se observa la falta de experiencia y especializacion
en el producto final. Las inconsistencias en la calidad del producto se traducen en una
desventaja ante las producciones norteamericanas que mantienen una presencia

constante en las salas de cine en México.

En paises como Estados Unidos Canada, Francia o Espafa, se han consolidado los
trabajos sobre animacion gracias a los apoyos del gobierno y la iniciativa privada; a
diferencia de México que no ha logrado el éxito esperado en este campo, pese a los
esfuerzos de los creadores de animacion debido a que las casas productoras se disuelven
después de su primera pelicula y como consecuencia, la industria animada nacional no
compite en recaudacion con las producciones extranjeras que se exhiben en el pais.
Segun Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2018), la industria creativa
representa el 3% del Producto Interno Bruto (PIB), aunque no se precisa que parte de ese
porcentaje corresponda a la animacion se identifica que es un sector de ingresos

importante.

El potencial que exhibe la industria de animacion ha conseguido la atencién de

instituciones universitarias que han abierto carreras afines en los ultimos afios para la
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profesionalizacion de dicha actividad. Por lo que se requiere investigacion que facilite
referentes historicos, tedricos, practicos y estratégicos, que permitan el talento creativo y

comunicacional, asi como los propdsitos que confieren a esta dimension.

Por lo que es necesario diagnosticar las causas que provocan dicha problematica y a
la que se enfrentan los realizadores de cine de animacion, para detectar areas de
oportunidad que permitan encaminar estrategias comunicativas que amplien el alcance

del cine de animacién en diversos sectores.

De esta forma, esta dirigido al publico que disfruta de producciones animadas, a las
nuevas generaciones de animadores que actualmente se forman en instituciones
universitarias, asi como a profesionales y especialistas que buscan una industria que

genere los recursos suficientes para seguir existiendo.

Pregunta de Investigacion

¢Cudles son los problemas de calidad técnica y de contenido que afectan a la

produccion de cine de animacion en México, desde la Optica de sus realizadores?

Objetivo General

Diagnosticar la probleméatica sobre la calidad técnica y de contenido que

enfrentan las producciones de cine de animacién en México.

Obijetivos Especificos

e Identificar criterios de calidad que lleven a mejores procesos en la

produccion de cine de animacién en México.
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e Determinar factores internos y externos que impactan en la produccioén de

cine de animacion en México.

Alcances y limitaciones

Para el presente estudio se ha acotado el objeto de estudio a Cine de Animacion de
las ultimas décadas destinadas a exhibirse en salas de cine. Indistintamente la técnica
empleada (tradicional 2D, digital 3D o stop motion). En su modalidad de largometraje
(mas de una hora de duracién) que ha sido realizada en territorio nacional. Aunque el
cortometraje (hasta 30 minutos de duracion) también es considerado cine de animacion,
para la presente investigacion solo servird de referencia histérica porque es el paso

previo hacia el largometraje.

Debido al actual nimero de producciones en el pais, el presente estudio se ha
delimitado a entrevistas en la ciudad de Puebla, en Guadalajara y la ciudad de México.
Asi mismo, no pretende reflejar las tendencias en animacion a nivel mundial, pero si un
acercamiento a la problematica que enfrentan las organizaciones de cine animado en el

pais.

Existen varios aspectos involucrados en la situacion: la calidad, las audiencias, la
distribucién, el financiamiento, promocion y espacios de exhibicién, entre otros. Por
tanto, se desarrolla desde el tema de la calidad y sus procesos. Es relevante para las
nuevas generaciones de animadores y creadores que actualmente se estan formando en

instituciones universitarias, asi como para trabajadores del segmento creativo que
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requieren de una industria rentable y audiencias avidas de productos relacionados con el

entretenimiento y el arte.

En el actual diagnostico se aborda el objeto de estudio y su problematica bajo una
perspectiva sistémica destacando un estado del arte que confirma la existencia de la
animacién mexicana desde los afios cincuenta a la fecha, un analisis del entorno y los
factores que impactan a la produccion del cine animado, el conocimiento de la
problemaética que enfrentan los realizadores de cine animado en nuestro pais y la
identificacion de parametros que impacten positivamente a los procesos de realizacion

de una obra animada.
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“La memorializacion de la
animacion moderna en México
es un acto de justicia y
esperanza para una labor
ingrata, solitaria y
mayormente invisible dentro

de nuestras fronteras.”

Guillermo Del Toro

CAPITULO 1

Antecedentes de la animacion y el cine

En el presente capitulo, se hace referencia a los acontecimientos historicos que dan
origen a la industria del cine de animacion y que permiten el desarrollo de esta moderna
forma de arte en México. Se mencionan cinco etapas importantes que sirven de contexto
a la situacion actual de la produccién mexicana y sus problematicas. Los autores
revisados han sido cineastas y animadores que se han dado a la tarea de escudrifiar en
archivos histdricos en la busqueda de los primeros registros de esfuerzos de animacién
en México en su gran mayoria olvidados o desconocidos. Dichos hallazgos, editados por
la UNAM, constituyen los unicos documentos bibliograficos encontrados en la materia y
gue acercan a un panorama complejo y casi invisible para la sociedad, pero que debe ser

actualizado y retroalimentado por los que, ahora, forman parte del medio.
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Los primeros ejemplos de animacion en la historia se dan previos a la invencion
del cinematografo, desde entonces, ambas disciplinas han estado estrechamente
relacionadas compartiendo el lenguaje cinematografico y los recursos tecnoldgicos. Pero

al mismo tiempo han establecido caracteristicas propias que bifurcan sus caminos.

“La animacion ha constituido un aspecto significativo del cine a lo largo de su
historiaun  aspecto que ha provocado, informado y respondido a cada una de las

innovaciones técnicas en la produccién. © Andrew Chong, (2010).

1.1. Nacimiento de la animacion.

El cine y la animacion han estado vinculados desde su origen, y la prueba irrefutable es
gue ambos se sustentan en el principio de la persistencia de la vision, mismo que diera a
conocer Peter Mark Roget en 1824. Desde entonces ambas disciplinas se han
complementado para madurar en dos rubros: primero, para el desarrollo de los
instrumentos Opticos y tecnoldgicos capaces de reproducir el movimiento, (como el
Praxinoscopio en 1877 o el trascendente invento de los Lumiére en 1895) y segundo,

para madurar una forma de expresion artistica con un lenguaje propio.

En el &mbito precinematografico, con los conocimientos y experiencias que otros
investigadores realizaron, los hermanos Lumiére desarrollaron a fines de 1894 una
innovacion que patentaron el 13 de febrero de 1895, para posteriormente presentarla el
22 de marzo, en una sesion de la Societé d 'Encouragemente a [’Industrie Nationale y
finalmente se proyectd al pablico el 28 de diciembre en el sotano del Grand-Café del
boulevard de los Capuchinos 14, de la ciudad de Paris, capital del siglo XIX. Gracias a

una eficiente campafia de publicidad, el sistema Lumiére recorrié Europa.



Diagnéstico sobre la produccion del Cine de Animacion en México: 2014-2018. P a gina |14

El sistema llegd a México un afio después, organizando la primera funcién de cine el 6 de
agosto de 1896 ante el presidente Porfirio Diaz y su familia politica, los Romero Rubio,
en el Castillo de Chapultepec, residencia oficial de los mandatarios de ese entonces.
(Rodriguez, 2011, p.41)

Giannalberto Bendazzi ha denominado a los pioneros de la animacién como
paleoanimadores. Entre los nombres mas trascendentes son: Emile Reynaud (1848-
1917). Inventor del praxinoscopio, patentado en 1877, en donde aplicd sus
conocimientos de Optica y mecanica. Con una serie de transformaciones se convirtié en
el teatro dptico que en realidad era un proyector. La imagen que se conseguia era
proyectada en una pantalla para ser disfrutada por un nimero mayor de espectadores.
Bendazzi considera a este hecho como el inicio del cine de animacion. (Rodriguez,
2011, p. 50). James Stuart Blackton (1875-1941). Joven caricaturista de origen britanico
que en colaboracion con Thomas Alva Edison hicieron una de las primeras peliculas que
se acerca a la animacion. Edison filmé a Blackton mientras dibujaba un retrato. Lo cual

significo la iniciacion de Blackton en el cine. (Rodriguez, 2011, p. 55)

Blackton y su socio Albert E. Smith fundaron en marzo de 1906 la compafia
Vitagraph. En poco tiempo dicha compafiia se convirtio en la mas exitosa del momento
gracias a su pelicula filmada cuadro por cuadro The Haunted Hotel. Emile Cohl (1875-
1938). Considerado por varios autores como el padre de a la animacion, nacion en Paris
en 1875. Su primera pelicula fue Fantasmagorie, la cual estreno el 17 de agosto de 1908

en el Théatre du Gimanse, con gran éxito por sus novedosas aportaciones. Dedicado al
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trabajo con verdadera pasion, produjo entre 1908 y 1923 mas de quinientos cortos, entre

peliculas animadas, de accion en vivo y de efectos especiales.

George Meélies (1861-1938). Como diria Bendazzi: “Ver hoy una pelicula de
Mélies es como ver una pelicula de animacién [...] sin la animacion™ (Rodriguez, 2011,
p.63). llusionista, gran maestro del espectaculo, alquimista del efecto cinematografico,
es el empresario que descubre la potencialidad del cine como un medio de

entretenimiento.

En ese momento histérico, las fronteras entre el cine y la animacién se
observaban difusas. Lo que hizo Emile Reynaud o Emile Cohl por la animacién, fue un
eslabdn mas en la evolucion de lo que mas tarde seria el cine. Y de la misma manera, la
forma en que experimentd George Mélies con el cine inspiré a los animadores a

experimentar técnica y creativamente para sorprender a la audiencia.

1.2. La animacion en México

La llegada del cinematdgrafo a México fue durante el Porfiriato (1896), siendo el mismo
Porfirio Diaz y su familia los primeros espectadores del revolucionario invento. A
principios del siglo XIX en Norteamérica, Winsor McCay marcaba la pauta de la
animacién en el mundo. En México los intentos por animar llegaron afios mas tarde de la
mano de un par de caricaturistas de la prensa. Salvador Pruneda y Juan Arthenack
incursionan en la animaciéon como un paso natural del oficio de la historieta. Pero

pasarian varios afios mas para que se emprendieran esfuerzos importantes en este campo.
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Hay registros de que, en 1805 un aleman de nombre Andrew Oehler muestra en
la ciudad de México proyecciones similares a las que se estaban haciendo en Paris. La
finalidad de este espectaculo era causar terror en el pablico haciéndoles creer que eran
testigos de un espectaculo sobrenatural. El impacto fue tan fuerte en los espectadores, y
habiendo aun residuos de la inquisicion en el pensamiento, que el espectaculo fue
suspendido por las autoridades después de la segunda funcion y su propietario
encarcelado. Tuvo que demostrar que se trataban de efectos dpticos y mecanicos para
que pudiera ser liberado e inmediatamente abandond el pais. Sin embargo, varios afios
después artistas y cineastas se sienten seducidos por lo que se estaba haciendo en
Estados Unidos en materia de animacion de personajes. Rodriguez Bermudez (2011)

comenta:

Fue un paso natural el que los creadores de comic pasaran al cine de animacion, llevando
toda la narrativa de la imagen impresa a la imagen en movimiento. Seria el caso de
Winsor McCay y James Stuart Blackton, los pioneros de la animacion cinematografica en
Estados Unidos. Ejemplo de este fendmeno de retroalimentacion serian las adaptaciones
de Superman, Batman, Popeye, Dick Tracy, Swamp. Y en México podemos mencionar a
Salvador Pruneda, que de caricaturista se convirtié en animador durante los 30s. De la
misma manera el primer largometraje de animacion mexicano: Los Supersabios (1974)
fue una adaptacién de una historieta de German Butze de los afios cincuenta, y los
ejemplos mas recientes con los personajes de Trino y El Fisgén en la produccién El
Santos contra La Tetona Mendoza. (p.45)

Durante 1921, El Universal y Heraldo de México impulsan el desarrollo de
caricaturistas mexicanos, para sustituir las tiras norteamericanas que frecuentemente no
llegaban a tiempo. La aceptacion del publico fue mayor al encontrar una amplia

identificacion con los personajes y sus temas. Irene Herner sefiala en su libro Mitos y
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monitos: historietas y fotonovelas como pioneros de la historieta a Salvador Pruneda,
creador de Don Catarino, Hugo Tlghman, con Mamerto y sus conciencias y a Juan
Arhenack, autor de Adelaido el conquistador y Don Prudencio y su Familia. También se
menciona a Andrés Audiffred, con el sefior pestafia y a Carlos Neve. Hasta donde se
sabe, solo Pruneda y Arthenack intentaron realizar peliculas animadas. (Rodriguez,

2011, p.49)

Para entender lo que ha pasado en México es importante acercarse a autores que
han iniciado un esfuerzo documental y que son ya historiadores de la animacion
nacional. Nombres como Juan Manuel Aurrecoechea 0 Manuel Rodriguez Bermudez,
facilitaron antecedentes y en algunos casos, rescataron material filmico que se

encontraba olvidado y perdido en lugares como la Cineteca Nacional.

En México surge el interés por el cine de animacion en los afios 30"s con la
llegada de los primeros cortometrajes norteamericanos; el conejo Oswald y Mickey
Mouse de Walt Disney, EI Gato Felix entre otros. Los primeros esfuerzos estan
fuertemente influenciados por los ejemplos anteriores. En 1927 Miguel Acosta realiza
los primeros cortos animados que tenian una duracion aproximada de 30 seg. Mas tarde,
Salvador Pruneda realiza Don Catarino en 1934 y Alfonso Vergara funda producciones
AVA que haria La premiére de Paco Perico, El tesoro de Moctezuma, entre otros. En
1952, Richard K. Tompkins al frente de Dibujos Animados de México, consiguid un
contrato para hacer doce cortometrajes animados para una compafiia estadounidense.

Este hecho sienta el precedente de colaboracién con una empresa norteamericana misma
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que ofrecié capacitacion con animadores de experiencia y que logré un producto
aceptable, aunque tenia la finalidad de contrarrestar la influencia ideoldgica soviética.

Maés adelante, en 1957, se crean los estudios Val-Mar de Jesls Martinez y
Gustavo Valdés quienes lograron un acuerdo con Producers Associates of TV, de la
ciudad de Nueva York, para la produccion de varias series infantiles para television. Por
lo que se tuvo que crear otra productora mexicana; Gamma Productions que realizaron
las series de Rocky y Bullwinkle, Dudley do right, Cuentos de hadas resquebrajados,
Mr. Peabody, Fabulas de Esopo, Hopity-Hop entre otros. Desgraciadamente la empresa
cerrd de manera repentina después de 10 afios de trabajo.

En 1961 inicia el estudio Producciones Omega de Fernando Ruiz, que es también
un nombre importante en la animacion nacional. Consiguié una beca para estudiar
animacion en la Universidad de California en Los Angeles y pudo trabajar en una
pelicula de Disney: La espada en la piedra (1963). Y mas tarde, ya de regreso en México
realiza el primer largometraje animado mexicano Los tres reyes Magos (1974).

Otro ejemplo que confirma la existencia de la industria en el pais cuando los
hermanos Canton (César y Angel), a principios de los setenta, fundan Kinemma y
obtienen un contrato con Hanna-Barbera para realizar las series Los Picapiedra, Los
Saper amigos, Jossy y las melddicas, Scooby-Doo y para otras alrededor de otras
cincuenta series durante diez afios y la compafiia crecid. La misma empresa realizaria en
1979: Los Supersabios, de Greman Butze, largometraje con poca promocion, pero bien

aceptada por el publico.
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También se desarrollan en la animacion, artistas atipicos como Dominique
Jonard que llegd a Mexico en 1977, para una pequefia estancia que se prolongd
indefinidamente. Jonard se establecié como maestro de pintura en la Casa de Cultura de
Campeche y desarrollé proyectos de animacidn con nifios de comunidades marginadas,
indigenas o con pequefios de los barrios populares de la frontera norte. Posteriormente,
realizd 24 cortos para TV con nifios de las escuelas de Morelia. En 1990, desarrolla el
proyecto Animacién de tres cuentos purépechas en Patzcuaro. Ademas de varios cortos
mas, como Raramuri (1994), cuento creado por nifios tarahumaras que gand el Ariel a la

mejor animacion en 1995.

De las escuelas de educacion superior, La Universidad Iberoamericana (UIA) ha
aportado por medio de sus egresados en el terreno de la animacion nacional. Son
egresados de esta institucion Carlos Carrera, José Luis Rueda, Guillermo Renddn,
Emilio Watanabe, Enrique Navarrete, Jaime Cruz y Jorge Villalobos. Y afios atras, fue
quién otorgd la beca a Fernando Ruiz para estudiar animacién en el extranjero. Cabe
mencionar que muchos de ellos han complementado su formacidn con estudios de cine o

de animacion en el extranjero.

