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2.4. INVESTIGACION Y
DESARROLLO AUDIOVISUAL EN
EL PIPELINE DE UN PROYECTO
ANIMADO.CASO: RATATOUILLE.

Docente de la Especialidad de Disefio Grafico
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El articulo presenta el pipeline de un proyecto animado con las diferentes fases por las que éste atraviesa, des-
de sus inicios hasta la complecion del proyecto. Se trata del flujo de trabajo desde la idea inicial hasta obtener
la animacion en el formato deseado. Todo pipeline de una animacién atraviesa por tres fases principales, co-
nocidas como la preproduccion, la produccion en siy la postproduccion. La pelicula animada Ratatouille de
Pixar Animation Studios (2007), es un claro ejemplo de un trabajo cohesivo y coherente en cada una de estas
fases, tanto a nivel creativo como técnico. Ratatouille estuvo bajo la direccién de Brad Bird, la produccion de
Brad Lewis, y la produccion ejecutiva de John Lasseter y Andrew Stanton (Pixar s/f).

El éxito de Ratatouille es una combinacion de una exhaustiva investigacion, nuevos logros técnicos, y un disefio
coherente con la historia. Asi también, esta animacién demuestra la importancia de contar con la asesoria y ta-
lento apropiados, tanto fuera como dentro de la propia compania, en los diferentes equipos y areas de trabajo.
El sitio web Pixar Talk, a cargo de Robert MacDonald, relne testimonios de los directores y especialistas de
las diversas areas de trabajo en esta pelicula animada (s/f). El articulo recogié los principales aportes de esta
pagina, y los abordd desde el punto de vista de las principales fases en el pipeline, haciendo un énfasis en la
preproduccién y produccion.

Usualmente los términos Computer Graphics (CG) y Computer-Generated Imagery (CGl) se usan indistinta-
mente, aungue el primero “se refiere literalmente a cualquier imagen o serie de imagenes que son generadas
por un artista en una computadora” (Derakhshani 2012: 2). Estos conceptos incluyen todos los proyectos di-
gitales realizados tanto en dos como en tres dimensiones (2D y 3D respectivamente). Sin embargo, la indus-
tria usa los términos CG y CCl para referirse sobre todo a los trabajos realizados en 3D (Derakhshani 2012: 2).
Dentro de este contexto, Ratatouille es un claro ejemplo de una pelicula CGl, porgque es una animacion en 3D
gue fue realizada por computadora.

Ratatouille, animacién 3D, pipeline, disefo, CG
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En Paris, una rata llamada Remy, con un particular
olfato y una habilidad culinaria sobresaliente, tiene el
sueno de convertirse en chefy trabajar en un restau-
rante parisino. Para ello, abandona la casa paterna

y busca insertarse en el mundo de los humanos.
Conoce a Linguini, un joven torpe e inseguro, quien
trabaja en el famoso restaurante del fallecido Augus-
te Gusteau. Remy se alia con Linguini para cocinar,
desafiando y sorprendiendo a la critica de la cocina
francesa, encabezada por Ego. El suefio de Remy es
ilégico y ocurrente porque los roedores son lo mas te-
mido entre los chefs. Nadie quisiera encontrar una rata
en su cocina. Como evidencia Bird: “Poner en una coci-
na a una rata que quiere ser un gran chef es el colmo
de lo absurdo” (citado en Robertson 2007: 20). Este
absurdo siembra la base de esta comedia animada.

La primera fase de una pelicula es la preproduccion.
En live-action, es decir, una pelicula con actores rea-
les, la preproduccion consiste en la etapa de investi-
gacion y planificacion.

