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				1: Ratas a la carrera


				Las atracciones turísticas de París iluminadas contrastan con la presencia sombría de los hermanos roedores Remy y Emile en esta pintura conceptual digital de Ratatouille; obra de Robert Kondo. 
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				El equipo de Pixar crea experiencias cinematográficas cautivadoras imaginando (y trasladando a la pantalla) mundos reales y vibrantes. En cada película, los personajes y los escenarios son meticulosamente concebidos y elaborados por los artistas de cada uno de los departamentos del estudio. Este libro te invita a adentrarte en el fascinante trabajo de estas personas. Desde el arte conceptual hasta los guiones gráficos (o storyboards) y los guiones de color, descubrirás una cuidadosa selección de arte representativa de los cortometrajes y largometrajes animados de Pixar.


				Al público le encantan nuestras películas porque conectan a nivel emocional con las historias que contamos. Nuestro objetivo es que esta conexión permita que la audiencia se embarque en una aventura más profunda, que empatice con los personajes e incluso que los espectadores puedan llegar a conocerse un poco más a sí mismos. Cuando esto sucede, una película se convierte en algo mucho más transcendente; pasa a ser parte de su memoria y de su experiencia, parte de su propia historia.


				Este libro cuenta la manera en que hacemos nuestras películas. Espero que arroje algo de luz sobre este proceso y sobre cómo nos esforzamos por crear arte asombroso. Solo me queda darte la bienvenida y animarte a que pases la página para embarcarte en un viaje hacia los maravillosos mundos de Pixar…


				Jay Ward


				Pixar Animation Studios, director creativo de la franquicia


			


		


		

			

				La historia es crucial: esta es la regla de oro de Pixar Animation Studios. La historia impulsa todas las decisiones que toman nuestros cineastas, junto con la convicción de que cada pixel de cada toma de nuestras películas debe contribuir a contar esa historia. Durante más de 35 años, Pixar ha creado películas que exploran verdades universales. Estas películas han alimentado la imaginación de público de todas las edades y de todo el mundo. Pixar trata de contar historias con las que muchos de nosotros podamos identificarnos. Si bien los personajes de la pantalla pueden ser juguetes, monstruos, coches o peces, todas las historias se basan en una experiencia profundamente humana. 


			


		




		

			[image: ]

		


		

			[image: ]

		


		

			

				[image: ]

			


			

				

					1


				


			


		


		

			

				1: Bienvenida a los héroes


				Flik regresa a la colonia de hormigas con una compañía de artistas de circo a los que ha confundido con guerreros. Arte conceptual en acrílico para Bichos: Una aventura en miniatura; obra de Tia W. Kratter, boceto de Geefwee Boedoe.
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				1: Acantilado submarino


				En los límites de su hogar en el arrecife de coral, Nemo y sus padres se perciben como meras motas ante la inmensidad del océano abierto. 


				Acrílico de Mark Whiting.
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				PRESENTACIÓN
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				Todo comenzó con un científico de la informática, un animador y un emprendedor. Juntos fundaron una empresa que cambió el futuro de la animación. Desde su sede en el Área de la Bahía de California, Pixar Animation Studios continúa creciendo sin parar.
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				Los orígenes de Pixar Animation Studios se remontan a la década de 1970, cuando la animación por computadora daba sus primeros pasos. En 1979, el director de Star Wars, George Lucas, contrató a Ed Catmull para crear una División de Computación en Lucasfilm.1 Catmull se había graduado en Ciencias de la Computación en la Universidad de Utah y, posteriormente, empezó a trabajar como director del Laboratorio de Gráficos por Computadora del Instituto de Tecnología de Nueva York. Catmull asumió la dirección de la nueva División de Computación de Lucasfilm, que creó elementos animados por computadora para algunas de sus películas de acción, como Star Trek II: La ira de Khan y Star Wars: Episodio VI - El Regreso del Jedi.


				En 1984, Catmull contrató a John Lasseter, quien compartía su optimismo por el futuro de la animación digital. Lasseter y Alvy Ray Smith, junto con un pequeño equipo de la División de Computación, crearon la primera obra de animación por computadora de Lucasfilm basada en personajes, un corto llamado Las aventuras de André y Wally B. La historia cuenta las peripecias de una abeja llamada Wally B. en su empeño por perseguir y picar a un personaje llamado André. El corto termina cuando a Wally B. se le dobla el aguijón. Aunque al corto le faltaban todavía seis segundos, se estrenó en julio en siggraph, una conferencia anual sobre computación gráfica que se celebraba en Mineápolis. La versión definitiva se proyectó en agosto en el Festival Internacional de Animación de Toronto.


				En 1986, el cofundador de Apple, Steve Jobs, adquirió la División de Computación de Lucasfilm, que pasó a llamarse Pixar en un guiño a su producto más conocido: una computadora de alta gama llamada Pixar Image Computer, que el equipo había desarrollado unos años antes. Inicialmente, Pixar se centró en intentar vender la computadora a empresas especializadas de diversos sectores, desde la investigación médica hasta agencias de inteligencia o de las las artes gráficas, incluyendo a los estudios Walt Disney.
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				1: Los tres fundadores


				Pixar fue fundada por tres personas con talentos dispares, pero complementarios: Ed Catmull, un científico de la informática; Steve Jobs, un emprendedor; y John Lasseter, un animador formado en Disney. Aquí aparecen en un dibujo de Teddy Newton.