1.3. Etapas historicas de la animacion en México.
Es importante identificar las etapas de la animacion y visualizar los acontecimientos mas

destacables. Rodriguez Bermidez en su libro "Animacion, una perspectiva desde
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México™ divide a la animacién en 4 etapas. La primera abarca de 1930 a 1944, la
segunda comprende de 1945 a 1973, la tercera de 1974 a 1993 y la cuarta de 1994 a
2001 que se convierte en un acontecimiento, porque se realizaron obras animadas que

fueron distinguidas en los certamenes mas importantes de cine a nivel Mundial.

Obras como El Héroe (1993) de Carlos Carrera y Hasta los Huesos (2001) de
René Castillo pusieron la atencion mundial en lo que se estaba haciendo en el pais. Y en
la ultima reedicion del libro antes mencionado se afiade una quinta etapa, misma que €s
resefiada por Victor Ugalde (debido a que Rodriguez Bermudez fallece en el 2004 a
causa de un cancer fulminante) y que comienza en el 2003 con la primera produccion de
Anima Estudios que se llamé Magos y gigantes de los empresarios Fernando de Fuentes
y Fernando Pérez Gavilan, seguida por las producciones de los hermanos Riva Palacios
con la serie Una pelicula de huevos y la produccién Poblana de Animex, La leyenda de
la Nahuala dirigida por Ricardo Arnaiz. En todos estos casos ya se trata de
largometrajes que cumplen con un ciclo de exhibicidn en las salas de cine y que es hasta
este momento que se pueden establecer comparativos con la competencia y observar la

aceptacion de las audiencias.

Otro recuento histérico sobre la animacién en México corre a cargo de Luis
Gabriel Vazquez Hernandez con el libro: Cuentos y Recuentos animados, panorama de
la animacion mexicana 2000-2012, y que viene a complementar el recuento con

producciones mas recientes.
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Tabla 1. Etapas histéricas de la animacion: 1824-1945

1824-1894 1895 - 1910 1911 - 1920 1921 - 1930 1931 - 1945
n 1824. Peter Mark | 1895. Los hermanos 1915. Max 1927. The Jazz
8 Roget publicd Lumiere exhiben Fleischer inventa | Singer, la primera
I0) Persistence of Train Arriving at la rotoscopia. pelicula con sonido.
‘9 Vision with Station (Isaac V. Kerlow, | (Isaac V. Kerlow,
CZ> Regard to Moving | 1896. La primera 2004) 2004)
Q Object funcion de cine en
— 1867. Zootropo. México para Porfifrio
g | 1877 Diaz y su familia.
E Praxinoscopio. (Rodriguez Bermudez,
u 1868. Flip book. M. 2011)
w (Richard
Williams, 2002)
_ 1892. Emile 1896. James Stuart 1911. Winsor 1928. Disney: 1933. Fleischer: Popeye
g Reynaud presenta | Blackton Humorous McCay: Little Steamboat Willie. | the Sailor.
) la primera Phases of Funny Nemo. 1929. Disney: The 1937. Disney: Snow
2 proyeccion de una | Faces. 1914. Winsor Skeleton Dance by | White and the Seven
z animacion en 1908. Emile Cohl McCay: Gertie Ub lwerks. Dwarfs.
m Paris con su Fantasmagorie. The Dinosaur. 1930. Los hermanos | 1939. Los hermanos
z Teatro éptico. (Richard Williams, 1918. Winsor Fleischer: Betty Fleischer: Gulliver’s
z (Richard 2002) McCay: The Boop. Travel and Felix the
‘8 Williams, 2002) Sinking of the (Isaac V. Kerlow, Cat.
< Lusitania. 2004) 1940. Disney:
= (Isaac V. Kerlow, Pinocchio and Fantasia.
Z 2004) 1941. Disney: Dumbo.
1941. Superman, la
serie animada.
1942. Disney: Bambi.
1943. Disney: Saludos
Amigos.
1945. Disney: The
Three Caballeros.
(Isaac V. Kerlow, 2004)
o 1919. Juan 1927. Miguel 1934. Salvador Pruneda:
o Arthenack realiza | Acosta, primeras Don Catarino.
& una secuencia peliculas animadas cortometraje
= animada en laque | con duracién de 30 | 1935. Alfonso Vergara
& un personaje seg. Realiza mas de | (producciones AVA):
z desplaza unas 200. La premiére de Paco
\8 letras para formar | (Rodriguez Perico,
< la palabra Bermudez, M. El tesoro de
2 Excelsior. 2011) Moctezuma, La
<Z,; (Rodriguez cucaracha,
Bermudez, M. Las posadas.
2011) 1937. Alfonso Vergara
(producciones AVA):
Los cinco cabritos y el
lobo,
La vida de las abejas
1943. Manuel M.
Moreno
(CARICOLOR): Me
voy de caceria.
(Rodriguez Bermudez,
M. 2011)

Tabla 1 Etapas historicas de la animacion: 1824-1945
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Tabla 2. Etapas histéricas de la animacion: 1946-1970

The Sword in the
Stone.

1965. La navidad
de Charlie Brown
debutaen TV.
(Isaac V. Kerlow,
2004)

Barbera: Scooby
Doo Where are
you. Episodios de
TV

1969. NBC: The
Pink Panther
Show. Episodios
de TV.

(Isaac V. Kerlow,
2004)

1946-1949 1950 - 1959 | 1960-1965 | 1966 - 1969
" o 1962. lvan
C8 Sutherland en el
go MIT inventa el
=9 Sketchpad.
S Sistema que
o permitia dibujar
= en el ordenador.
(Isaac V. Kerlow,
2004)
. 1950. Disney: 1960. Warner 1967. Disney: 1971. Ralp
<Z'3 1949. Disney: The Cinderella Bros. The Bugs The Jungle Book | Bakshi: Fritz the
o adventures of Ichabod 1951. Disney: Alice in Bunny Show. . Cat.
gg an Mr. Toad. Woonderland Serie animada . 1967. Hanna 1973. Warner
z (Isaac V. Kerlow, 2004) 1953. Disney: Peter Pan | (Televisién) Barbera: The Bros. y Hanna-
[ 1955. Disney: Lady and | 1960. Hanna fantastic Four Barbera:
z the Tramp . Barbera: The and Shazzan Charlotte’s Web.
z 1959. Disney: Sleeping Flinstones. Serie | episodios de TV. 1978. Ralp
© Beauty . animada de 166 1967. Marvel Bakshi: The Lord
5() (Isaac V. Kerlow, 2004) | episodios. Comic’s: of the Rings
2 (Television) Spiderman 1979. Hayao
z 1961. Hanna episodios de TV Miyazaki: The
Barbera: Top 1968. George Castle of
Cat. Serie Dunning: The Cagliostro.
animada . Yellow (Isaac V. Kerlow,
(Television) Submarine . 2004)
1961. Disney: 1969. B.
One Hundred Melendez: A Boy
and One Named Charlie
Dalmatians Brown.
1963. Disney: 1969. Hanna

Continuaen la
siguiente pag.
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ANIMACION EN MEXICO

1947. Caricaturas
Animadas de México:
Noticiero comico

1949. Caricaturas
Animadas de México: El
diablo no es tan diablo.
(Rodriguez Bermudez,
M. 2011)

1952. Richard
Tompkins: Manolin
torero.

El canto de la sirena.
Fue por lana.

Maiz para las masas.
jCambio de musica,
maestro!.

Tomay daca.

La ardilla con su
sombrilla.
Cortometrajes de 8
minutos.

1957. VAL-MAR: El
cucaracho.

1957. Nace Gamma
Productions que maquila
las series
estadounidenses: Rocky
y sus amigos, Dudley,
Cuentos de hadas
resquebrajados, Los
Beagles, Profesor
Hoopy, Hoopity-Hop,
Waldo y el Oso
Fillmore, Mr. Peabody,
Tuzas a go-go, Las
fabulas de Esopo, entre
otras.

(Rodriguez Bermudez,
M. 2011)

1960. Fernando
Ruiz : El duende
y yo. Mezcla de
animacion y
accion viva
1961. Nace
Producciones
Omega de
Fernando Ruiz
1965. Adolfo
Garnica: jViva la
muerte!.
(Rodriguez
Bermudez, M.
2011)

1968. Fernando
Ruiz: El deporte
clasico.

1969. Antonio
Gutierrez: Memin
Pinguin.
(Rodriguez
Bermudez, M.
2011)

1970. Gerardo
Garza. Cristo en
Blue Jeans
1970. CCC: La
Oveja negra 'y
otras fabulas
1970. Kinemma
realizd las series
de Hanna-Barbera
durante 10 afios.
1972. Juan
Ramoén Arena:
Juéarez

1972. Carlos
Sandoval: Los
supermachos
1974. Fernado
Ruiz: Los tres
Reyes Magos.
Largometraje.
1979. Los
Supersabios, de
German Butze.
Kinemma
Largometraje

(Rodriguez
Bermudez, M.
2011)

Tabla 2 Etapas historicas de la animacion: 1946-1970

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de Kerlow (2004), Williams (2002), Wells (2009) y
Rodriguez (2011).
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Figura 1. Etapas de la animacion mexicana desde la 6ptica de Rodriguez Bermudez

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de Rodriguez (2011).

1°ETAPA
1930-1944

1927-1934
Miguel Acosta.

Salvador
Pruneda: Don
Catarino.

Alfonso
Vergara: Paco
Perico.

2°ETAPA
1945-1973

1952

Richard K. Tompkins: Dibujos
animados de México

1957

Mr. Peabody, etc.

1960

Roberto Behar y Fernando
Ruiz: El duende y yo

1970

Césary Angel Cantdn fundan
Kinemma: Los Picapiedra, Los
Sdperamigos, Jossy ylas
melddicas, Scooby-Doo, etc.

32ETAPA
1974-1993

1974

Fernando Ruiz: Los Tres
Reyes Magos

1978

Fernado Ruiz: Los 10
derechos del nifio

1979

de Germdn Butze

1982

Taller de Animacién de
Coyoacan: Cronicas del
Caribe

1983

Televicine y Moro Cretivos
Asociados: Katy |a Oruga

42 ETAPA
1994 - 2001

1994

Carlos Carrera; EL Héroe
1998

René Castillo: Sin Sostén
2001

René Castillo; hasta los
Huesos

Figura 1 Etapas de la animacion mexicana desde la dptica de Rodriguez Bermiidez

52 ETAPA
2002 - 2007

2003
ANIMA estudios (Fernando de
Fuentes): Magos y Gigantes
2005

e
Los hermanos Riva Palacios:
Una pelicula de huevos.
2007

Animex (Ricardo Arnaiz): La
leyenda de la Nahualz

La informacion proporcionada en dichos documentos; permite la comprensién de

la actual situacién de la animacion en México. Ahora bien, las cifras actuales pueden ser

revisadas en los anuarios estadisticos del Instituto Mexicano de Cinematografia

(IMCINE) y de la Camara Nacional de la Industria Cinematografica (CANACINE) que

se encargan de llevar el recuento de las producciones que actualmente se encuentran en

exhibicion en las salas de cine. De dichos materiales, se han tomado los datos

correspondientes al intervalo del 2014 al 2018 para diagnosticar el panorama nacional y

tener datos duros que revelen la problematica de la produccion del cine animado.
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Grafica 1. Peliculas mexicanas realizadas entre 2014-2018

@ Peliculas producidas = 794
@ Estrenadas = 441
@ De Animacion = 17

Grdfica 1 Peliculas mexicanas realizadas entre 2014-2018

Fuente: Anuario Estadistico del Cine Mexicano IMCINE y CONACULTA (2014-2018)

Del 2014 al 2019 se produjeron 794 peliculas en México de las cuales 441
Ilegaron a las salas de cine y de estas, so6lo 17 fueron animadas, es decir, la produccién
de cine animado en dicho intervalo representd el 2% del total de la produccion de cine
nacional. Se exhibieron 2 peliculas animadas en el 2014, 6 en el 2015, 2 en el 2016, 2 en
el 2017y 5enel 2018

Grafica 2. Peliculas mexicanas realizadas entre 2014-2018

Peliculas mexicanas 2014-2018

200

150 ///
100 //J

50
@
0 4—
2013 2014 2015 2016 2017 2018

—@— Peliculas producidas —@— Estrenadas —@— Peliculas animadas
@

Grdfica 2 Peliculas mexicanas realizadas entre 2014-2018

Fuente: Anuario Estadistico del Cine Mexicano IMCINE y CONACULTA (2014-2018)
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En la grafica anterior se observa que el nimero de peliculas animadas en
contraste con el nimero de peliculas “accion viva“ producidas. De especial interés para
el presente diagnostico; es conocer el recuento total de las producciones animadas
mexicanas del 2001 al 2018 con los indicadores de ingreso acumulado en la taquilla y la
asistencia de las audiencias a las salas de cine que se presenta a continuacion.

Tabla 3. Estadisticas de peliculas animadas del 2000 al 2019, CANACINE

INGRESOS
FECHA DE SEMANASEN |ACUMULADOS EN |ASISTENTES

RANGO |PELiCULA ESTRENO EXHIBICION  |MEXICO (8) ACUMULADOS
15]  Anay Bruno 31/08/2018 12 21,335,236 503,109
12| Ahi Viene Cascarrabias 26/07/2018 12 22,917,962 503,253
27| ElAngel en el Reloj 25/05/2018 B 4,221,763 91,440
11| Marcianos vs Mexicanos 09/03/2018 3 26,155,520 656,885
5| LaLeyenda del Charro Negro 19/01/2018 1 100,848,993 2,408,475
3| LaLeyenda de la Nahuala (re:2017) 10111/2017 2 217,928 5,382
17| Isla Calaca 14/09/2017 13 18,013,362 489,257
6| Laleyenda del Chupacabras 2111012016 1 100,108,252 2,503,419
28|  El Americano 22/01/2016 13 2,371,878 64,253
33|  Papagiorgio El grande 25/12/2015 1 1,680 48
8|  Don Gato El Inicio de la Pandilla 30/10/2015 7 54,105,750 1,471,288
1| Un Gallo con Muchos Huevos 20/08/2015 1 167,808,502 4,131,013
32|  Seleccion Canina 24/04/2015 3 1,432,970 33443
30| LaIncreible Historia del Nifio de Piedra 17/04/2015 14 1,685,461 40,666
14|  Guardianes de Oz 10/04/2015 8 21,828,180 542,615
7| LaLeyenda de las Momias de Guanajuato 30110/2014 10 92,252,814 2,332,013
37| Joyfluid 05/06/2014 3 14,943 611
38| El Callejon de los Suefios 27112/2013 1 2,229 87
29| El Secreto del Medallon de Jade 06/09/2013 2 1,962,062 49027
19|  El Santos vs La Tetona Mendoza 30/11/2012 13 12,495914 287,181
31|  Gaturro 27/04/2012 7] 1,500,181 37,512
21| Zbaw Mejores Amigos 16/03/2012 15 9,762,986 214,708
35| La Revolucion De Juan Escopeta 04/11/2011 28 514,117 13,203
8| LaLeyendade laLlorona 21110/2011 7 55,416,479 1,414,125
4| Don Gatoy su Pandilla 16/09/2011 19 112,250,685 2,505,664
22| Heroes Verdaderos 24/09/2010 2 8,536,979 231,652
20| Brijes 16/09/2010 18 12,131,523 234,714
34| Huevos en Corto 03/09/2010 2 683,255 9,320
33| Boogie, el aceitoso 05/03/2010 14 791,319 18,913
25|  AAA-La pelicula 22/01/2010 13 7,138,165 184,346
18|  Nikte 17/12/2009 2 17,261,054 433,992
3|  OtraPelicula de Huevos y Un Pollo 20/03/2009 16 113,588,002 3,085,106
13| El Agente 00-P2 13/02/2009 18 22573142 653,518
26| Los campeones de la lucha libre 17/10/2008 7 5,213,928 147 687
10|  La Leyenda de la Nahuala 01/11/2007 16 42,242,837 1,164,806
2| Una Pelicula de Huevos 20004/2008 13 142,347,787 3,994,361
24| Imaginum 19/08/2005 14 7,849,769 240,349
23| Magos Y Gigantes 19/11/2003 19 8,323,329 271,456

Tabla 3 Estadisticas de peliculas animadas del 2000 al 2019, CANACINE

Fuente: Camara Nacional de la Industria Cinematografica, 2019
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Cabe destacar que la pelicula mexicana con mayor desempefio en la taquilla y en
audiencia fue “Un gallo con muchos huevos” (Riva Palacio, 2015) que logré recaudar
casi 168 millones de pesos y 4 millones de asistentes. Sin embargo, la produccion
norteamericana “Coco” (Unkrich, 2017) llegd a recaudar 1,132 millones de pesos sélo
en el territorio mexicano, con una asistencia de 24 millones de personas (Estadisticas
CANACINE). Lo que contrasta y revela un desequilibrio de fuerzas que pareciera dejar

fuera de competencia a la produccién en México.