En la preproduccion de una pelicula animada su-
cede lo mismo. Hay tareas similares como partir de

una idea, escribir el guion y dibujar el storyboard.
También se realiza el presupuesto y se busca finan-
ciamiento. Como se trata de un trabajo por com-
putadora, el supervisor de CG, catedratico y director
creativo Dariush Derakhshani observa que en esta
fase también se realizan las pruebas necesarias para
gue, ya en la fase de produccion, el trabajo sea mas
eficiente (2012: 4). La preproduccion también implica
la investigacion visual, es decir, se buscan imagenes
de referencia, tanto para los personajes como para
los escenarios. Con ello se realizan bocetos y pro-
puestas de disefo. Esta fase implica trabajar el arte
conceptual. “Los trabajos del arte conceptual son los
elementos de disefo que tU puedes necesitar para

la produccion CG”" (Derakhshani 2012: 5). De acuerdo
con el especialista, estas tareas involucran dibujar a
los personajes en “posiciones neutrales”: desde una
vista frontal, lateral y en %. También se proponen las
paletas de colores para los personajes, escenarios y
utileria. Esta investigacion implica definir los “colores,
texturas e iluminacion” (2012: 5). Como se trata de una
animacion en 3D, no soélo se realizan dibujos, sino que
también se pueden trabajar esculturas y maquetas.
En el caso de Ratatouille, la preproduccién implicé
investigar temas diversos, tales como la ciudad, la
cocina, la comida e, inevitablemente, las ratas.

Pixar (2007) Se planificé la escala de cada personaje; archivo del

sitio web de Pixar.
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Dos mundos

De acuerdo con el director de la compania Anima-
tion Art Conservation, Ron Barbagallo, normalmente
se asocia a las animaciones por computadora con
colores muy saturados o con movimientos elasticos
muy exagerados. Por el contrario, en Ratatouille la
propuesta visual es una “pelicula live-action bien foto-
grafiada” (2008:1).

Habia que recrear Paris. Se necesitaba informacion,
referencias visuales y sobre todo, inspiracion. Para
ello, miembros del equipo, encabezados por Harley
Jessup, disefador de produccion, y Sharon Calahan,
directora de fotografia e iluminacion, viajaron a Fran-
cia. En palabras de Jessup: “Principalmente estaba-
mos buscando color, formas y superficies” (citado en
MacDonald s/f). Ahade que, viendo a una mujer ves-
tida de rojo sobre el fondo de piedra, descubrieron
que querian recrear una paleta de colores apagados,
porgue justamente los querian complementar con
“pequerios acentos de color” (citado en MacDonald s/f).

La visita a Paris también dio informacion sobre la
iluminacion. Jessup sefala que encontraba una
cualidad de la luz que era muy particular del cielo
de Francia. Define esta caracteristica como una ligera
bruma, la cual buscd reproducirla en todas las esce-
nas que ocurren en el exterior (citado en MacDonald
s/f). Igualmente, Calahan resalta que le impresiond
que “la luz era tan plateada y difusa y todo se sentia
muy suave, calido y acogedor” (citado en MacDonald
s/f). Con esta informacion pudieron asumir el reto de
recrear en 3D la magia de Paris, Ilamada también
“Ciudad de la Luz” (MacDonald s/f).

Sin embargo, MacDonald afirma que la novedad de
Ratatouille es que recrea dos mundos. Por un lado, se
encuentra la ciudad en si, con sus restaurantes, cafés,
monumentos y construcciones. Se trata del ambiente
calido, romantico y acogedor, el destino turistico por
excelencia (s/f). Por otro lado, de acuerdo con Jessup,
Ratatouille representa también otro mundo, com-
puesto por las redes de alcantarillado, las catacum-
basy las canteras (citado en MacDonald s/f). Se trata
del ambiente perfecto para los roedores. En palabras
de Brad Bird, “Paris ha sido vista de muchas maneras
diferentes, pero nunca desde el punto de vista de
uha rata” (citado en MacDonald s/f).