Con el panorama expuesto en el capitulo 1; se esclarecio el desarrollo de los
antecedentes historicos a nivel internacional y nacional, y que han dado origen a la
industria del cine de animacion y permitido esta moderna forma de arte en México. En el
siguiente capitulo se procede a describir los conceptos que permitan consolidar el tema

de investigacion.
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“La animacion me permite
dar poderes magicos a las
cosas... En otras palabras, uso
la animacién como medio de

subversion. ”

Jan Svankmajer

CAPITULO 2

Referencias tedricas del cine de animacion
Después de presentar la evolucion historica del cine de animacion en México y dejar
constancia de la dificil situaciébn que enfrenta ante una competencia desigual; es
necesario abordar conceptos tedricos que permitan un mayor entendimiento del
fendémeno de la animacion, su clasificacion dentro de los géneros cinematograficos y la
manera en que se relaciona con su entorno, para puntualizar el diagndstico de sus

condiciones desde la optica de la comunicacion estratégica.

2.1. Multiples expresiones de la animacion
¢ Qué se entiende por animacién? la mayoria de las personas tiene referencias para llegar

a una idea mas o menos consensuada. Pero se corre el riesgo de cometer omisiones
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cuando no se toma en cuenta el alcance y la influencia que tiene en maltiples aspectos de
la vida diaria, mismos que van desde el entretenimiento hasta la educacion. Se piensa
que el concepto de animar es el simple hecho de mover objetos estaticos y esta forma de
expresion sélo se asocia al publico infantil, sin embargo, es una vision limitada tomando
en cuenta sus multiples expresiones en el entorno. ;Cémo definir la animacién cuando
su evolucién mantiene en constante cambio los paradigmas de su realizacion?, ;Como
clasificarla?, ;A qué se refiere el término produccion de animacion? Las bases estan en

los de textos de reconocidos animadores e investigadores que se exponen a continuacion.

Del latin anima que significa alma, se diria que animar es dotar de vida o dar
alma a algo. Pero aun es un concepto muy abierto y ambiguo. Por la variedad de técnicas
y fines a los que sirve actualmente la animacion debe revisarse bajo el enfoque clasico
cinematogréfico y bajo la dptica de los nuevos medios de comunicacién (internet,
simuladores, infografias educativas, videojuegos, etc.), mismos que transforman la

forma de concebir y realizar animacion.

Rodriguez (2001) hace un breve repaso por las definiciones empezando con la de La

Asociacion de Cine de Animacion (ASIFA) que la definia hace mas de 30 afios:

Toda creacion cinematogréafica 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 serdn proyectados en la
pantalla. El cine de animacién 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. (p.28)

Giannalberto (1978), autor e historiador con una extensa obra sobre animacion que

plantea la diferencia entre cine de animacion y cine verdadero:
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Por cine de animacién se debe entender por principio una creacién cinematografica

realizada imagen por imagen, el “cine verdadero” es el resultado de un analisis mecénico

por medio de la fotografia de sucesos similares a aquellos que seran restituidos en la
pantalla, mientras que el cine de animacion es el resultado de una colaboracién de
instrumentos y técnicas diversas y diferentes del registro automatico. En una pelicula de

animacion, los sucesos tienen lugar por primera vez en la pantalla. (p.29)

Paul Wells (1998) en su conocido libro Understanding Animation, recopila
conceptos de varios maestros animadores, entre ellos: “Norman Mclaren, destacado
animador canadiense que dice: La animacion no es el arte del dibujo en movimiento,
sino el arte del movimiento dibujado. Lo que sucede entre los fotogramas es mas
importante que lo que existe en cada fotograma.” (p.10). Es decir, la animacion es el arte
de manipular los espacios invisibles entre fotograma y fotograma. También expone la
teoria de los Animadores de la escuela Zagreb, en la antigua Yugoslavia en la cual
destacan los aspectos estéticos y filosoficos del arte. Ellos sugieren que animar es dar

vida y alma a un disefio, no a través de la copia, sino a través de la transformacion de la

realidad. (Wells, 1998, p.11)

Aungue reconocen la importancia del aspecto técnico, buscan enfatizar el aspecto
creativo. Y se oponen al tipo de animacion creado por Disney que, segun Wells, es
representacion realista acorde a como se hace el cine de referente real o live action. En

este punto cabe la afirmacién del cineasta checo y animador surrealista Jan Svankmajer:

La animacion me permite dar poderes mégicos a las cosas. En mis peliculas muevo
muchos objetos, objetos reales. De pronto el contacto cotidiano con las cosas a las que la
gente esta acostumbrada adquiere una nueva dimension y de esta manera, hace dudar de
la realidad. En otras palabras, uso la animacién como medio de subversién. (Wells, 1998,
p.11)
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En esta vision se destaca las posibilidades del animador para redefinir, transgredir
0 aceptar la realidad desafiando los conceptos ortodoxos. Este principio podria ser la
base de los efectos visuales, ejemplificado muy bien por el trabajo de los pioneros del
cine como Georges Meliés y los primeros animadores como J. Stuart Blackton, Emile

Colh and Winsor McCay.

En el libro Fundamentos de la animacion, también de Paul Wells cita a Liz Faber
y Helen Walters diciendo que la animacion “ocupa el espacio intermedio entre la
produccion cinematogréafica, el arte y el disefio grafico”. Con esta afirmacion hace
referencia a la animacion como un arte interdisciplinario. También cita a Gene Deitch,
animador y director estadounidense nominado a un premio Oscar, que propone una
definicion maés técnica: "La animacion consiste en fases creadas individualmente y en
acciones imaginadas registradas de modo que parezcan moverse cuando se muestran a
una velocidad constante y predeterminada superior a la persistencia de vision del ojo

humano “. (Wells, P. 2009: 7)

Una definicion similar es la que incluye el maestro y animador mexicano Vazquez
(2015) en el libro Cuentos y Recuentos Animados donde define a la animacion como:
“La representacion ficticia de movimiento y, por ende, de vida, a través de imagenes
fijas secuenciadas (que pueden ser dibujos, fotos de objetos reales, o imagenes
compuestas por computadora), que se reproducen consecutivamente a cierta velocidad

para crear dicha ilusion, gracias al fendmeno de la persistencia retiniana”.
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Uno de los pioneros en México del arte digital y que fue durante varios afios
director de produccion en Walt Disney company, Isaac V. Kerlow comenta: “Animar es
darle vida a un objeto inanimado, imagen o dibujo. La animacién es el arte del
movimiento expresado con imagenes que no provienen directamente de la realidad. La
ilusion del movimiento es lograda al mostrar rapidamente varias imagenes fijas- o

cuadros- en secuencia” (Kerlow, 2004, p. 269).

Finalmente, Andrew Chong autor contemporaneo del tema, en su libro Animacién

Digital establece:

El principio béasico de la animacién puede definirse como un proceso que crea en el
espectador la ilusion de movimiento mediante la presentacién de imégenes secuenciales
en una sucesion rapida. La animacion, por lo tanto, puede definirse como un arte
moderno que ha desarrollado constantemente una forma de expresion innovadora
relacionada con otras formas artisticas y a la vez ha cambiado las fases de la cultura y la
sociedad. La animacion esta indisolublemente relacionada con la modernidad en todas
sus formas (Chong 2010: 8,15)

En su definicién Chong entra en el terreno de la comunicacién y cultura al plantear
que la animacion es capaz de provocar cambios en la sociedad. Un elemento poco
explorado por los autores clsicos que se han concentrado en el aspecto técnico de la
realizacion, pero es innegable la influencia que ejerce difundiendo, promoviendo,
explorando e influenciando temas claves de la sociedad. Partiendo de las definiciones
anteriores e incluyendo los aspectos técnicos, artisticos y comunicativos, se recopilan los

siguientes conceptos sobre animacion.

« Esuna secuencia de imagenes.
« Ultiliza el principio de la persistencia de vision o retiniana.
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» Genera la ilusién de movimiento.
» Planea o configura previamente el movimiento.
* Transmite la sensacién de vida, es decir, transmite credibilidad.

* Reinterpreta o transgrede la realidad.

« Utiliza variedad de técnicas plasticas, fotograficas o digitales para representar un
producto de la imaginacion o vision de la realidad.
« Es capaz de transmitir informacion y generar una manifestacion estética.

De acuerdo con lo anterior, la accion de mover un simple objeto por medios

mecanicos o herramientas digitales no es suficiente, debe tener objetivos claros y apelar

a la credibilidad en la recreacion de vida, dentro de una propuesta artistica y

comunicativa.

Tabla 4. Comparativo de definiciones de la animacion

Toda creacién
cinematografica realizada
imagen por imagen... El cine
de animacion crea
imagenes por medios
diferentes al registro
automatico. Los hechos que
aparecen en el cine de
animacion tienen lugar por
vez primera cuando son
proyectados en la pantalla.
(Asociacién de Cine de
Animacion -ASIFA- afios
70’s)

Por cine de animacion se
debe entender por
principio una creacion
cinematografica
realizada imagen por
imagen, el “cine
verdadero” es el
resultado de un analisis
mecanico por medio de la
fotografia de sucesos
similares a aquellos que
seran restituidos en la
pantalla , mientras que el
cine de animacion es el
resultado de una
colaboracién de
instrumentos y técnicas
diversas y diferentes del
registro automatico. En
una pelicula de
animacién, los sucesos
tienen lugar por primera
vez en la pantalla.
(Giannalberto Bendazzi,
1978)

La animacién no es el arte
del dibujo en movimiento,
sino el arte del
movimiento dibujado. Lo
que sucede entre los
fotogramas es mas
importante que lo que
existe en cada fotograma”
(Norman Mclaren, 1987)

Animar es dar vida y alma a un
disefio, no a través de la copia,
sino a través de la
transformacion de la realidad.
(Holloway, 1972)
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La animacidn consiste en
fases creadas
individualmente y en
acciones imaginadas
registradas de modo que
parezcan moverse cuando
se muestran a una velocidad
constante y predeterminada
superior a la persistencia de
vision del ojo humano.

(Gene Deitch, 2003)

Animar es darle vida a un
objeto inanimado, imagen
o dibujo. La animacién es
el arte del movimiento
expresado con
imagenes que no
provienen directamente
de la realidad. La ilusién
del movimiento es
lograda al mostrar
rapidamente varias
imagenes fijas- o
cuadros- en secuencia.
(Isaac V. Kerlow, 2004)

El principio basico de la
animacion puede definirse
COMO Un proceso que crea
en el espectador la ilusion
de movimiento mediante
la presentacion de
imagenes secuenciales
en una sucesion rapida.
La animacion, por lo tanto,
puede definirse como un
arte moderno que ha
desarrollado
constantemente una
forma de expresion
innovadora relacionada
con otras formas artisticas y
a la vez ha cambiado las
fases de laculturay la
sociedad. La animacién
esta indisolublemente
relacionada con la
modernidad en todas sus
formas.

(Andrew Chong, 2010)

La representacion ficticia de
movimiento y, por ende, de
vida, a través de imagenes
fijas secuenciadas (que
pueden ser dibujos, fotos de
objetos reales, o imagenes
compuestas por computadora),
que se reproducen
consecutivamente a cierta
velocidad para crear dicha
ilusion, gracias al fenémeno de
la persistencia retiniana.
(Vazquez Hernandez, 20195)

Tabla 4 Comparativo de definiciones de la animacion

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de otros autores

En el cuadro cinco, se sefialaron los conceptos o ideas mas relevantes de cada

autor con respecto a la animacion. A manera de sintesis una definicion integral e

interpretada queda de la siguiente manera: Animacion es una secuencia de imagenes,

previamente planificada, que al reproducirse por medios mecanicos o digitales transmite

la percepcion de vida y es capaz de reinterpretar la realidad. Es realizada a través de;

técnicas plasticas, fotograficas o digitales y transmite informacion o genera una

manifestacion estética o ludica. Su exhibicion es por medio de salas de cine, medios

audiovisuales analdgicos o digitales.




Diagnéstico sobre la produccion del Cine de Animacion en México: 2014-2018. P a gina |35

Es pertinente mencionar que si se compara el concepto anterior con la definicion

de obra cinematografica o pelicula descrita en la Ley Federal de Cinematografia se

encontraran muchas similitudes:

ARTICULO 5.- Para los efectos de esta Ley, se entiende por pelicula a la obra
cinematografica que contenga una serie de imagenes asociadas, plasmadas en un material
sensible idéneo, con o sin sonorizacion incorporada, con sensacion de movimiento,
producto de un guion y de un esfuerzo coordinado de direccion, cuyos fines primarios
son de proyeccion en salas cinematograficas o lugares que hagan sus veces y/o su
reproduccién para venta o renta. Comprendera a las nacionales y extranjeras, de largo,
medio y cortometraje, en cualquier formato o modalidad. Su transmisiéon o emisién a
través de un medio electrénico digital o cualquier otro conocido o por conocer, seran
reguladas por las leyes de la materia. (Ley Federal de Cinematografia).

Tabla 5. Definiciones e ideas comparativas de la animacién

Interpretacion

Ley Federal de Cinematografia

Ideas similares

Andlisis

Animacién es una secuencia
de imagenes, previamente
planificada, que al
reproducirse por medios
mecanicos o digitales
transmite la percepcion de
vida y es capaz de
reinterpretar la realidad. Es
realizada a través de;
técnicas plasticas,
fotograficas o digitales y
transmite informacién o
genera una manifestacion
estética o ludica. Su
exhibicion es por medio de
salas de cine, medios
audiovisuales analdgicos o
digitales.

Se entiende por pelicula a la
obra cinematografica que
contenga una serie de imagenes
asociadas, plasmadas en un
material sensible idéneo, con o
sin sonorizacion incorporada,
con sensacion de movimiento,
producto de un guion y de un
esfuerzo coordinado de
direccion, cuyos fines primarios
son de proyeccion en salas
cinematograficas o lugares que
hagan sus veces y/o su
reproduccién para venta o renta.
Comprendera a las nacionales y
extranjeras, de largo, medio y
cortometraje, en cualquier
formato 0 modalidad. Su
transmision o emisién a través
de un medio electronico digital 0
cualquier otro conocido o por
conocer, seran reguladas por las
leyes de la materia. (Ley Federal
de Cinematografia).

Secuencia de
imagenes/ serie de
imagenes asociadas

Reproduccidn por
medios mecanicos o
digitales/ plasmadas
en un material
sensible idoneo

Transmite la
percepcion de vida y
es capaz de
reinterpretar la
realidad/cuyos fines
primarios son de
proyeccion

La animacion debe interpretarse
€n su esencia como un
fendmeno de arte en
movimiento, por su impacto en
las emociones y mensajes que
evoca.

Tabla 5 Definiciones e ideas comparativas de la animacion
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de la Ley Federal de Cinematografia.

2.2. Géneros cinematograficos

La necesidad de clasificar la obra animada desde la cinematografia Ileva consigo el
estudio de los géneros cinematogréaficos los cuales; permiten al espectador auto-definirse
de acuerdo a los gustos y preferencias personales. El estudio de los géneros
cinematogréficos se deriva del estudio de los géneros literarios y cada uno ha creado sus
propios postulados y objetos de estudio. Altman (2000) dice: El término género es un

concepto complejo de maltiples significados:

» El género como esquema béasico o formula que precede, programa y configura la
produccion de la industria;

« EI género como estructura o entramado formal sobre el que se construyen las
peliculas;

« EI género como etiqueta o nombre de una categoria fundamental para las
decisiones y comunicados de los distribuidores y exhibidores;

« EI género cono contrato o posicion espectatorial que toda pelicula de género

exige a su publico.

Sanchez Noriega (2002) establece una primera clasificacion de los textos

audiovisuales:
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Tabla 6. Categorias en el material audiovisual

Soporte y el medio
« Cinematograficos
» Televisivos
* Videograficos
« Multimedia o digital

Formato
 Pelicula profesional 35 mm.y 70
mm.

 Pelicula semiprofesional 16 mm.
» Sub-estandar de 8 mm.

Duracion
+ Cortometraje (menos de media
hora.)

+ Mediometraje (entre 30 y 60 min.)
+ Largometraje (Mas de 60 min.)

Objetivo
« Peliculas comerciales
* Industrial y publicitaria
« Pedagogicas
» Experimental
« De autor o de arte

Estilo y la estética
» filmes de los pioneros
» Expresionista
* Neorrealistas, etc.

Adecuacion a la realidad
« cine de ficcion o narrativo
(argumental)
* no narrativo (documental)
« docudrama y abstracto

Materia audiovisual
« cine mudo y cine sonoro
« cine de animacioén y cine de
referente real
« cine en blanco y negro y cine a
color

Tipo de produccién
« Peliculas de estudio
« SerieB
« Comerciales
* Independientes
« De aficionado, etc.

Estructura
+ Peliculas de historia tnica
* De episodios
» De historias convergentes

El origen del guion
« Periodistico
« Teatral
» Operistico
« Novelistico
» Secuelas y remakes

Calificacion por edades y el puablico
* Infantil
* Adolescente
» Etc.

Tabla 6 Categorias en el material audiovisual
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Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de Sanchez (2002).

El presente estudio no pretende hacer una lista con todos los géneros, podria ser
una actividad muy extensa porque dentro de cada uno, hay multiples variantes y ciclos.
Pero para contextualizar el tema de estudio (la animacién) se utiliza la tipologia que

propone Sanchez (2002) basada en una distincion entre: formato, categoria y género.

Tabla 7. Tipologia del Cine

Formatos cinematograficos. Clasificacion en funcién de la forma artistica. Se

establecen las siguientes parejas:

e Cine mudo / cine sonoro
e Cine de animacién / cine de referente real (o accion viva)
¢ Cine figurativo / cine no figurativo, (también llamados concreto / abstracto)
e Cine argumental / documental
Categorias supra genéricas. Aspectos del proceso de creacion relevantes para el

resultado estético del filme y se sitdan en un nivel posterior de los formatos.

e Laduracién: cortometraje, mediometraje, largometraje

e La finalidad: comercial, publicitario, experimental, de arte

e El proceso de produccion: cine comercial de estudio, serie B, independiente,
institucional, etc.

¢ Origen del guion: adaptaciones novelisticas, teatrales, remakes, historias
reales, etc.

La estructura: peliculas de episodios, historias paralelas, obras corales, etc.

Géneros cinematograficos. Divididos en géneros canonicos, hibridos e

intergéneros. Se caracterizan por la especializacion de su contenido narrativo, es

decir, se categorizan segun las expectativas, segln la época, segun los temas o ciclos y
segun el tratamiento.

Pueden ser denominados géneros, especializaciones y subgéneros o ciclos.

Se muestran ejemplos en la siguiente tabla.

Tabla 7 Tipologia del Cine

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de Sanchez (2002)
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Tabla 8. Géneros del Cine

Canonicos
Género Subgénero Especializacion

Drama Melodrama Amores imposibles
Romance Amor y muerte
Historico Desamor y separacion
Politico Familias en crisis
Social Racismo y derechos humanos
Biogréfico Biografia de artistas, aventureros o
Religioso... celebridades...

Comedia Burlesco, slapstick Sainete
Screwball Familiar
Comedia roméantica Parodias
Humor negro Encuentro casual
Intelectual Familiar
Picaresca... Con nifios...

Western Histdrico Conquista del Oeste
Psicoldgico Indios
Proindios Cuatreros
Crepuscular Western Latino (El Zorro) ...
Spaghetti western...

Musical Comedia musical Baile
Melodrama con canciones... Opereta

Conciertos...

Terror Licantropia PsicOpatas
Vampirismo Muertos vivientes
Satanismo Casas embrujadas
Gore Asesinos seriales...
Sucesos paranormales...

Fantastico Fantasias histéricas Brujas, magos y héroes medievales

Héroes y animales mitol6gicos

Invasiones del espacio

Metéaforas futuristas... Superpoderes...
Aventuras y Piratas y aventuras marinas Espionaje
accion Capa y espada Fugas y persecuciones
Artes marciales Deportivas...
Accidn espectacular...
Criminal Cine negro Intriga psicologica
Thriller, suspenso Mafia
Policiaco... Asesinos seriales...
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Belico Drama bélico Guerras mundiales
Pacifista... Guerras contemporaneas...
Hibridos
Comedia dramética, Comedia musical,
De romanos (drama histérico + aventuras) Catéstrofes (drama +
aventuras
Kolossal (drama historico, biblico o actual + aventuras) Ciencia ficcion (fantastico +

aventura o drama)
Cine de propaganda (bélico, politico o criminal + drama)  Esperpento (comedia + drama

tragico)
Intergéneros
Mundo del cine Peliculas de carreteras
Cine de mujeres Cine de profesionales
Homosexualidad Erdtico...

Tabla 8 Géneros del Cine

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de Sanchez (2002).

La animacion siempre se ha considerado parte del cine, ambos comparten puntos
en comun, se complementan. Pero también cada uno ha desarrollado sus técnica,
aplicacion y lenguaje propio. El término cine de animacion (utilizado en la presente
clasificacion) sirve para ubicar su genealogia, pero no hay que olvidar que ahora la
animacion se utiliza en una amplia gama de tecnologias y contextos, algunos ya ajenos
al cine. Por ejemplo, banners publicitarios en web, redes sociales o las aplicaciones para

dispositivos moviles y videojuegos.

En el Tabla 8: Géneros del cine, se explica que el cine de animacién no es un
género sino un formato que esta constituido por categorias y que, puede abordar
cualquier género tematico. El autor considera que el cine de animacién cualquiera que
sea el procedimiento, desde el dibujo tradicional a la plastilina o la infografia tienen un
formato distinto a las que se basan en la captacion fotogréfica del pro filmico. Algunos

animadores pueden coincidir parcialmente, como el espafiol Antonio Navarro que dice
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que la animacién no es un género sino una técnica. Aunque actualmente son varias las

técnicas utilizadas para hacer animacion.

“La animacion también puede ser clasificada por géneros atendiendo aspectos
semanticos (como los temas o tramas en comun) y aspectos sintacticos (como la
estructura de la trama, de la narracion, la relacion entre personajes o el montaje de
imagen y sonido)” (Altman, 1987, p. 32).

2.3. Tipos de animacion

Las producciones animadas que llegan a las salas de cine se trabajan bajo 4 técnicas que
coloquialmente son llamadas Animacion 2D, Stop-motion, Animacion 3D y Técnica
mixta, a continuacion, se describe cada una de ellas para su familiarizacion.

Animacién 2D. También denominada tradicional, fue la técnica original de los
primeros animadores, las primeras peliculas de Disney son un ejemplo. Consiste en una
sucesion de dibujos trazados a mano que se exhiben a una constante de 24 cuadros por
segundo, por lo que se requieren demasiados dibujos para un producto terminado. La
principal caracteristica es que se trabajan, Unicamente, 2 dimensiones fisicas (base y
altura). En algunos casos los dibujos son trazados sobre acetatos y asi mover s6lo
algunas partes de la escena mientras que otras permanecen estaticas (el escenario, por
ejemplo), con la finalidad de agilizar el proceso de produccion y reducir tiempos de
elaboracion, a esto se le conoce como Cel animation, y por razones obvias otros la
[laman animacion limitada.

Actualmente este tipo de animacion se realiza de manera digital utilizando

software especializado como Harmony de Toon Boom, Flash, Animate o After Effects de
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Adobe entre otros. Es muy utilizada para series de TV o transmitir mensajes en redes
sociales. La mayoria de los largometrajes animados mexicanos han sido realizados en

esta técnica.

Animacién Stop-motion. Modalidad que se logra al fotografiar objetos y
personajes articulados fabricados en la realidad. El efecto se logra cuando el animador
mueve el objeto de manera gradual a lo largo de cada fotografia. La técnica permite
muchas posibilidades artisticas al utilizar meticulosos artesanos en la fabricacion de los
escenarios y personajes. Un buen ejemplo es la pelicula El extrafio mundo de Jack de
Tim Burton y Henry Selick.

Cuando los personajes son fabricados en arcilla o plastilina, se le da el nombre de
Claymation. EIl cortometraje "Hasta los huesos™ de René Castillo es un gran ejemplo. El
animador Checo Jan Svankmajer es un referente mundial de la animacion experimental
con arcilla.

Las posibilidades de experimentacién de dicha técnica han sido aprovechadas
por varios artistas mexicanos que han creado cortometrajes de alto valor artistico, que
han llamado la atencién y ganado premios en varias partes del mundo. Curiosamente aln
no hay largometrajes mexicanos en Stop-motion. Pero recientemente, Guillermo del
Toro anunci6 en Guadalajara que va a apoyar a varios proyectos de este tipo que estan

en produccion.
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Animacién 3d. También denominada CGI animation (Computer-Generated
Imagery), es la técnica mas reciente de animacion y es posible gracias al avance de la
tecnologia informatica para simular entornos tridimensionales de manera virtual. La
primera pelicula animada en 3D fue la famosa Toy Story de 1995 y desde entonces los
avances en los procesadores de las computadoras han permitido mejorar
exponencialmente la calidad de las imagenes para imitar la realidad. Las peliculas 3D
simulan el espacio real porque manejan las 3 dimensiones fisicas (base, altura y
profundidad) y hacen complicados célculos para representar el comportamiento de la luz
sobre los objetos y texturas logrando un aspecto fotorrealista en sus imagenes. Para
lograr un producto asi se requieren varios procesos especializados: EI modelado y
programacion de personajes (modeling and rigging), la texturizacion, la animacién, la
iluminacién y el render (salida final).

En México se han hecho varios esfuerzos en el campo 3D, pero la mayoria no
han logrado la aceptacion de las audiencias. La primera pelicula mexicana fue Joyfluid
de Alejandro Rodriguez Huerta y que ademds desarrollé tecnologia propia para su
realizacion, pero s6lo logré reunir a 611 personas en la sala de cine. Sin embargo, en
este rubro, también se encuentra la produccion animada mexicana mas exitosa en
taquilla, Un gallo con muchos huevos de los hermanos Riva Palacios y que han
encontrado en la tecnologia 3D una apuesta comercial con posibilidades de éxito.

Las producciones estadounidenses han logrado un nivel de especializacion en el
segmento del CGl, a un grado tal, que al dia de hoy la industria mexicana tiene pocas

posibilidades de competir en igualdad de condiciones.
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Técnica mixta. Cada vez mas producciones animadas hacen uso de varias
técnicas 2D y 3D para contar historias de manera exitosa. Cuando se hace de manera
adecuada ni siquiera se llega a apreciar la mezcla. Peliculas como EIl Principito de Mark
Osborne han logrado el objetivo. Reafirmando la naturaleza multidisciplinaria de la

animacién y abriendo sus posibilidades artisticas y comunicativas.

2.4. La produccion de animacion

La produccion es el desarrollo, la formulacion y la concrecion de ideas para genera una
obra cinematogréafica, facilitando los recursos econdémicos, coordinando al personal
(artistico y técnico), equipo e instalaciones, herramientas y materiales necesarios para su
realizacién (Orozco, Taibo, Paredes, 2015, p.19). De manera coloquial se usa el término
Produccion para hacer referencia a la fabricacion de una pelicula, ya sea de animacion o
accion viva, incluyendo todos sus procesos; los cuales son la preproduccion, la

produccion y la post produccion.

La palabra productora se utiliza para identificar a la organizacion que tiene el
equipo y los medios para crear un producto filmico y se llama Productor a la persona
que provee los medios y recursos para lograrlo. El productor esta a cargo de los aspectos
financieros, técnicos y artisticos de la realizacién. Es el responsable legal y beneficiario

de los derechos de explotacion. El productor ejecutivo no tiene derechos sobre la
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pelicula, pero debe conciliar entre las posibilidades economicas, las expectativas del

director, las de la productora y las necesidades del crew.

Coproductor es la persona fisica o juridica que comparte responsabilidades y los
derechos vinculados a la produccién. Puede ser un canal de televisién o una empresa
vinculada a la produccién. Productor asociado puede ser un inversionista que participa
por su cuenta, pero no necesariamente interviene en la ejecucién. (Orozco, Taibo,
Paredes, 2015, p.21). Tomando como base el Manual béasico de produccién
cinematogréafica de Martha Orozco y Carlos Taibo editado por la UNAM, el CCC y el

IMCINE, y adaptandolo a una produccion 3D, se ilustran los siguientes procesos.

Figura 2. Procesos de la produccion cinematogréfica

GUION »  PRODUCCIGN DE ANIMACION 3D » DISTRIBUCION / EXHIBICION
PREPRODUCCION PRODUCCION POSTPRODUCCION

Director, guionista y productor. = Productor y Director en la toma de *  Render final
Se analiza y madura la idea. decisiones + Direccion y supervision del montaje
Se evalla la viabilidad y se *  Se ejerce el presupuesto + Mezcla de sonido
concreta el proyecto. = Ejecucion del plan de rodaje «  Composicion y correccion de color
Guion técnico. *  Grabacion de dialogos * Efectos especiales

Desarrollo de la propuesta creativa. +  Sonido y Misica + Créditos
Storyboard y Story reel. « Animacién de las secuencias «  Control de calidad

Financiamiento. = Escenarios y props = Corte final

Cronograma. = lluminacion y fotografia

Reclutamiento del equipo artistico * Efectos especiales

y técnico. *  Render test

Desglose de produccion.

Construccion de personajes y

escenaros
Disefio.
Modelado.
Rigging.
Texturizado.

Figura 2 Procesos de la produccion cinematografica

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos basados en Orozco, Taibo, Paredes, (2015).
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2.5. La animacion desde la mirada de la comunicacion estratégica

La problematica puede ser abordada desde varios enfoques; administrativos, técnicos,
socioculturales, de control de calidad, etc. y todos, a su vez, deben ser complementarios
y no excluyentes. Es aqui donde entra en juego la Comunicacion Estratégica que
funciona como un eficaz catalizador de los procesos. “El pensamiento estratégico es el
germen de nuestra accion estratégica y debe iniciarse entendiendo la realidad ya que
sobre ella sera la actuacion estratégica que se derive de dicho pensamiento.” (Garrido y
Mintzberg, 2019, p.5). La estrategia funciona para distintos fines en los que se requiera
la obtencién de algo; objetivos, metas, resultados, ganar una competencia entre otros,
Mintzberg, Ahlstrand y Lampel (2013) apuntan a través de diferentes escuelas las
contribuciones y limitaciones de los procesos de estrategia: disefio (concepcion),
planificacion  (formal), posicionamiento (analitico), empresarial (visionario),
congnositiva (mental), aprendizaje (emergente), poder (negociacion), cultural
(colectivo), ambiental (reactivo), configuracion (transformacién) asimismo describen
que:

no es una de esas palabras que, inevitablemente, se definen de una manera, pero se usan
de otra. La estrategia es un patron, es decir coherencia de conducta en el tiempo. [...]
Todas las estrategias del mundo real deben ser en algun sentido una combinacién de
ambos tipos: ejercer el control a la vez que se fomenta el aprendizaje. En otras palabras,
es necesario que formen ademas de ser formuladas. [...] los estrategas efectivos las
combinan de manera que se vean reflejadas las condiciones inmediatas, en particular la
capacidad de pronosticar junto con la necesidad de reaccionar ante sucesos inesperados.

(p.27)
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Tabla 9. Acciones estratégicas

Accibn estratégica

Ventaja

Desventaja

1. Establece una

direccion

Sefalar el rumbo de la organizacion

Puede servir como anteojera para

ocultar los posibles peligros

2. Concentra el

Promueve la coordinacion de

Corre el riesgo de incrustarse

esfuerzo actividades demasiado en la trama de la
organizacién
3. Definea la Proporciona a la gente un método Puede implicar simplificarla en

organizacion

4. Proporciona

consistencia

sintetizado para entender su
organizacién y para distinguirla de
otras

Es necesaria para reducir la

ambigliedad y proporcionar orden

exceso de modo que se pierde la

rica complejidad del sistema

Puede tener un efecto de

distorsion

Tabla 9 Acciones estratégicas

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos obtenidos de Mintzberg, Ahlstrand y Lampel

(2013)

La estrategia en tanto permite multiples ventajas su dimension depende de la

realidad principalmente en la que se debe comprender el contexto a través de diferentes
elementos, por lo que aplicada en distintos sectores favorece las relaciones. Se requiere
anticipar los escenarios futuros para lo cual la estrategia cumple una funcidn
indispensable, al mismo tiempo quienes generan estrategias deben tener tanto

conocimiento teorico-practico como les sea posible y ser sensibles expertos
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observadores del todo. Intuicion, analisis, relaciones, sintesis, escenarios y actores,

pragmatica, tactica y logistica deben fusionarse para ello.

Para el presente estudio se emplean las aportaciones de Paul Capriotti (2009) y su
modelo de andlisis estratégico de los publicos vinculados a la organizacion y de Daniel
Scheinsohn (2011) y su modelo de intervencion desde la Comunicacion Estratégica.

Daniel Scheinsohn (2011) en su modelo define a la Comunicacion Estratégica
como un método de gestion para articular las comunicaciones tacticas en el marco de
una estrategia que las engloba. EI modelo establece 4 niveles de accion:

« Estratégico: Los objetivos, los fines, saber donde se esta y hacia donde se esta yendo.
* Logistico: Aproximacion cognoscitiva a la empresa para orientar 1os recursos.
* Tactico: Empleo de los medios a utilizar.

* Técnico: Maniobras operacionales mediante las herramientas tacticas.