REFLEXIONES CRITICAS

Continuando con la investigacioén visual, MacDonald
refiere que para el disefio de los personajes humanos,
los especialistas recurrieron también a referencias
francesas. El supervisor de personajes, Brian Green,
comenta: “Nosotros incluso vimos peliculas francesas
clasicas y modelamos algunos de los personajes de
grandes actores franceses” (citado en MacDonald s/f).
Para el disefo de chefs y comensales, se inspiraron
en los rostros de Brigitte Bardot, Charles de Gaulle y
Serge Gainsbourg (MacDonald s/f).
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Pixar (2007) Se disefaron los bocetos de Remy en sus diferentes

angulos y posturas; archivo del sitio web de Pixar.

La cocina y la comida

Para disefar la cocina de Gusteau, el equipo visitd las
cocinas de los restaurantes en Francia. Si bien bus-
caron representarlas, Jessup comenta que en el film
hay una gran diferencia con respecto a las cocinas
originales. Por un lado, las cocinas francesas son mas
pequenas y tienen “habitaciones pequefas e interco-
nectadas’, mientras que la cocina de Gusteau es mas
abierta, aunque si mantiene los espacios diferencia-
dos para los diferentes procesos. Por ejemplo, hay un
area para hacer el pan, otro espacio para el pescado,
en otro se cocina la carne, y en otro espacio se pre-
para la comida fria (citado en MacDonald s/f). Explica
gue esta toma de decisidn se debe a que una cocina
grande funciona mas cinematograficamente (citado
en MacDonald s/f). Es decir, en un espacio amplio,
las cdmaras tienen suficiente angulo para cubrir a los
personajes y sus movimientos.

Un reto en publicidad y, en general en cualquier
propuesta visual, es presentar la comida en forma
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apetecible. El reto se hace mayor cuando hay que re-
crear la comida en computadora para que el publico
la vea tan real que la quiera probar. En Ratatouille, el
director Bird y otros realizadores confiaban en que el
éxito del film radicaria, en gran parte, en presentar un
ambiente de cocina verosimil, incluyendo las comi-
das, que eran la pasion de Remy (citado en MacDo-
nald s/f).

En este contexto, la investigacion implico también
detenerse en cada restaurante de Francia para pro-
bar sus deliciosas propuestas culinarias. Ya de regreso
al continente americano, el equipo técnico dejo el
software por un momento para recibir clases de co-
cina. Ahi todos aprendieron a cortar verduras, mover
la cuchara y coger un cuchillo, tal como lo haria un
chef (MacDonald s/f). Incluso el productor Brad Lewis
participd de una experiencia intensa. Estuvo dos
dias completos, dentro de la cocina del restaurante
French Laundry del chef Thomas Keller en California
(MacDonald s/f).

Los especialistas decidieron preparar realmente la co-
mida, como un primer paso, para luego recrearla en
computadora. Para cocinar contaron con la experien-
cia de un miembro del equipo, Michael Warch, quien
antes de trabajar en Pixar, habia sido chef. Su meta
era la “autenticidad” (MacDonald s/f). Warch explica
gue no sdélo habia que saber de cocina francesa, sino

RN

Pixar (2007) Se dibujé a Gusteau en su vista frontal y lateral para
poder modelarlo en computadora. Estas imagenes se conocen como

model sheets; archivo del sitio web de Pixar.
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también poder reproducir sus ritmos y procesos culi-
narios, asi como sus utensilios, salsas y presentaciones
de los platos, de modo que cualquier experto reco-
nozca que lograron recrear la cocina francesa (citado
en MacDonald s/f).

El trabajo de cocina fue un reto para cada area. Esto
implicé un proceso de pruebas y estudio, tanto en el
proceso de texturizado e iluminacion como en la rea-
lizacion de simulaciones, como se verd mas adelante.