De esta manera, la problematica se aborda bajo un paradigma sistémico, complejo y
contingente, centrado en las causas y efectos conectados entre sus componentes. En una
primera revision los componentes son:

e Un sistema, la productora de animacion;
e un suprasistema, conformado por otras organizaciones similares y audiencias;
e un microsistema, conformado por las disciplinas técnicas y artisticas que

convergen en el producto.
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e un macrosistema al que se conectan todos y tiene que ver con la distribucion
y exhibicion. Por tal razén los efectos a lo largo del proceso son permeables

a todos los niveles y se afectan mutuamente.

Cuando se habla de la perspectiva sistémica se refiere a la forma en que cualquier

organizacion se conecta con su entorno y acciona en consecuencia. Lo anterior es

abordado por La Teoria de sistemas (Kast, F.; Rosenzweig, J., 1998) que considera a la

organizacion como un sistema abierto y viviente. Un sistema en constante interaccion

con su entorno y que esta integrado de cinco subsistemas:

1.

Subsistema filoséfico (De metas y valores). Se conjuntan los objetivos explicitos
e implicitos de la organizacion.

Subsistema técnico. Es el conocimiento requerido para el desempefiar las tareas,
incluyendo las técnicas y la tecnologia.

Subsistema estructural. Las formas en que las tareas de la organizacion estan
divididas. El flujo de trabajo y las lineas de mando.

Subsistema administrativo. Fija objetivos, desarrolla planes estratégicos y
operativos y establece procesos de control.

Subsistema psicosocial. Incluye la motivacion, posiciones, funciones vy

relaciones, dindmicas de grupos y los sistemas de influencia.

2.6. Aproximacion al concepto de calidad en la produccién

La calidad de las producciones animadas es una de as principales preocupaciones del

realizador. La capacidad de una produccion cinematografica para cumplir con las
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expectativas de su audiencia determina su éxito. De acuerdo con la Real Espafola
(RAE) la calidad se define como propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo,
que permiten juzgar su valor. Desde la anterior definicion se establecen dos elementos
importantes; las caracteristicas de algo, que para el caso que nos ocupa seria la
produccion animada, y por otro lado, la evaluacion de dichas caracteristicas permitirian
definir un valor. Ambos aspectos sujetos a la subjetividad del receptor final.

La necesidad de certidumbre en la evaluacion de calidad nos lleva a buscar
definiciones de otros autores. Duque Oliva (2005) en una revision puntual de varias
definiciones, incluye la siguiente:

La calidad se refiere no solo a productos o servicios terminados, sino también a
la calidad de los procesos que se relacionan con dichos productos o servicios. La
calidad pasa por todas las fases de la actividad de la empresa, es decir, por todos
los procesos de desarrollo, disefio, produccion, venta y mantenimiento de los
productos o servicios (Imai, 1998, p 10).

Se mencionan dos tendencias: La calidad objetiva y la calidad subjetiva. La primera
es bajo la optica del productor y la segunda es la percepcion del consumidor. Duque
Oliva (2005) explica que, segiin Vasquez et al. (1996), la calidad objetiva se refiere a la
eficiencia y por ello se usa en actividades que permitan ser estandarizadas (control
estadistico de la calidad), mientras que la calidad subjetiva se obtiene a través de la
determinacion y el cumplimiento de las necesidades, deseos y expectativas de los
clientes. Por tal razon se puede inferir que el productor tiene la necesidad de hacer
mediciones de calidad para cumplir con las expectativas de la audiencia o receptor final.
Las mediciones se desempefian de manera distinta cuando se habla de un producto, que

podria incluir el nimero de defectos que tenga o la duracion de sus materiales, por
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ejemp. A cuando se mide un servicio que, debido a su intangibilidad, la medicion sera
subjetiva.

En su obra de 1998 Parasuraman et al. (1985) anotan el problema de la no existencia
de medidas objetivas, por lo cual la percepcion es la medida que mas se ajusta al
analisis. Las percepciones son las creencias que tienen los consumidores sobre el
servicio recibido. (Duque, 2005, p. 68).

Con el tiempo se han establecido varios modelos de evaluacion de calidad, de los
cuales destacan el modelo noérdico planteado por Gronroos (1984) y el modelo
americano, también denominado SERVQUAL, propuesto por Parasuraman, Zeithaml y
Berry (1985).

Gronros habla de “los momentos de verdad como resultado de la interaccion entre la
produccion y el consumo. Establece la calidad técnica (qué se da) y la calidad funcional
(como se da) ambas relacionadas con la imagen corporativa para llegar a la calidad
percibida.

El modelo SERVQUAL establece cinco dimensiones a medir: Confianza, Fiabilidad,
Responsabilidad, Garantia y Tangibilidad. Y plantea que la percepcion de calidad es la
diferencia entre lo esperado y lo percibido. Duque (2005).

Para el caso que nos ocupa y de acuerdo el entendimiento del proceso de produccion
de una obra animada, existen aspectos técnicos que pueden responder a criterios
objetivos como los recursos empleados, infraestructura, niimeros de fotogramas
realizados, técnica de animacion, musica, complejidad del rigging, nimero de procesos,
etc. Y por otro lado aspectos conceptuales que deben ser aterrizados bajo la vision de un

director que entienda a su receptor final. En otras palabras, el entender la manera en que
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se mide la calidad de un producto o servicio nos da elementos que pueden aplicarse a
nuestro objeto de estudio, de ahi la importancia de conocer la dptica del realizador para
establecer dimensiones de calidad medibles en la percepcion y en la tangibilidad.

Por tal motivo, el presente estudio no pretende concluir en la construccion de un
modelo de medicion de calidad para una produccion animada, pero si poner elementos

relevantes que puedan aportar criterios de apoyo para el realizador.

Hasta el momento se han expuesto conceptos y definiciones basicas que permitirdn
desarrollar un andlisis de la problematica del cine de animacion desde un modelo de
Comunicacion Estratégica, mismo que tendra la mision de organizar la informacion de la
cual se desprendan acciones tacticas sugeridas orientadas a optimizar los procesos de

produccion de cine animado.

En el siguiente capitulo se aborda la metodologia de la investigacion utilizada en el
presente estudio, reuniendo opiniones de expertos en el tema a través de entrevistas
semiestructuradas y que arrojan informacidon relevante para la construccion de

soluciones.
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“Seréan las nuevas
generaciones de cineastas
animadores, las que llenen las
salas cinematograficas del pais
con grandes producciones de
una tematica tan rica y
extensa como lo es Meéxico,
porgue existe un publico
deseoso de reconocerse a Ssi

mismo en la pantalla. ~

Manuel Rodriguez Bermudez

CAPITULO 3

Disefos de investigacion: cine de animacion
A continuacion, se presentan los elementos metodolégicos que permiten el disefio de la
investigacion, la aplicacion del instrumento, la recopilacion de la informacion obtenida y

la técnica de analisis para la obtencion de resultados.

3.1 Metodologia de investigacion
Actualmente existen tres tipos de métodos o enfoques: cualitativo, cuantitativo y mixto.
Los dos primeros emergieron para sustentar la investigacion cientifica durante el siglo

XX, se centran en estudios sistematicos, empiricos y criticos; es a partir de ambos que se
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crea un tercero, el método mixto impulsado desde hace mas de 10 afios. Los tres
métodos tienen sus ventajas, pasan por fases similares y relacionadas entre si, sin
embargo, es importante aclarar que cualquier enfoque que se elija resulta apropiado
siempre y cuando se tengan presentes los objetivos de la investigacion, es decir, lo que

es necesario alcanzar y comprobar.

Segun Martinez, (2004, p. 66) para la solucién del problema independientemente
del enfoque que se trate existen dos “centros fundamentales de actividad”; el primero,
recoge toda la informacién necesaria y suficiente para el alcance de los objetivos y el
segundo, estructura esa informacion en un todo coherente y logico. Existen técnicas
cualitativas como la entrevista, historia oral, técnicas proyectivas, andlisis semidtico,
grupo de discusion, entre otras; al respecto Rosado (2003, p.9) sefiala que los métodos

inductivos:

Se inscriben en las acciones que no buscan reproducir las relaciones existentes, sino la
producciéon de cambios con base en los conocimientos relevantes que definan sus
acciones; con enfoque mas social, generan los conocimientos necesarios que definan las
acciones adecuadas que estan en la linea de las transformaciones, a fin de lograr un
desarrollo integrado conjuntamente con los sujetos de estudio.

El presente estudio estd basado en el paradigma cualitativo, también conocido
como interpretativo, fenomenolégico, naturalista o etnografico. “La perspectiva
cualitativa puede definirse como aquella que busca comprender las cualidades de un
fendmeno respecto a las percepciones propias de los sujetos que dan lugar, habitan o
intervienen ese fendmeno”. (Orozco, 2015). Esta técnica facilita un dialogo continuo

entre el investigador y la parte a estudiar como lo plantea Hernandez (2014) “existen
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varias realidades subjetivas construidas en la investigacion, las cuales varian en su forma
y contenido entre individuos, grupos y culturas. Por ello el investigador cualitativo parte
de la premisa de que el mundo social es relativo y s6lo puede ser entendido desde el
punto de vista de los actores estudiados.

3.2. Tipologia de la investigacion

La obtencidn de datos viene, por un lado, de fuentes documentales, para conocer la
evolucion histérica de la animacién. Y fuentes vivas, al registrar las opiniones de
expertos en la realizacién en la materia. Por tal motivo, la extension se centra en
trabajadores de estudios de animacién de las ciudades de Puebla y México que han

realizado cortometrajes y largometrajes animados.

El control de variables es no experimental y se desprenden del proceso de la
produccion y las formas empiricas en que se mide la calidad del cine de animacion. El
nivel de analisis define a la investigacion como descriptiva y no estructurada con la
implementacion de entrevistas semiestructuradas, para detectar tOpicos que no se
contemplaron en el disefio inicial de la misma. Todo apunta a un trabajo proyectivo
porque la informacion se interpreta mediante criterios relacionados con la calidad
percibida del producto final, con técnicas de baja inferencia. En la dimensién temporal;
es un estudio actual con obtencion de datos transversal en un andlisis estatico de datos y

abarcando un intervalo de tiempo del 2014 al 2018.

Es asi como se llega a una investigaciéon aplicada para la obtencion de resultados
diferentes de los cognoscitivos. Del tipo diagndstica o de evaluacidn, que muestra la

situacion del fendbmeno y aporta elementos para la toma de decisiones de los
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involucrados. El desarrollo de la actual investigacion pone sobre la mesa el panorama al
que se enfrentan los realizadores del cine de animacion en México y los obstaculos a los
que enfrentan en su labor.

3.3. Disefio del instrumento de investigacion

El instrumento utilizado se disefid para diagnosticar la situacion actual, retos y
obstaculos a la que se enfrentan los realizadores durante la produccién del cine de
animacién en México. El propdsito es recopilar informacién que, permita establecer la
percepcién general de la situacion de la industria del cine de animacién nacional en la
mente del realizador y la conciencia del mismo de las rutas que se deben explorar para
mejorar las condiciones actuales. El universo analizado y conforme al método

cualitativo seleccionado; son animadores que cumplen con los siguientes criterios:

1. Mexicanos
2. Pertenecientes a las ciudades de Puebla y México con experiencia en el ramo de
al menos 5 afios

3. Que hayan participado y realizado cortometraje y largometraje animados

Se opt6 por el esquema de entrevista semiestructurada, y se establecio una guia
que permite la espontaneidad del entrevistado, tomando como base los siguientes
topicos:

e  Percepcion sobre la situacion actual de la industria,
e Parametros de calidad en la produccion de una obra animada,

e Identificacion con sus audiencias,
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e  Competitividad de las obras animadas,
e Retosy areas de oportunidad,

e Financiamiento
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Figura 3. Sintesis metodologica del disefio de investigacion

DIAGNOSTICO

Enfoque:
CUALITATIVO

Instrumento:

Entrevistas
semiestructuradas

=

=)

Muestra de expertos:

Profesionales del medio de la
animacion en Puebla y CDMX
con mas de 5 anos de experiencia

|::> | TInterpretacion de datos

Categorias de analisis:

Calidad
Competencia
Identificacién cultural
Competitividad
Retosy areas de
oportunidad
Financiamiento

Casas productoras:
Identificar parametros que

impacten en los criterios de
calidad

Animex
Huevocartoon
Jugando en serio
Embryonic
2nd Moon Studios
Kraneo estudio
Fidelius Film
Cerberus estudio

Figura 3 Sintesis metodologica del diseiio de investigacion

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10. Entrevistados expertos en la animacion

N oo o B~ w e

10.

11.
12.

13.

Entrevistado

Aragon, Oscar
Arcéo, Verodnica

Arnaiz, Ricardo
Becerra, Jorge
Cepeda, César
Coyotl, José Luis

Ferreira, Edino
Goded, Yuria
Hernandez, Mayra

Prior, Rogelio

Quiro6z, Rafael
Rivapalacios, Rodolfo

Rojas, Hugo

Actividad o puesto

Animador / Director
Productora de Animex

Director de Animex y de peliculas
animadas

Animador 3D / 2nd moon studios
Animador stop motion y disefio de
produccion / Kraneo estudio
Tipdgrafo - Créditos de cine
Disefiador de personajes para Disney
Channel

IMCINE, subdireccién de
cortometraje

Animadora mexicana en “Loving
Vincent”

Productor Financiamiento para cine
animado

Productor Embryonic

Director Huevocartoon

Animador 2D / Docente ARPA-
BUAP
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14. Sifuentes, Nathan Animador Fidelius Film

15. Tellez Ibarra Luis, Director y animador Stop motion

16. Villar, Gabo Disefio Sonoro / 2nd moon studios

17. Villarreal, Luis Animador y Director de animacion
Manuel 2D en "Jugando en serio

Tabla 10 Entrevistados expertos en la animacion

Fuente: Elaboracion propia

Es importante aclarar que a pesar de que la investigacion se inclino por el
método cualitativo a través de una guia de entrevista, fue posible aplicar también como
parte del diagndstico y conforme a los mismos tdpicos, un instrumento de cuestionario
piloto a 5 preguntas con opciones de respuestas y que, permitié la obtencion de datos

duros confiables, asi mismo, refuerza la informacion obtenida en los resultados.

3.4. Andlisis de la informacién

A continuacion, se muestran los datos mas relevantes de las entrevistas aplicadas.
Es parte de este aparatado presentar el analisis detallado de los datos obtenidos en la
guia de entrevista y el cuestionario piloto.

Grafica 3. Afos de experiencia en el area de animacion
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¢Cuantos anos de experiencia lleva involucrado en el area de la animacion?

®De 11 a 15 anos
® Mas de 15 afios

De 6 a2 10 anos

Grdfica 3 Aiios de experiencia en el area de animacion

En la gréfica anterior, se puede identificar que los porcentajes mas altos indican que son
expertos en el area de animacion, lo que coincide con el topico: la experiencia en el
entrevistado. Al respecto al cuestionar el tiempo de experiencia en el area de animacion,
adquiere relevancia desde el enfoque estratégico, porque el impacto de un animador con
mas de 10 afios en el campo a diferencia de uno de menos de cinco afios tiene que ver
con los recursos que utiliza o de los que se vale para incrementar la calidad del producto
y la garantia de los resultados, los tiempos mas eficientes, una planeacién asertiva, entre
otras ventajas.

Graéfica 4. Calificacion de la situacion general de la industria del cine de animacién

en México
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¢Coémo calificaria la situacion general de la industria del cine de animacién en México?.

® Regular
® Nala

® Buena

Grdfica 4 Calificacion de la situacion general de la industria del cine de animacion en México

La industria del cine de animacién en México conforme a los resultados; permite
observar que la respuesta mas sobresaliente es regular, es decir, en México faltan
elementos o herramientas de apoyo que faciliten su impacto en la industria del cine de
animacion. En un porcentaje diferente los entrevistados tienden a indicar que la situacion

en general les parece mala.

Gréfica 5. Calidad del cine de animacion en México
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Recuento de :Como calificaria la calidad del cine de animacion en México?

e FExcelente
® Regular
Buena

e Mala

Grdfica 5 Calidad del cine de animacion en México

En la gréfica 7, la calificacion en términos de calidad proyecta que el cine de animacion

en México ha sido mala o regular, en contraste un porcentaje minimo indica que la

calidad es excelente. Para determinar su respuesta con un mismo enfoque y en un

sentido objetivo se les presentd a los entrevistados la guia de parametros, misma que se

presenta a continuacion.

Tabla 11. Guia de parametros para identificar la calidad en el cine de animacion en

México

Entrevistado

Desde su experiencia ¢ Cuales debieran ser los indicadores de
calidad en una pelicula animada?