Mientras que en la produccién de peliculas live-ac-
tion se graban escenas con actores reales, la pro-
ducciéon de una pelicula animada abarca procesos
como el modelado, el texturizado, la animaciéony la
iluminacion. El primer paso en la produccion anima-
da es el modelado de los objetos. Es como esculpirlos
en computadora. El equipo de modelado crea los
personajes, la utileria y los escenarios en 3D. “Cono-
ciendo cémo un objeto es usado en una escena,

te da criterio para modelarlo”, explica Derakhshani
(2012: 8). Alade que el nivel de detalle de un modela-
do depende, por ejemplo, si la cdmara lo cubre en un
primer plano o si se encuentra a lo lejos, en un plano
general (2012:8).

Cuando los modelados estdn completos, el siguien-

te paso consiste en el proceso de “texturizing and
shading” (Derakhshani 2012: 9). En esta fase, los es-
pecialistas aplican materiales, colores y texturas a los
modelados. Los materiales se diferencian entre si por la
cantidad de luz que reflejan, y por ello hay una estrecha
relaciéon entre el equipo de texturizing y shading con

el equipo de iluminacion. “Porque las texturas pue-
den verse diferente después de animar e iluminar la
escena, es sabio dejar los ajustes finales para después’,
recomienda el especialista (2012: 9). Esta afirmacion
demuestra la estrecha relacion entre las diversas areas
de trabajo en una produccion animada.

En Ratatouille, por ejemplo, el equipo de iluminaciéon
jugd con luces y texturas para que la comida se vea
mas traslucida. Como directora de fotografia e ilumi-
nacioén, Calahan queria dar a Ratatouille una sensa-
cién de pelicula filmada para cine, y para ello, analizé
fotografias de comida (Robertson 2007: 20). Calahan
descubrié como “diferentes posiciones de luz” contri-
buian a crear una comida verosimil y provocativa, al
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hacerla lucir mas humeda y traslucida. En el proceso,
observd que la luz calida resaltaba “el color local de la
comida” (citado en MacDonald s/f).

Los roedores

Barbara Robertson, escritora y editora para Computer
Graphics World, cuenta que la animacion que vemos
en pantalla es la segunda version de Ratatouille.
Faltaba ano y medio para el estreno y la pelicula no
funcionaba. Para entonces, Brad Bird habia ganado
un Oscar por Los Increibles y algunos Annie Awards,
por lo que se le pidid que asumiera la direccion de
esta pelicula (2007: 20). Bird cuenta que practica-
mente escribié un nuevo guidn (citado en Robertson
2007: 20). Asimismo, cambio la propuesta visual de
los personajes, concretamente, planted un nuevo
disefio de las ratas (Robertson 2007: 20).

Como se temia que las ratas generen un impacto ne-
gativo en la audiencia, Robertson cuenta que, al ini-
cio habian hecho una propuesta visual tipo cartoon.
Las ratas se veian muy tiernas (2007: 20). Sin embar-
go, cuando Bird toma la posta, decide que las ratas
debian verse y tomar la actitud de lo que eran, ratas,
por lo que, caminarian ya no en dos, sino en cuatro
patas, como ratas reales (Robertson 2007: 20).

La produccién de Ratatouille tenia el inmenso reto
de recrear roedores. Las ratas se presentan ante los

humanos con un problema evidente. Generan repul-
sion. ;Quién va a querer sentarse 111 minutos a ver
una pelicula sobre estos roedores? MacDonald revisa
la historia de la animacion y si bien rescata perso-
najes como Mickey Mouse, reconoce que las ratas
suelen ser representadas como “villanas y pocas veces
como héroes de pantallas” (s/f). Era necesario conocer
mas a estos animales y observar sus movimientos,
por lo que llevaron jaulas con ratas a los estudios de
Pixar. Si bien los animadores las observaban y reco-
pilaban informacion, también era necesario interac-
tuar con ellas y ponerlas en sus manos (MacDonald
s/f). El siguiente paso era dar vida a cada roedor. El
supervisor de animacion Dylan Brown explica que
decidieron “respetar la naturaleza real” de los roedo-
res, y “construir una caricatura y personalidad encima
de ello” (citado en MacDonald s/f). Sin embargo, adn
persistia la interrogante de cémo generar empatia
con el publico. Una manera de responder a esta pre-
gunta es dotando a las ratas de un atractivo visual, al
aplicar las texturas y colores adecuados. Belinda Van
Valkenburg, especialista en color y sombreado, cuen-
ta que observaron la textura del durazno. Decidieron
dotar a los roedores de una piel similar a esta fruta,
en la parte de sus narices, orejas y manos (citado en
MacDonald s/f). Por otro lado, crearon una paleta de
color para cada rata, empleando el puntillismo. Por

Pixar (2007) Remy se para en dos patas cuando mira la ciudad.
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ejemplo el cabello de Remy, es una combinacion de
vellos morados, amarillos y verdes, que de lejos da la
impresion de ser azul (citado en MacDonald sff).
Otra forma de responder a esta interrogante, es
observando la caracterizacion de Remy, particular-
mente, su “coraje” para vencer los prejuicios y obsta-
culos. MacDonald atribuye a Remy una “afinidad de
espiritu” y considera que es una cualidad comun en
su especie y en los hombres y mujeres, para superar
barreras y, que en el caso de Remy lo lleva a sumer-
girse en el peligroso mundo de los humanos y encon-
trar soluciones originales, como hacer una alianza
con Linguini (s/f). Dicho de otro modo, el espectador
ya no ve un roedor, sino un personaje que combina
fuerza y creatividad para conseguir su objetivo.

Las animaciones

Dentro de la fase de produccion, se encuentra el
proceso de animacion en si. Existen varias herra-
mientas de animacion, dependiendo de la forma
del personaje y del tipo de movimiento que se
quiera dar. Para “character animation”, es decir, para
animar personajes con articulaciones, es necesario
“crear y adherir una armadura o esqueleto” al perso-
naje. Con ello se podrd mover al personaje como un
titere (Derakhshani 2012: 9).

Sobre este esqueleto se crea también un sistema de
controladores para que el personaje pueda moverse,
es decir, para que sea mas practico animarlo. Este pro-
ceso de construir el esqueleto, adherirlo al modelado,
y crear los controladores se conoce como rigging.

Cuando los personajes tienen proporciones similares
se puede realizar un esqueleto estandar. En Rata-
touille se aplico el esqueleto estandar en los chefs

y comensales. Sin embargo, Brian Green, supervisor
de los personajes del film, anota que para el caso de
Gusteau, se tuvo que realizar “un rig especial para

él" por dos razones. A diferencia de los demas, este
personaje tiene mas volumen en diversas partes del
cuerpo (citado en MacDonald s/f). Por otro lado,
Gusteau no es un personaje de carne y hueso sino un
producto de la imaginacion de Remy. Se debia rea-
lizar un rig “flexible” para que pudiese “volar” (citado
en MacDonald s/f).

Para el caso de la animacion de los roedores, en la
nueva version de Ratatouille las ratas caminarian en
cuatro patas. Sin embargo Bird decidié que Remy
aprenderia a caminar sélo en dos, para no ensuciar la
comida (MacDonald s/f). Como explica Green, Remy
se va humanizando conforme se desarrolla la histo-

PIXAR (2007) Remy interactua con las dimensiones del mundo de los humanos; archivo del sitio web de Pixar.
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ria (citado en MacDonald s/f). Sin embargo, cuando
las personas lo descubren y comienzan a perseguirlo,
Remy comienza a correr en cuatro patas. Estos cam-
bios de decisiones implicaron volver a modelar a cada
rata, al mismo tiempo de generar un nuevo rigging de
modo que las ratas pudieran movilizarse en sus cuatro
extremidades, y Remy pudiera caminar tanto en dos,
como en cuatro patas de acuerdo a las circunstancias
(Robertson 2007: 20).