Verdnica Arcéo

1. Definir segmento, 2. Historia

Gabo Villar

1. Historia, 2. Cémo me la vas a contar
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Rogelio Prior 1. Historia (Guion), 2. La forma de contarla, 3. Animacién fluida, 4.
Actuacion
Oscar Aragoén 1. Historia, 2. La produccion

Jorge Becerra

1. Historia, 2. La ejecucién

Hugo Rojas

1. Historia

Rafa Quiréz

1. Método de produccion, 2.Acting (credibilidad), 3. Que sean
competitivos

Nathan Sifuentes 1. Historia

José Luis Coyotl 1. Disefio de produccion

Edino L. Ferreira 1. Un buen guion, 2. saber ajustarse al presupuesto, 3. un buen director
César Cepeda 1. Historia 2. Ejecuciones técnicas

Yuria Goded 1. Historia, 2. La duracion, 3. La técnica

Luis Tellez Ibarra

1. Guion, 2. Animacién, 3. Direccion de arte (vestuarios), 4.Disefio de
produccidn y 5. Fotografia

Luis Manuel
Villarreal

1.Historia, 2. El arte (el impacto visual), 3. Calidad de la produccion

Ricardo Arnaiz

1.La historia, 2. El desarrollo, 3. Guion, 4. Equipo humano de trabajo

Rodolfo Riva Palacio

1.El guion es la clave. 2. El director debe estar muy preparado, 3. el
rigging, la iluminacidn, entre otros aspectos técnicos

Tabla 11 Guia de parametros para identificar la calidad en el cine de animacion en México

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos obtenidos del estudio realizado entre octubre
del 2017 a octubre del 2018

Gréfica 6. Identificacion con las audiencias
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Recuento de ¢ Qué tan identificados estan las audiencias con el cine de

animacion mexicano?

® Muy identificados

® Poco identificados

¢ Identificados

® No se sienten identficados 18.8%
0.0 /0

® No lo s¢

Grdfica 6 Identificacion con las audiencias

Con respecto a la identificacion con las audiencias en el tema de cine de animacién. La
gréafica refleja que un 40% de los entrevistados consideran que las audiencias con el cine
de animacion mexicano estan identificadas, mientras que un 13.3% suman a que estan

muy identificados, y solo un 6.7% no saben.
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Gréfica 7. Problemas principales al realizar una produccion animada

Financiamiento

Calidad de la

pelicula

Encontrar
profesionales

Distribucion v
exhibicion

Otro

Grdfica 7 Problemas principales al realizar una produccion animada

La grafica muestra 4 coincidencias en las respuestas, las que mas repitieron los
entrevistados con respecto a los principales problemas para realizar una produccion
animada. En primer lugar, el financiamiento, posteriormente la calidad de la pelicula y
en tercer lugar encontrar profesionales debidamente capacitados, casi a la par con algin
otro problema de entre los cuales especificaron lo siguiente:

e Siempre son operas primas

e Siempre se hacen producciones de cero, no se consolidan equipos
e Lainfraestructuray procesos de produccion muy largos

e Corrupcion

e Lacreatividad
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Grafica 8. Competencia del cine de animacion mexicano

¢Es competitivo el cine de animacion mexicano?
® Si
® No

Poco competitivo

Grdfica 8 Competencia del cine de animacion mexicano

Los entrevistados, como se puede apreciar en la grafica consideran que el cine de
animacién mexicano no es competitivo, cuyos resultados reflejan un porcentaje elevado,
mientras que con solo un 25% consideran que si es competitivo.

En este capitulo se integrd la obtencidn de datos de manera formal que le otorgan
validez y confiabilidad a la tesis, asi como el apartado metodoldgico: método y disefio
en relacién con los objetivos, ademés de las técnicas e instrumentos de medicion
utilizados. Y la parte relevante es la interpretacion de los datos para detectar areas de
oportunidad en los procesos. Ahora se tienen los elementos para emitir un diagnostico
que se desprende de la aplicacion del modelo de Comunicacion Estratégica. Por

consiguiente, el capitulo 4 incluye el diagnostico de la presente investigacion.
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CAPITULO 4

Diagnostico

En el capitulo anterior se desprenden hallazgos como parte de los objetivos planteados
en referencia al tema de investigacion, a partir de informaciéon cualitativa, que
identifican problematicas especificas del sector de la animacion. El capitulo 4 organiza
la informacion de manera estratégica para detectar areas de oportunidad en la industria
de la animacion, y a través de esquemas de comunicacion estratégica sirvan como
herramientas en la optimizacion de la productividad y la calidad del producto final. El
capitulo se compone de tres etapas; en primera instancia, se facilita un andlisis de las
condiciones del macroentorno y la manera en que éste impacta a la produccion, la
segunda etapa se enfoca en la estructura de la organizacion que realiza cine de
animacion, sus caracteristicas y procesos de trabajo. Finalmente, en la tercera etapa se
identifican problematicas que se desprenden de las opiniones de los expertos y se plantea

la propuesta de comunicacion estratégica.

4.1. Etapa I: Analisis del macroentorno

En una primera evaluacion, se recurre a la observacion del entorno Politico, Econémico,
Social y Tecnologico (anélisis PEST), es decir, la relacion del objeto de estudio con su
macroentorno. De aqui parten muchas decisiones en los procesos que deben atender
condiciones externas; el marco regulatorio, opciones de financiamiento, incentivos

fiscales, politicas de los exhibidores, artistas y especialistas calificados, formacion de la
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mano de obra y la capacidad tecnoldgica en la produccidon. Dicho analisis también se

conoce como entorno general que es definido por las fuerzas que impactan a la

organizacion (Capriotti, 2009. p.162)

Tabla 12. Macroentorno PEST del cine de animacién

POLITICO ECONOMICO
* Ley Federal de Cinematografia » Apoyo gubernamental
* INDAUTOR o EFICINE 189
* Duopolio de exhibidores o IMCINE
» Politica de austeridad de nuevo o FIDECINE
gobierno o FONCA

 T-MEC, Tratado de libre
comercio entre México,

Estados Unidos y Canada

Financiamiento privado

o Productoras

o Crowdfounding

o Festivales
La publicidad como principal medio
de subsistencia de una productora.
Competencia en la maquila de
animacién con otros paises como

China, India, Espafia y Argentina.

SOCIAL
» Percepcion de las audiencias
sobre la calidad del cine de
animacién nacional.
* Nuevos habitos en el consumo
de entretenimiento.
+ Segmentos de mercado

tradicionales y nuevos

TECNOLOGICO

Disponibilidad de Hardware y
software comercial

Disponibilidad de Software de codigo
abierto.

Desarrollo de software en México
Tutoriales y cursos disponibles en

linea.
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» Profesionalizacion en la * Nuevas plataformas de exhibicion:
formacion de animadores. Streaming.

* Manera en que se
promocionan las nuevas
producciones.

+ Areas que demandan
animacion: Educacion, motion
graphics para television, redes
sociales, publicidad,
videojuegos, efectos especiales

para cine de accion viva.

Tabla 12 Macroentorno PEST del cine de animacion

Fuente: Elaboracion propia

En el aspecto politico, la Ley Mexicana de Cinematografia es el marco legal al
que se adhiere la produccion de obras cinematograficas animadas o de cualquier indole y
que tiene como objetivo promover la produccion, distribucion, comercializacion y
exhibicion de peliculas, asi como su rescate y preservacion, procurando siempre el
estudio y atencion de los asuntos relativos a la integracion, fomento y desarrollo de la
industria cinematografica nacional. De la misma manera, cualquier produccion debe ser
registrada ante el Instituto Nacional del Derecho de Autor (INDAUTOR) para su
proteccion. Dicho instituto es la autoridad administrativa en materia de derechos de
autor y derechos conexos que en el ambito de sus atribuciones brinda diversos servicios
a la comunidad autoral y artistica, nacional y extranjera. Los documentos legales que
explican los requisitos para el registro y proteccion de obra cinematografica se pueden

consultar en paginas oficiales.
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Lo anterior es la base para la existencia de la industria cinematografica en
Meéxico. La ley establece que su produccion debe ser apoyada. Bajo esta situacion vale
la pena preguntar si existe la adecuada articulacion entre lo que pide la ley y la actual
operacion de los exhibidores en el pais. El cine mexicano llega a las audiencias por
medio de dos empresas; Cinépolis y Cinemex, mismas que mantienen una oferta
mayoritaria de producciones extranjeras. En el aspecto econdmico una produccion se
puede alimentar por dos vias, el apoyo gubernamental y el apoyo de la iniciativa
privada. En el articulo 31 del capitulo VII de la Ley Federal de Cinematografia se
establece que:

Las empresas que promuevan la produccion, distribucion, exhibicion y/o

comercializacion de peliculas nacionales o cortometrajes realizados por

estudiantes de cinematografia, contardn con estimulos e incentivos fiscales que,
en su caso, establezca el Ejecutivo Federal. Asi mismo, las que promuevan la
exhibicion en cine clubes y circuitos no comerciales de peliculas extranjeras con

valor educativo, artistico o cultural, o las que realicen el copiado, subtitulaje o

doblaje en territorio nacional, contaran con los estimulos e incentivos referidos

en el parrafo precedente.

Para tal objetivo se crea el EFICINE 189. El Estimulo Fiscal a Proyectos de
Inversion en la Produccion y Distribucion Cinematografica Nacional (EFICINE) es un
beneficio que se otorga a la industria cinematografica por la produccion y distribucion
de largometrajes, consistente en aplicar un crédito fiscal por el monto aportado a un
proyecto de inversion en la produccion o en la distribucion por un contribuyente del
Impuesto sobre la Renta (ISR). E1 EFICINE permite a los particulares (personas fisicas y
morales) aportar recursos a un proyecto de inversion en la produccién o en la

distribucion cinematografica y disminuir el monto de su aportaciéon del pago de su

impuesto sobre la renta. El monto de la aportacion al proyecto de inversion que
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corresponda (por la cual se autorizard un acreditamiento en el pago del ISR) no puede
ser mayor de 20 millones de pesos por contribuyente aportante y proyecto de inversion
en la produccion, asi como de dos millones de pesos para los proyectos de inversion en
la distribucion cinematografica nacional, ni del 10% del ISR del contribuyente aportante
en el gjercicio anterior.

Por otra parte, el Instituto Mexicano de Cinematografia (IMCINE) ofrece a
apoyos a proyectos de animacion en modalidades de cortometraje (aproximadamente 10
minutos de duracion), largometraje (mas de 60 minutos), para escritura de guion y el
desarrollo del proyecto. Las convocatorias se pueden consultar en su pagina oficial
(IMCINE, 2019).

El Fondo de Inversion y Estimulos al Cine (FIDECINE), es un fideicomiso
federal para la produccion, postproduccion, distribucion y exhibicion de largometrajes
(de 75 minutos o mas) de ficcion y/o animacion mediante la inversion de capital de
riesgo y/o la prestacion de créditos. Las personas fisicas y morales pueden acceder al
fondo a través de Convocatoria Publicas a nivel nacional. También busca brindar este
sistema de apoyos financieros y de inversion para los productores, los distribuidores, los
comercializadores y los exhibidores de peliculas nacionales; como fondo de caracter
industria se busca estimular la participacion de los sectores publico, social y privado, a
través de la reactivacion integral de la industria cinematografica nacional. Con apoyos
de hasta ocho millones de pesos 00/100 m.n. o hasta el 49% del presupuesto total del

proyecto. Las bases se pueden consultar en su pagina oficial (FIDECINE, 2019).
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Asi mismo, existe el Fondo Nacional para la Cultura y las Artes (FONCA), cuya
aparicion obedece a una de las respuestas que ofrecid el Gobierno Federal a la
comunidad artistica para construir instancias de apoyo basadas en la colaboracion, la
claridad de objetivos, el valor de la cultura para la sociedad y el aprecio de la diversidad
de propuestas y quehaceres artisticos. Cuenta con varios programas de apoyo como el de
Jovenes Creadores, que incluye a varias disciplinas relacionadas con la animacion. Para
solicitar cualquier apoyo antes mencionados es necesario ser sometido a concurso, sin
embargo, la disputa es entre producciones de accion viva y de animacién por lo que hay
un bajo indice de aprobacion a las producciones animadas.

Por otro lado, estan las productoras de cine y animacion que invierten su propio
capital en una apuesta al retorno de este con ganancias. Es uno de los puntos criticos
debido a que, los ingresos en taquilla no lo garantizan. Dentro de la muestra de expertos
a los que se entrevistd para el presente estudio, sdlo Rodolfo Riva Palacios de
Huevocartoon declaré que su organizacion no sélo se mantiene activa en la reinversion
de recursos, sino que actualmente invierten en la creacion de software propio. Existe un
fenomeno reciente con la llegada del internet conocido como Crowdfounding o
Fondeadoras, que consiste en solicitar apoyo econdmico a través de las Redes Sociales
al publico en general. Aunque han proliferado los sitios para hacer este tipo de
campanas, es muy dificil recaudar la cantidad necesaria porque dependen del interés que
se logre despertar en la gente y en muchos casos los proyectos se quedan inconclusos.

Las productoras de animacion requieren de una produccion constante para su

subsistencia y muchas de ellas encuentran en la publicidad la forma de hacerlo. En el
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aspecto social se debe observar la forma en que actualmente se consume el cine animado
y que ya no esta limitado a las salas de cine comerciales. El fendmeno de las plataformas
digitales de streaming, abren un nuevo mercado que complementa el alcance de una
produccion animada. Al mismo tiempo, se debe observar a segmentos de mercado
distintos al infantil y que también demandan productos animados. Segmentos que
actualmente son atendidos por industrias asiaticas o estadounidenses. Es evidente asumir
la tarea de ganarse la confianza del mercado local con las producciones propias. Incluso,
los expertos entrevistados han externado que las producciones animadas que se generan
en México atn no compiten en calidad con las extranjeras. A todo esto, habra que
agregar que las prioridades de la produccion de animacién no se encuentran en la
creacion de largometrajes, sino en productos que permiten rendimientos a corto plazo
como son graficos en movimiento para publicidad, educacion y entretenimiento que se
distribuyen a través de medios masivos digitales.

La formacion de los nuevos animadores en centros especializados y
universidades es un fenémeno reciente. Las instituciones educativas tratan de atender el
creciente interés de los jovenes en la animacion, aunque, también se debe revisar si va en
congruencia con la demanda de la industria para responder a las necesidades laborales de
los egresados. Se puede afirmar que mientras el cine de animacién mexicano no
encuentre un nicho en el mercado al cual atender, la situacion impacta directamente en la
generacion de fuentes de trabajo.

Finalmente, en el terreno tecnoldgico, México siempre ha dependido del

desarrollo de otros paises, es decir, la disponibilidad de tecnologia de ultima generacion
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requiere de una inversion importante para proyectos complejos como los largometrajes
que no esta al alcance de productoras en fase inicial. La necesidad de equipos 6ptimos
para el desarrollo de arte digital y granjas de renders (necesarias en la generar el
producto final) son unos de los principales factores que absorben el financiamiento de
una produccién. En la animacién 3D, por ejemplo, la calidad de la imagen final lograda
por la representacion de la iluminacion, texturas y efectos especiales, (en el medio es
conocido como foto-realismo) van de la mano del uso de la tecnologia mas reciente. El
software requiere la adquisicion de licencias caras y con restricciones que dependen del
nimero de computadoras en las que se va a usar.

Sin embargo, los equipos de gama media que actualmente estan alcance de
muchos profesionales y estudiantes, permiten la realizacion de animacion para proyectos
de poca complejidad. La disponibilidad de software conocido como open source (c6digo
abierto) es una alternativa gratuita, efectiva y con capacidades comparables a las
opciones de paga que permite emprender proyectos de esta naturaleza. Es decir, lo
anterior permite que, actualmente, haya mas personas en México realizando animacioén
con equipos que responden adecuadamente en proyectos de poca complejidad. La
capacitacion es otro factor que se ha mejorado con muchos tutoriales y cursos en linea,
atendiendo la parte técnica de la actividad. Aunque la profesionalizacion se encuentra en
Universidades y centros especializados que imparten animacion bajo un enfoque

académico.
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4.2. Etapa Il: Caracteristicas y procesos de la estructura del cine de animacion

Una productora de animacion se puede entender como una organizacion adaptable-

orgénica con objetivos diversos y cambiantes, que dependen de los requerimientos de la

produccion en curso. La tecnologia es compleja y dinamica, hay muchas actividades no

rutinarias en las que son importantes la creatividad y la innovacion y un medio ambiente

relativamente incierto. Desde la Optica sistémica, la organizacion es considerada un

sistema sociotécnico abierto integrado de cinco subsistemas (Kast, F.; Rosenzweig, J.

1998). En el siguiente cuadro se propone como se aplica el modelo a una productora de

cine de animacion.

Figura 4. Diagrama de subsistemas

ENTRADAS

Inversionistas y
Patrocinadores

Concepto
creativo,
Productores,
Artistas,
Técnicos,
Hardware,
Software,
Inversién.

Exhibidores
Distribuidores

Medios de
comunicacion

Creadores y

ORGANIZACION
Productora de Animacion

Subsistemas:

ADMINISTRATIVO.
Planeacion

FILOSOFICO. Mision, vision
y valores

TEGNIGO. Personal
capacitado, técnicas de
frabajo y tecnologia

ESTRUCTURAL. Flujo de

trabajo y Procesos

PSICOSOCIAL. Compromiso
social, climalaboral.