De acuerdo al productor, director y animador John
Lasseter, entre fines de la década de 1920 y fines de la
década de 1930, la animacion se consolidé como una
forma de arte en Walt Disney Studios (1987: 35). Conti-
NnUa explicando que surgié la necesidad de mejorar las
animaciones para que los personajes sean Mas atrac-
tivos y puedan diversificar sus acciones, y con ello las
historias. En este contexto, Walt Disney organizo clases
de dibujo para sus animadores con el profesor Don
Graham en el Chouinard Art Institute en Los Angeles.
Los animadores comenzaron a observar los objetos

en movimiento y las acciones en las peliculas. Esto

les permitié mejorar el dibujo de personas y animales
en movimiento. Crearon NnuUevos procesos que Poco a
poco se fueron aplicando en la produccion animada.
Se fueron puliendo y se convirtieron en reglas. De ahi
surgieron los principios de animacion tradicional que
se aplican hasta el dia de hoy, tanto en animacion 2D
como en animacioén 3D (Lasseter 1987: 36).

“El principio mas importante se llama squash and
stretch” (Lasseter 1987: 36). De acuerdo a este principio,
cuando un objeto o personaje esta en movimiento, el
personaje se encoge y estira, manteniendo siempre su
volumen. Este principio varia en intensidad de acuer-
do al material y rigidez del objeto (Lasseter 1987: 36).

En el contexto de Ratatouille, el supervisor de persona-
jes Green destaca que una caracteristica particular que
observaron en las ratas es que son “apachurrables” (ci-
tado en MacDonald s/f). Estos personajes tienen la ha-
bilidad de “escurrirse a través de pequenos agujeros’,
por lo que se puede aplicar el principio de Squashy
Stretch (Robertson 2007: 20). Para Green, esto era un
potencial para hacer la pelicula mas divertida aun. El
reto seria emplear la tecnologia para representar esta
cualidad en forma realista como punto de partida
(citado en MacDonald s/f).
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Otro reto que Green destaca era “manejar la escala”
de los personajes. El roedor debia interactuar con las
dimensiones del mundo de los humanos y cocinar
(citado en MacDonald s/f). Por ejemplo, Remy tenia
gue coger y mover una cuchara a escala humana
(MacDonald s/f).

En cuanto al planteamiento de los movimientos, Ra-
tatouille presenta “situaciones cémicamente cadticas’
(MacDonald s/f). Un claro ejemplo lo ilustra Remy,
guien se encuentra encima del cabello de Lingui-

ni. Remy, el verdadero chef, jala el cabello del torpe
Linguini para dirigir sus acciones, para que a modo de
marioneta, éste las ejecute. En mas de una ocasion

se ve a Linguini moviendo todas sus articulaciones en
forma exagerada.

La propuesta de animacion de la cdmara va ligada a la
historia. El director de cdmara y fotografia, Robert An-
derson, planted que la cdmara estuviera siempre con
Remy. Como ejemplo, sefala que, la cdmara acom-
pafa a Remy mientras prepara un plato de comida.
Sin embargo, cuando los humanos lo descubreny le
comienzan a tirar cosas, la propia camara pasa a per-
seguirlo (citado en MacDonald s/f).

Las simulaciones

Es parte del dia a dia ver peliculas con efectos especia-
les. En animacion, estos efectos no sélo incluyen balas
o fendmenos naturales. Las “animaciones de efectos
especiales simulan no sdlo fendmenos fisicos, como

el humoy el fuego, sino también los movimientos
naturales de cuerpos que chocan entre si” (Derakhsha-
ni 2012: 551). En Ratatouille un claro ejemplo de esto
ultimo son las telas.

Para simular movimientos naturales en un cuerpo,

se le incorporan “caracteristicas fisicas que definen
cdmo un objeto se comporta en un mundo simula-
do” (Derakhshani 2012: 552). En Ratatouille, Christine
Waggoner, supervisora de simulaciones, integré arte y
programacion, aplicando leyes fisicas como gravedad
y friccion en un mundo animado (MacDonald s/f). En
este proceso, Waggoner, destaca que como la accion
principal tiene lugar en un restaurante, habia que
simular telas en los manteles y servilletas, los mismos
que interactuaban con los personajes y sus ropas (ci-
tado en MacDonald sff). La especialista en simulacion
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afade que un gran reto en esta animacion era integrar
realismo y caricatura (citado en MacDonald s/f). Habia
que simular ropa, pero al mismo tiempo, mantener

la unidad con los movimientos caricaturescos de los
personajes.