Lideres de
Mercadatecnia

Trabajadores
internos

Servicios de
outsourecing

Autoridades
Proveedores de
tecnologia

SALIDAS

Propiedad
intelectual,
Pelicula
animada,
Personal
especializado,
Retorno de
Inversién.

Figura 4 Diagrama de subsistemas

G
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Fuente: Elaboracion propia

El diagrama de subsistemas, concentra en una sola mirada cada uno de los elementos de
entrada y salida de una organizacion productora enfocada en animacién. Asi mismo
identifica cada uno de los subsistemas: filoso6fico, administrativo, estructural, técnico y
psicosocial, y su macroentorno integrado por; creadores y productores, trabajadores
internos, distribuidores, lideres de opinién, entre otros. A continuacion, se puntualiza
cada subsistema.

Sistema filosofico (metas y valores): conjunta los objetivos explicitos e
implicitos de la organizacion. La productora se debera regir por la filosofia acordada por
los directivos.

Mision: formar profesionales del arte criticos y responsables, capaces de incidir
en la transformacion de la sociedad a través de la produccién pléstica, cinematogréfica y
digital ademéas de la reflexion en torno a los fendmenos que vinculan el arte con la
tecnologia.

Vision: consolidar una propuesta pedagogica y de produccién que genere una
escuela de pensamiento en torno al quehacer cinematogréafico, de las artes plasticas y
digitales en todos sus &mbitos creacion, produccion, divulgacién, recepcion, critica y que
alcance influencia local, nacional e internacional.

Subsistema técnico: es el conocimiento requerido para el desempefiar las tareas,

incluyendo las técnicas y la tecnologia.
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Subsistema estructural: las formas en que las tareas de la organizacion estan
divididas. El flujo de trabajo y las lineas de mando estan determinadas por la institucion,
es decir, respondera a la estructura vigente de direccion

Subsistema administrativo: fija objetivos, desarrolla planes estratégicos y
operativos y establece procesos de control. Los procesos deberdn ser planteados y
puestos a prueba en la primera produccion que se logre.

Subsistema psicosocial: incluye la motivacion, posiciones, funciones y
relaciones, dinamicas de grupos y los sistemas de influencia. Estas fuerzas crean el clima
laboral. Se debera construir con proyectos artisticos multidisciplinarios y con fines
sociales. Para despertar el sentimiento de compromiso social.

Grupos de interés: en torno a una organizacién se vinculan publicos (o
stakeholders) que pueden ser prioritarios o secundarios y que son decisivos en el logro
de sus objetivos. Los publicos se han identificado conforme a su clasificacion en
internos, externos o mixtos. Para jerarquizarlos se han utilizado las variables que
definiera Villafafie (1993, 1999 y 2004) determinan el nivel del poder del publico. "Cada
tema o situacion concreta genera una jerarquizacion particular de los pablicos de una
organizacién”. Capriotti, (2009)

Como parte de la comunicacion estratégica y conforme al modelo de Scheinsohn
(2011) descrito en el capitulo 2, en el que se articulan los cuatro niveles de accion
comenzando del técnico, téctico, logistico y hasta el estratégico es asi como se
identifican cada uno de los componentes de los sistemas y sus subsistemas. Ademas de

la aplicacion de instrumentos y la obtencion de resultados que permiten un cruce de
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informacion y analisis mas preciso conforme a un objetivo. A continuacion, se detalla la

diferenciacion de puablicos, su nivel de influencia e importancia.

Tabla 13. Jerarquizacion por dimension operativa de la productora de animacion

PUBLICOS Nivel de influencia Controldela Importancia/ Jerarquia
informacion
5 1 5

Audiencias

Inversionistas y Patrocinadores 4 3 12
Creadores y Productores ] 5 25
Personal internos 4 5 20
Personal Outsourcing 3 3 9

Autoridades 2 5 10
Proveedores de tecnologia 4 1 4

Personal Relaciones Publicas 3 3 9

Lideres de opinién 4 1 4

Distribuidores 3 4 12
Exhibidores 4 3 12
Medios de comunicacion 5 1 5

Internos

Mixtos

Externos

Tabla 13 Jerarquizacion por dimension operativa de la productora de animacion

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos obtenidos de Capriotti (2009)
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Figura 5. Mapeo de publicos de la productora de animacion

Audiencias

Lideresde

opinién

Autoridades

Creadores y
productores

Personal
interno

Exhibidores

Produccion de cine
de animacion

Personal
Relaciones
Publicas

Distribuido-
res

Inversionistas

y
Patrocinadore
s

Personal
Qutsourcing

Medios de

comunicacion

Provee-

doresde
tecnologia

Figura 5 Mapeo de publicos de la productora de animacion

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos obtenidos de Capriotti (2009)
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Este enfoque permite determinar a los publicos claves o estratégicos, secundarios
(informados o influyentes) y terciarios o apaticos que visto desde la Optica de
comunicacion estratégica en el cine de animacion facilita la presion de atender las

necesidades prioritarias conforme a sus interesados.

4.3. Etapa I11: Propuesta de comunicacion estratégica conforme a los procesos de

servicio en el cine de animacion

El sistema debe recibir una entrada suficiente de recursos para mantener sus operaciones
y también, para exportar al medio ambiente los recursos transformados, en cantidades
suficientes para transformar el ciclo. (Kast, F.; Rosenzweig, J. 1998). Acorde con los
resultados obtenidos en la investigacion del tema, uno de los principales objetivos es
lograr producciones con la calidad suficiente para competir. Asi como transformar
recursos del econdmicos en productos culturales y de entretenimiento para su exhibicion

por diversos canales.

La complejidad de una produccion animada estd formada por un proceso general
que se compone de tres subprocesos: preproduccion, produccion y postproduccion. Estos
a su vez estdn compuestos de otros mas pequefios. A continuacidén, se propone un

diagrama de flujo para articular los subprocesos principales de una produccion animada.
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Figura 6. Diagrama de flujo de produccion animada
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de Kerlow (2004)

El ciclo de los servicios es un concepto que ayuda a los miembros de las

organizaciones a ofrecer asistencia a los clientes, permitiéndoles organizar las imagenes

mentales de lo que ocurre. En este caso, no se debe perder de vista que la audiencia es el

cliente final y se deben detectar los momentos de verdad de la producciéon con la

audiencia. Los momentos de verdad son cualquier situacion en la que el cliente se pone

en contacto con algun aspecto de la organizacion y obtiene una impresion sobre la

calidad de su servicio (Oliva y Jair, 2005). Para establecer un criterio de calidad en las

audiencias de una produccién animada, se proponen los siguientes momentos de verdad.

Figura 7. Momentos de verdad en la exhibicion de un cortometraje animado
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Figura 7 Momentos de verdad en la exhibicion de un cortometraje animado
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Fuente: Elaboracion propia

En los topicos aplicados una de las variables fundamentales como parte del tema
de esta investigacion se indica la calidad por lo que se puntualiza el Sistema de gestion
de calidad. La calidad subjetiva es una vision externa, en la medida en que dicha calidad
se obtiene a través de la determinacion y el cumplimiento de las necesidades, deseos y
expectativas de los clientes, dado que las actividades del servicio estdn altamente
relacionadas con el contacto con los clientes. (Oliva y Jair, 2005). Es de esta forma que a
partir de los momentos de verdad se pueden establecer indicadores y la manera en que
impactan en los subsistemas de la productora. Tal como se desarrolla en el siguiente

Tabla comparativo.

Tabla 14. Analisis de Indicadores

Historia Produccion Direccion Direccion de Animacion Banda sonora Audiencia
.. arte
Produccion AR + Cronograma +  Conocimiento + Capacitacién | + Mdsica + Identificacién
de relevancia * Presupuesto de los . Arte = Actuacion = Doblaje = Lograr la
cortometraje sacial procesos conceptual » Credibilidad recomendacio
+  Guion + FHfectividad en | = Disefo de + Efectos
la narracion personajes visuales
= Actuacion

animado

Objetivos y
valores

Administrative

Estructural x

Tabla 14 Andlisis de Indicadores

Fuente: Elaboracion propia
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Los indicadores son subjetivos y medibles cualitativamente. Por lo general,

aspectos como el guion, el arte conceptual, la calidad de la animacion, la banda sonora y

la identificacién cultural,

responden a criterios

académicos que deberan ser

implementados por maestros y especialistas en su ramo. A partir de los resultados surgen

algunas ideas que posteriormente podrian trabajarse para construir estrategias

posteriores.

TOPICO

Tabla 15. Niveles de accion para el tépico de la calidad.

TECNICO

TACTICO

LOGISTICO

ESTRATEGICO

Calidad

-Elaboracion de
Procesos

Preproduccion

Planteamiento del
proyecto abordando

-Revision del Guion. e Guion tematicas, reflexiones

-Proteccion legal de la e  Carpetade o0 probleméticas del

propiedad intelectual. produccion entorno social.

-Reunion del talento Conocimiento de la

artistico. audiencia

-Originalidad en las Sumar patrocinios que

propuestas visuales. empaticen con las

-Cronograma. tematicas de la
produccién.

-Diagramas de flujo Produccion

-Modelos de medicion e  Modelado de Director de la pelicula

de calidad personajes y con profundo

-Uso responsable de escenarios conocimiento de los

recursos e Rigging procesos.

-Capacitacion técnica e  Animacién

para artistas o Doblaje

involucrados e Banda sonora

-Supervision en cada
proceso

Experiencia técnica en

Postproduccion

Testeos o pruebas ante

el montaje final e Render audiencias piloto para
e Edicion medir la efectividad
e  Correccion de color | del mensaje.
Abrir espacios de Difusion Métodos de
exhibicion alternativos e En Redes Sociales persuasion que
a los tradicionales. e Uso de Relaciones prioricen la

Publicas

creatividad y no la
imitacion

La creacion de
productos artisticos que
se identifiquen con sus
audiencias y motiven
reflexiones sobre su

entorno social.

La creacion de
producciones mexicanas
competitivas que
detonen una industria
que contribuya al

bienestar social.

Fuente: Elaboracion propia basado en el modelo de Scheinsohn (2011)
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Retomando los niveles de accidn propuestos por Scheinsohn (2011), la tabla
anterior ejemplifica un programa de intervencién en el tema de la calidad que plantea
metas de mayor alcance, consolidando una organizacién con una mision de utilidad a su

suprasistema, bajo una perspectiva sistémica, contingente y compleja.

En este capitulo se materializé el diagndstico de la produccion de la animacion
bajo un enfoque sistémico, partiendo de un analisis del macroentorno con herramientas
retomadas de Paul Capriotti (2009) para conocer la manera en que la organizacion
establece su relacidn con sus publicos estratégicos. De la misma manera se sugieren los
momentos claves en que una produccion animada entra en contacto con sus audiencias y
los llamamos momentos de verdad, que es el término utilizado en el argot de la
evaluacion de calidad de un producto o servicio. Las respuestas de los entrevistados nos
permitieron sugerir indicadores a medir para dar paso a un proceso de mejora continua,
cabe mencionar que la medicion de estos debera ser producto de otro estudio de caracter
técnico de la mano de expertos en el tema. Y se cierra el capitulo con una sugerencia
mas; un programa de intervencion de Comunicacion Estratégica fundamentado en los
aportes de Scheinsohn (2011) y las respuestas de los entrevistados. Es recomendable
plantear un programa de intervencion por cada uno de los topicos que se tocaron en las

entrevistas para tener mayor alcance en las estrategias planteadas.
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Es asi como se mostro los resultados obtenidos de la investigacion para concretar
un diagnostico que aporta elementos en los que se pueda profundizar en estudios

posteriores.

A continuacion, el cierre del diagndstico con observaciones y conclusiones de la

situacién actual de la produccién del Cine de animacion.
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CONCLUSIONES

El presente estudio diagnostico sobre la produccion del cine de animacién México:
2014-2018; cumplié con los objetivos tanto general como especificos, porque fue
posible identificar criterios de calidad, ademas de determinar factores internos y
externos que impactan en la produccion de cine de animacién en México. Se abordd
como objeto de estudio al cine de animacion, como una forma de expresion que ademas
de entretener a través de imagenes en movimiento e historias de fantasia; es capaz de
comunicar conceptos y mensajes de manera eficiente a las audiencias que disfrutan de
este formato, desde edades infantiles hasta etapas adultas. Para hacerla realidad, se
requiere de una conjuncion multidisciplinaria de habilidades y sensibilidades artisticas
gue se materializan en un proceso complejo. El resultado impacta al tocar los sentidos
del espectador, provoca emociones y evoca experiencias. Por tanto, la animacién
responde a diversos propoésitos al mismo tiempo que ofrece un area de oportunidad

laboral y desarrollo financiero de amplio alcance.

Se abordd el objeto de estudio y su problematica bajo una perspectiva sistémica
destacando un estado del arte que confirma la existencia de la animacion mexicana
desde los afios cincuenta a la fecha, un analisis del entorno y los factores que impactan a

la produccién del cine animado, el conocimiento de la problemética que enfrentan los
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realizadores de cine animado en el pais y la identificacion de parametros que impactan
positivamente a los procesos de realizacion de una obra animada. La descripcion en cada
capitulo permitié enriquecer el enfoque de la investigacion. Se presentaron antecedentes
historicos que condujeron al estado actual de la industria de la animacién, sus
principales acontecimientos e incursion social, que establecid posteriormente la

existencia de la industria y ubico sus principales caracteristicas.

Asi mismo, se mencionaron las referencias teoricas de distintos autores de acuerdo
con sus perspectivas sobre el mismo tema de la industria de la animacion, se analizaron
sus aportaciones que describieron los conceptos y definiciones que respaldaron la
informacion. Para la construccion del marco teorico se revisaron documentos editados
por la UNAM. Importante la referencia de Manuel Rodriguez Bermudez y su libro;
Animacion una perspectiva desde México, que nos aporta un contexto histérico y esboza
el desarrollo de la industria en México. Lo que pudiera parecer una industria de reciente
creacion, tiene ya algunos afios de desarrollo. En los 50’s y 60’s los animadores en
Meéxico se dedicaban a maquilar producciones extranjeras. Esto permitié formar
trabajadores en el oficio y mantener fuentes de trabajo estables durante varios afios. En
los 70’s se dan los primeros largometrajes animados mexicanos; Los tres Reyes Magos
de Fernando Ruiz (1974) y Los Supersabios de German Butze (1979). Un periodo
importante se da en la década de los 90s, cuando se comienza a llamar la atencién de
festivales internacionales con cortometrajes animados experimentales y de valor

artistico, Carlos Carrera y René Castillo son nombres a destacar, dicho periodo sirve
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para explorar las posibilidades de expresion artistica propia y comprobar su aceptacion

al traspasar las fronteras nacionales.

Después de un breve espacio de inactividad, a principios del 2000, llega el
renacimiento de los largometrajes con una vision comercial, Magos y Gigantes de
Fernando de Fuentes (2003) inicia este periodo de producciones animadas en 2D y
dirigidos al publico infantil, el objetivo es competir con la nutrida oferta del extranjero y

obtener resultados favorables en taquilla pero hay poco éxito.

Cabe mencionar que se encontraron muchos manuales sobre el proceso técnico y el
uso de software especializado, pero se determind que faltan estudios que reflexionen
sobre el fendmeno, su calidad y problematicas comunes, asi como sobre sus creadores,

sus métodos y la aportacion a la construccion de la identidad cultural de un pais.

La metodologia integrada se basd en un paradigma cualitativo. El universo se analiz
conforme al método seleccionando animadores que cumplieron los criterios de ser
mexicanos, pertenecientes a las ciudades de Puebla y México con experiencia en el ramo
de al menos 5 afios y que participaron o realizaron cortometraje y largometraje
animados. De esta forma se revelaron problemaéticas recurrentes a las que se enfrentan
los realizadores. Por un lado, sefialaron aspectos muy puntuales de la produccion que
impactan en la calidad del producto final, y se observo la necesidad de la especializacion
y la experiencia desde la concepcion hasta la finalizacion del proyecto. El trato desigual
de los exhibidores, asi como la falta de procesos documentados para la realizacion, las

pocas opciones de financiamiento y lo efimero de algunas casas productoras que hablan
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de un sector que se mantiene en la incertidumbre laboral. De igual forma las posibles
causas que mantienen estancada a la produccion. A través de la dptica de algunos de sus
realizadores se obtuvo el panorama de un sector que cree en las posibilidades de negocio

y sefiala areas de oportunidad desatendidas.

De acuerdo con las respuestas obtenidas en la presente investigacion cualitativa y
conformada por entrevistas semiestructuradas a profesionales del ramo de la animacion
en las ciudades de Puebla, México y Guadalajara durante el 2017 y 2018, se tocaron los
siguientes topicos: la calidad, la identificacion con las audiencias, los problemas mas

comunes al buscar financiamiento, la competencia y los retos que tienen como industria.