Existen diversos tipos de cuerpos a los que se aplican
simulaciones de movimiento. “Rigid bodies son obje-
tos sdlidos”. “Soft bodies son superficies maleables que
se deforman dindamicamente” (Derakhshani 2012: 552).
Por ejemplo, como era necesario realizar simulaciones
para que la comida se vea mas suave, debieron em-
plear soft bodies para recrear un omelette (Robertson

2007: 20).

Otro reto técnico se encuentra en la representacion
de los liquidos, para lo cual hicieron simulaciones de
fluidos. En Ratatouille habia que simular el agua del
rio Sena, lluvias y drenajes, pero también recrear salsas,
vinos y sopas (MacDonald s/f). En mas de una ocasion
los especialistas cuentan lo laborioso que implico si-
mular liquidos, sobre todo en movimiento. El supervi-
sor de efectos Apurva Shah confiesa que “[e]s técnica-
mente muy retador tratar con agua en movimiento”
al referirse a la escena del “éxodo de las ratas” (citado
en MacDonald s/f). El director técnico en supervision
del film Michael Fong sefiala que hicieron “simulacio-
nes especiales de fluidos” para ver “‘cémo el liquido se
moveria dentro de la cuchara” en el caso por ejemplo
de la sopa (citado en MacDonald s/f).

Como las ratas son seres peludos, también se hicieron
simulaciones con cabello. MacDonald observa que si
bien Pixar tenia experiencia simulando cabello tanto
en Monsters, Inc como en Los Increibles, trabajar vellos
en ratas fue un reto inmenso (s/f). Waggoner expli-

ca que la solucién fue trabajar con cabellos claves,

es decir, escogieron algunos cabellos y trabajaron
simulaciones soélo en ellos. Al final, exportaron todos
los cabellos en el proceso de renderizado. Escogiendo
cabellos claves, se evitaria tener demasiada data. iSin
embargo, cada rata tuvo 30 000 cabellos clave! (citado
en MacDonald s/f).

Las voces

En cuanto a las voces, contrataron actores pero
también contaron con el talento de la propia com-
pafiia. Por ejemplo, MacDonald sefala que la voz de

&)

Linguini la hizo Lou Romano quien fue el disefiador
de produccion en Los Increibles (s/f).

El actor Patton Oswalt, conocido por hacer stand-up
comedy, hizo la voz de Remy. Bird recuerda cémo
un dia escuchod la voz de Oswalt en su programa
radial, quien coincidentemente estaba hablando de
comida. A Bird le impresiond la pasion con la que
hablaba del tema (citado en MacDonald s/f). Por otro
lado, el fallecido Peter O'Toole, otrora protagonista en
Lawrence de Arabia, hizo la voz de Ego, el exigente
critico de comida (MacDonald s/f).

Una vez grabadas las voces, los animadores pudieron
trabajar las expresiones faciales y los movimientos
bucales de los personajes. La comediante Janeane
Garofalo debia hacer un acento francés para hacer

la voz de la chef Collette (MacDonald s/f). En Collette
y otras personas con acento francés, los animadores
encontraron un reto mayor a la hora de animar la
boca (MacDonald s/f). El supervisor de animacion
Mark Walsh evidencia que en los personajes con
acento francés, la forma de los labios cambia, por lo
gue tuvieron que incorporar gestos particulares en
estos personajes para gue se sientan auténticos (cita-
do en MacDonald s/f).