Todos los entrevistados tienen la percepcion de una calidad insuficiente que la que le
atribuyen causas tanto internas como externas. Por ejemplo; Ricardo Arnaiz comenta
que una de las razones de esa calidad es que llevamos poco tiempo haciendo cine de
animacién por lo que se debe aprender de la manera tradicional, cometiendo muchos
errores. En otros casos hay posturas mas radicales como Jorge Becerra que califica de
francamente mala la calidad a las producciones mexicanas pero que reconoce que la
culpa no es del trabajador de la industria. Oscar Aragon afirma que no existe una
industria de la animacion porque la misma no ha logrado mantener la continuidad en sus
producciones. En cuanto a la identificacion con las audiencias hay coincidencias cuando
se refieren a que el uso de elementos propios de la cultura mexicana les de buenos
resultados en la aceptacion de las producciones. Dentro de las problematicas Rodolfo
Riva Palacio sefiala a los exhibidores de la pelicula, debido a que las producciones son

condicionadas por ellos y eso les quita el control a los realizadores y disminuyen las
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posibilidades de éxito. Al final, las producciones animadas mexicanas terminan siendo
exhibidas en pocas salas, en horarios complicados o en periodos de tiempo muy cortos.
También se sefiala al financiamiento como un factor que impacta en la calidad y hay un
consenso entre los entrevistados, en donde se acepta que aun no hay la calidad para

competir con las producciones extranjeras. Por consecuencia no hay competitividad

En Meéxico el panorama distinto en la exhibicion de producciones animadas
nacionales es significativamente menor a la de producciones animadas extranjeras. Se
encontraron diagnosticos documentados en donde se establece un desequilibrio a favor
de la exhibicion de peliculas y programas estadounidenses en relacion con la oferta

audiovisual mexicana y el efecto que esto tiene en las audiencias.

En la actualidad, con el propdsito de impulsar a la industria de la animacion, en
México existen eventos dedicados a promover y reunir expertos en el ramo de la
animacion, las universidades han abierto carreras afines que apoyan su desarrollo, sin
embargo, los esfuerzos aun son recientes y los resultados que deben impactar en el
aumento de la produccion animada no son aun visibles. La necesidad de lograr una
tendencia creciente y sostenida podria permitir ingresos econémicos que detonen un

sector laboral que aln se encuentra en vias de desarrollo.

Desafortunadamente, el titanico esfuerzo que implica financiar las producciones y la
poca experiencia en la fabricacion de estos productos traen como consecuencia que se
logren un promedio de 2 o 3 producciones por afio. La anterior afirmacion se basa en

datos obtenidos en los anuarios estadisticos del Instituto Mexicano de Cinematografia
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(IMCINE), 2014 al 2018 y La Camara Nacional de la Industria Cinematografica

(CANACINE) del 2014 al 2018.

El rubro del cine de animacion ofrece oportunidades de negocio, pero los esfuerzos
que se hacen actualmente aun no logran competir en igualdad de condiciones con el cine
de animacion estadounidense. Uno de los problemas es la poca experiencia que tienen
las productoras nacionales para sortear los retos de su entorno. En el presente estudio se
mencionaron factores politicos, econdmicos, sociales y tecnologicos que son

determinantes para la sobrevivencia de una productora de animacion.

El factor politico engloba el marco legal que regula y protege a las producciones
animadas, sin embargo, también existen acuerdos internacionales como el T-MEC que
buscan priorizar la exhibicion de las producciones extranjeras. En el factor econdmico
estd el hecho de que siempre se ha requerido de apoyo gubernamental en las
producciones debido a que no se ha logrado consolidar una industria autosustentable
aun. Dichos apoyos exigen en retribucion que se presente un producto terminado, pero
no exista un proceso de evaluacion de la calidad de este lo cual podria repercutir en un
producto final més competitivo. El factor social incluye la forma en que nosotros como
pais vemos nuestro propio cine, en el caso de la animacion, las audiencias tienen la idea
de que veran una produccion de calidad inferior a las extranjeras. Aqui cabe mencionar
el ejemplo reciente del estreno de la pelicula estadounidense Coco (Unkrich, 2017) de
los estudios Pixar, que recaud6 1,400 millones de pesos, unicamente en nuestro pais,
estableciendo un récord historico en la taquilla. Dicha produccion tiene como tema una

festividad mexicana; el dia de muertos. La identificacion cultural pudo haber sido un
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aspecto fundamental para el buen recibimiento que tuvo en México. Sin embargo, existe
otra produccion similar mexicana, realizada en Guadalajara por los estudios Metacube
que se llama Dia de Muertos dirigida por Carlos Gutiérrez Medrano (2019), misma que,
por decision de sus productores, retrasd su estreno por mas de un afio para evitar la
desigual competencia en las salas. Al momento de concluir la presente tesis, dicha
produccion aun no ha llegado a las salas de cine, aunque ya se encuentra programada
para el mes de noviembre del 2019, por tal razén no es posible hacer una comparativa
del resultado en taquilla con la pelicula de Pixar, pero serd un dato a observar debido a

que ambas producciones comparten temdatica, audiencia y técnica de realizacion.

En el factor social es importante observar los cambios de paradigmas en el consumo
de productos audiovisuales al aumentar el uso de los servicios de streaming y on
demand, que se refiere a la distribucion digital de contenido multimedia a través de una
red que permite la retransmision continua de audio y video; y que van ganando terreno a
la tradicional television. Es ahi donde las audiencias pasan de ser simples receptores a
usuarios que se apropian de los contenidos, de acuerdo a lo que dice Guillermo Orozco
(2014), los contenidos se resemantizan y se liberan nuevamente. Los productos pueden
ser eventualmente apropiados o resistidos por las audiencias de diversas maneras,

pueden ser intervenidos, destruidos y reconstruidos, informacionalmente.

Por otra parte, el factor tecnoldogico ha permitido abaratar los costos de una
produccion animada, haciendo posible su realizacion incluso en equipos informaticos
“caseros”. La capacitacion ahora estd disponible en la web, sin embargo y a juicio de

algunos de los expertos entrevistado, no genera profesionales de la animacion. Porque
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dicha disciplina no se limita tinicamente al uso de software. Su entendimiento requiere

de estudios mas amplios.

Estas son algunas razones por las que el cine de animacion mexicano es un producto
nacional que no genera los ingresos econdmicos necesarios para su desarrollo mientras
que la demanda por entretenimiento animado aumenta. Paises como Japén y Estados
Unidos han sabido responder a esta necesidad, consolidando su industria y

convirtiéndose en lideres en el ramo.

Para el presente estudio se incluyd un proceso de produccion genérico que da la idea
de la complejidad de una produccion animada, de manera que los altos costos
econdmicos ponen en ventaja a paises con economias dominantes. Entre los factores
externos debemos incluir a la produccién de animacion de nuestros vecinos del norte y
gue aventaja en mucho a la nacional, en cantidad y en espacios de exhibicién. En
México se exhiben entre 2 y 3 peliculas animadas nacionales por afio, contra una oferta
constante de producciones norteamericanas que se mantiene durante todo el afio. En este

tenor es evidente el control de la industria extranjera sobre las salas de exhibicion.

“En el caso de la exhibicién de peliculas en salas y complejos multiples, los diagnésticos
han concluido que arriba del 80% de la oferta estd controlada en México por filmes
realizados en Hollywood". (Martinez 2003; Martinez y Lozano, 2005)

La historia pareciera no ser un elemento central o importante en las estrategias
publicitarias. Sin embargo, todos los entrevistados coinciden en que es el aspecto que
determinaréa el éxito de la cinta. Por otro lado, los productores le apuestan a la tematica
mexicana. Estan convencidos en que las historias llenas de folclor nacional son capaces

de generar identificacion con la audiencia.
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Al revisar la lista de las peliculas mexicanas de animacién que llegaron a las salas de
exhibicion en los ultimos 3 afios, sélo 3 se lanzaron con mas de 400 copias: Un gallo con
muchos huevos (Riva Palacio, 2015), Guardianes de Oz (Mar, 2015) y Don Gato: el
inicio de la pandilla (Couturier, 2015) de las cuales s6lo "Un gallo con muchos huevos™

se distingui6 con una recaudacion en taquilla mayor a los 100 millones de pesos.

“Un gallo con muchos huevos, con 4.1 millones de espectadores, fue la pelicula mexicana
mas vista del afio y se posicion6 en el quinto lugar entre las 10 peliculas mexicanas con
mayor asistencia en los Ultimos 15 afios. ™ Anuario estadistico del cine mexicano,
IMCINE (2015).

Sin embargo, los altos costos de produccion (5 millones de délares) y el financiamiento
aun insuficiente los llevaron a buscar patrocinadores en el extranjero para cubrir los
gastos. Ante este panorama, no es de sorprender que no existen presupuestos suficientes

para campaiias de difusion y publicidad.

En el aspecto publicitario siempre se cuenta con recursos econdmicos limitados,
algunas de las peliculas mexicanas de animacion tratan de replicar modelos heuristicos
de persuasion, usualmente utilizados en la industria hollywoodense, por ejemplo:
Actores famosos en el doblaje, imagen de personajes ligada a patrocinios, temas
musicales interpretados por artistas famosos, personajes disefiados con criterios estéticos
comunes en la industria norteamericana, carteles con lenguaje anecdotico y mostrando a
los personajes principales, sin mensajes, bajo un criterio de impacto visual, similares a

los realizados por la industria estadounidense.

En este entorno adverso las estrategias de persuasion pueden ser de gran ayuda para

acercar las audiencias a la industria nacional, mismas que hoy muestran cierto grado de
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resistencia. Es necesario, explorar otras rutas, otros canales y maneras de estructurar el
mensaje. Sera util probar modelos persuasivos que apelen a la inteligencia del receptor a
través de la creatividad y no a la imitacion. El objetivo de cada accién publicitaria

debera ser: marcar diferencias.

Los retos de los realizadores de cine de animacion son muchos y van desde la
conquista de los espacios de exhibicion, la profesionalizaciéon de los trabajadores de la

industria hasta el conocimiento profundo de las audiencias a las que se quiere llegar.

La tendencia, en cuanto a técnicas, apunta a seguir el modelo comercial
estadounidense en donde la animacion 3D es la técnica mas utilizada en largometrajes,
pero en México es un campo en el que es evidente la poca experiencia en el ramo. Los
largometrajes realizados en 3D han sufrido contratiempos importantes producto de los
obstaculos tecnologicos, econdmicos y la capacitacion insuficiente de sus trabajadores.
Un ejemplo es la pelicula Ana y Bruno de Carlos Carrera (2018) que se convirtio en el
proyecto mas ambicioso del cine de animacion en México; inicid en el 2009 con un
presupuesto de 80 millones de pesos, sin embargo, el dinero se acabd y el rodaje se
detuvo alrededor de 2 afios, cuando se consiguid mas inversion se reanudo la produccion
para finalmente poder ser exhibida hasta el 2018, con un ingreso en taquilla de
21,335,236 millones de pesos. Los resultados no fueron los esperados, pero sientan un

precedente sobre la odisea que es lograr una obra animada.
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En contraste, la animacién Stop motion mexicana ha mostrado posibilidades de éxito
al demostrar, por medio de cortometrajes, reconocimientos a nivel internacional. La
fortaleza parece estar en las propuestas de los artistas involucrados, que estan
preocupados por apuntar en otra direccion a las producciones norteamericanas. Se sabe
por las entrevistas realizadas en el presente estudio, que hay al menos 3 producciones
stop motion en desarrollo, una de ellas en la ciudad de Puebla y las otras en Guadalajara,
que esperan concluirse con éxito en los siguientes anos. Curiosamente, al momento de
concluir el presente estudio, no se ha exhibido ningun largometraje stop motion en las
salas de cine en México. La animacion 2D es la técnica en la que se tiene mayor
experiencia en nuestro pais, pero desde la Optica de los productores, ya no ofrece el
mismo atractivo al competir por las audiencias con una produccién 3D. Por lo que
actualmente es una técnica que muchos descartan para la realizacion de largometrajes,
aunque es una de las técnicas mas utilizadas en plataformas digitales de streaming, redes

sociales y television.

Es pertinente un ejercicio de autoevaluacion por parte de los productores para
cimentar sus proyectos desde el origen en un entendimiento de sus audiencias y no en
esfuerzos por imitar a la competencia de otros paises. Es pertinente preguntarse si las
historias son lo suficientemente interesantes y atractivas para ser llevadas a la pantalla o
y evitar argumentos complacientes y débiles que pongan en riesgo la inversion. El

productor debera poner a prueba la propuesta visual para preguntarse si es lo
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suficientemente innovadora y ser valorada por su aportacion artistica y trascendencia en

la industria cinematografica.

Las universidades juegan un papel fundamental al transformarse en productoras de
proyectos experimentales que prioricen la preparacion de los estudiantes, sus logros
artisticos y tecnologicos, asi como las propuestas visuales de innovacion sin la
responsabilidad comercial de lograr objetivos econdmicos. Y asi explorar las

posibilidades de ésta moderna forma de arte y comunicacion y su aporte cultural.

Dentro de las observaciones que se desprenden del presente estudio se sugiere una
linea de pensamiento hacia la realizacion de propuestas con compromiso social, mismas
que deberan ser la motivacion de los involucrados de manera interna y externa. La
sugerencia es ampliar la vision para la creacion de propuestas que aporten mas alla del
entretenimiento e impacte en formas de pensamiento a favor de nuestro entorno. Se hace
la recomendacion de establecer indicadores para medir la calidad del producto final, con
miras a la optimizaciéon de procesos, cuidado de recursos econdmicos ampliar las
posibilidades de competir, no sélo en el dmbito cultural, sino también en el ramo

comercial.

Las respuestas del estudio de expertos muestran arrojan coincidencias en los

siguientes puntos:
e (Competencia desigual con el cine de animacion estadounidense.
e Poca especializacion en los trabajadores de la animacion.

e Los procesos no estan documentados.
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e Las historias no son cuidadosamente concebidas y evaluadas antes de llegar a

la produccion.

e Dificultades en la obtencion de recursos econdomicos.

Sin embargo, ninguno de los entrevistados mencion6 como posible solucion
establecer indicadores que lleven la calidad del producto final hacia propuesta visuales
innovadoras y con valor social. Es decir, se tienen detectados los problemas, pero la

manera de resolverlos aun no esta clara.

Es importante aclarar que el presente estudio no pretendio establecer modelos de
medicion de calidad para producciones animadas, pero si logré poner sobre la mesa
elementos claves que pueden ser utilizados para construir soluciones mas adelante. Se

aportaron criterios de apoyo para la labor del realizador.

La comunicacion estratégica en este sentido aportd elementos que permitirian la
construccion de organizaciones productoras mas solidas, con flujos adecuados en la
comunicacion interna y que finalmente se reflejen en una mejor interaccion con el
entorno. Como parte del presente analisis se hizo énfasis sobre los aspectos técnicos,
tacticos, logisticos y estratégicos en el ambito de la calidad.

Desde mi trinchera, el presente diagnostico adquirid una relevancia mayor al estar
relacionado con mi actividad laboral y desarrollo profesional. He sido trabajador de la
industria de la animacioén desde hace ya mas de 15 afios y ultimamente como docente
universitario. He observado inconsistencia en los trabajos de animacion orientados al

cine, mas no asi en los orientados a la publicidad, que es la principal actividad de
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subsistencia de las casas productoras. La participacion que tuve hace algunos afios en un
cortometraje cultural, me ha permitido conocer la complejidad del proceso y advertir que
la falta de procesos claros lleva a desacuerdos técnicos y creativos capaces de detener la
produccion causando perdida de la inversion. El presente estudio ha ampliado mi
entendimiento del problema al observar a una productora como una organizacion viva
que reacciona en consecuencia a los factores externos e internos, conectados y
afectdndose mutuamente a un nivel sistémico.

El camino recorrido durante el estudio permitid palpar las inquietudes de los
trabajadores en la industria de la animacion y aunque la cantidad de entrevistas
utilizadas para el estudio son pocas porque representan a un pequefio segmento del
sector, si son representativas por las aportaciones de los entrevistados a la industria. Sus
inquietudes y preocupaciones son areas de oportunidad que podrian ser la base para
futuros estudios que permitan establecer modelos de medicion de calidad para
implementar procesos de mejora continua.

El estudio result6 relevante, no solo para trabajadores relacionados con la produccion de
la animacién en México, sino también para estudiantes de carreras profesionales que
imparten animaciéon y producciéon cinematografica. Se sugiere, para futuras
investigaciones el acercamiento a la percepcion de las audiencias y sus expectativas,
para contrastarlas con las opiniones de los realizadores y asi ampliar el panorama del
fendmeno en México. Asi como también es necesario analizar el contenido de las
producciones animadas y su impacto en la construccion de identidad cultural y expresion

artistica.
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