El supervisor de CG Dariush Derakhshani afirma que
la postproduccién de una pelicula animada por com-
putadora es similar a la postproduccién de una peli-
cula con actores reales (2012: 6). La postproduccion o
llamada comunmente post abarca acciones como la
edicién de la pelicula, la musicalizacién, y la incor-
poracion de efectos visuales y sonoros (Derakhshani
2012: 4). También incluye tareas como la correccion
de colory la incorporacion de subtitulos. En esta fase
se rednen todos los elementos trabajados para darles
un formato final (Derakhshani 2012: 6).

Un proceso importante en Ratatouille es la musica-
lizacién. La banda sonora de esta pelicula animada
estuvo a cargo del compositor Michael Giacchino,
quien previamente habia musicalizado Los Increibles.
En Ratatouille, Giacchino acerto al reunir “una or-
questa con influencia de jazz", pero con “instrumen-
tos poco convencionales como harmonica y acordeo-
nes” (MacDonald s/f).
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“Ademas del tema principal”, Giacchino cred temas
laterales para cada personaje reflejando sus “perso-
nalidades y deseos” (MacDonald s/f). En el caso de
Remy, Giacchino explica que compuso dos temas
para él. La primera pieza aparece cuando Remy se
comporta como una rata y camina en cuatro patas.
Cuando Remy sube al techo y tiene toda la vista de
Paris, aparece el segundo tema musical que trata
sobre sus suenos. Ademas hay una tercera pieza que
aparece cuando Remy y Linguini cocinan juntos. Es
el “tema de la amistad” entre ellos (citado en MacDo-
nald s/f). Cuando se le pregunta por el estilo musical
de la pelicula, Giacchino comenta: “en realidad, era
mas de un estilo, estaba Illeno de todo tipo de estilos”
(citado en MacDonald s/f). En efecto, en Ratatouille
habia diversas atmadsferas dramaticas, por lo que la
muUsica era muy variada. Si bien habia una variedad
de estilos, “Giacchino hizo una separacion musical
entre el mundo de los humanos y el de los roedores”
(MacDonald s/f). Sin embargo, esta separacion era
muy flexible, porque Giacchino explica que en Rata-
touille se partia de la premisa que lo que funcionaba
en una escena, en la otra podria no funcionar (citado
en MacDonald s/f).

A lo largo de estas lineas se ha revisado diversas areas
de trabajo de Ratatouille, desde la investigaciony
disefio en la preproduccioén, pasando por el modela-
do, el texturizado, la animacién y la iluminacién en la
produccion, para finalmente llegar a la postproduc-
cion. Sin embargo, se ha podido observar que el flujo
de trabajo no ha sido un proceso lineal, si no que en
el camino se fueron aplicando mejoras. Esto implico
hacer correcciones y cambios en fases previas.
Barbara Robertson recurre a una comparacion para
describir el éxito de Ratatouille. Primero comenta
gue para crear un buen plato, un chef usualmente
combina elementos tradicionalmente no combina-
bles. Luego sentencia que lo mismo ha pasado con
este film (2007: 19). Basta ver a un roedor cocinando
en un restaurante parisino para ilustrar esta idea, o
guerer probar un plato de comida que se ha creado
en computadora (Robertson 2007:19). Otro ejemplo
de este enunciado se evidencia en las combinaciones
inusuales de instrumentos musicales (MacDonald s/f).
En Ratatouille se ha reunido elementos que aparen-
temente no se integrarian entre si. En este sentido,
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llama la atencion la propuesta visual de film dentro
de esta animacion. De ahi la intencion de estudiar el
cielo de Paris para reproducir la luz de la ciudad, o la
preocupacion por recrear los movimientos reales de
los roedores para que se sienta como un live-action.
Pero la pelicula apuesta por mas y crea un “hibri-

do de cine y cartoon” (Barbagallo 2008:1). En este
sentido, la propuesta de live-action convive con las
exageradas acrobacias de Linguini y las manos con
textura de durazno de los roedores, y da como resul-
tado Ratatouille.
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