				2: Las aventuras de André y Wally B.


				Este cortometraje fue la primera película animada en 3D que presenta un desenfoque de movimiento simulado (un ligero desenfoque de objetos en movimiento), lo que aumenta la sensación de realismo del movimiento. Concepto y dirección de Alvy Ray Smith; 


				diseño de personajes y animación de John Lasseter.


				3: El sueño de Red


				El segundo cortometraje animado de Pixar, estrenado en 1987, fue una melancólica y evocadora obra sobre un monociclo olvidado que sueña con una vida mejor.
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				Pixar estrena el primer largometraje animado por computadora de la historia: Toy Story.


			


		


		

			

				Se funda Pixar Animation Studios en San Rafael, California.


			


		


		

			

				Estreno de la primera secuela: Toy Story 2.


			


		


		

			

				Pixar y Disney alcanzan un acuerdo para producir cinco películas más durante diez años.


			


		


		

			

				Pixar se traslada a un nuevo estudio en Emeryville, California.


			


		


		

			

				Pixar y Disney llegan a un acuerdo para producir, como mínimo, un largometraje animado por computadora.


			


		


		

			

				Se inaugura en Disney California Adventure Park la primera atracción de un parque temático basada en una película de Pixar, Bichos: Una aventura en miniatura (1998).


			


		


		

			

				Buscando a Nemo logra el primer premio Óscar a la mejor película de animación de Pixar.
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				UP: Una aventura de altura logra la primera nominación al Óscar a la mejor película para un largometraje de Pixar.


			


		


		

			

				Se inaugura en el Museo de Arte Moderno de Nueva York la primera exposición con piezas originales: «Pixar: 20 años de animación».


			


		


		

			

				Primer especial de TV: Toy Story de terror


			


		


		

			

				Celebración del25º aniversario; el estudio estrena la primera secuela que no es de Toy Story: Cars 2.


			


		


		

			

				Los Increíbles 2 se convierte en la película más taquillera de Pixar y en la tercera película de animación más taquillera de todos los tiempos.


			


		


		

			

				Pixar celebra su vigésimo aniversario, lanza Cars y Disney adquiere el estudio.


			


		


		

			

				Luca se convierte en la segunda película de Pixar, tras Soul, que se estrena en Disney+ debido al COVID-19.


			


		


		

			

				Se termina Soul, primera película dirigida por Pete Docter tras convertirse en director creativo de Pixar en 2018.
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				Cuando el grupo que acabaría convirtiéndose en Pixar formaba parte de la División de Computación de Lucasfilm, su oficina estaba en el Kerner Boulevard de San Rafael, una ciudad del condado de Marin, al norte de San Francisco. Cuando Steve Jobs adquirió la empresa en 1986, rentaron su propia oficina justo enfrente. Al vencer el contrato de alquiler en 1990, Pixar se trasladó a un espacio más grande en un complejo de oficinas junto a una zona industrial en una pequeña ciudad llamada Point Richmond en East Bay. En este nuevo espacio contaban con todo un lujo: una sala de proyección, pero no podían permitirse butacas, por lo que los propios empleados aportaron sus sofás y sillones viejos. Algunos animadores también trajeron sus viejos scooters y hacían carreras por los pasillos. Anotaban los mejores tiempos en una tabla clasificatoria garabateada en la pared. Además, decoraron sus cubículos con diversas temáticas y con todo lujo de detalles, como una cabaña tiki, un salón del Oeste, un estudio de la década de 1960 o un parque. «En cierta forma, nos sentíamos como estudiantes», confesó Pete Docter.2


				Durante los años siguientes la empresa no dejó de crecer y tuvo que ir ocupando varios edificios nuevos, incluido un complejo de oficinas enfrente del edificio principal. Tras el éxito de Toy Story en 1995, Pixar adquirió un nuevo terreno de seis hectáreas y media en Emeryville, quince minutos al sur de Point Richmond, cerca de Berkeley. Planificaron su nueva sede a partir de dos objetivos primordiales. Por un lado, retomar el espíritu de comunidad que se había ido diluyendo a raíz de su vertiginoso crecimiento. Por otro, mantener y fomentar la antigua cultura de espontaneidad, diversión y creatividad de Point Richmond.


				Para fomentar la colaboración espontánea y promover la interacción entre los empleados, construyeron un atrio en el centro del edificio donde se ubicaron todos los espacios al margen de las propias oficinas, como la entrada principal, la escalera principal, la cafetería, las salas de conferencias, las salas de proyección y los sanitarios. Pixar se trasladó al nuevo edificio en el año 2000, durante las fases finales del trabajo de Monsters, Inc. Tras una primera sensación de que «Ese lugar no era para nosotros. De que, de alguna forma, era demasiado bonito para nosotros» tal como confesó Lee Unkrich, rápidamente empezaron a familiarizarse con los nuevos estudios. Como afirmó Ed Catmull: «Puedes sentir la energía al entrar por la puerta principal».


			


		


		

			

				LA SEDE DE PIXAR


			


		


		

			

				1: Entrada


				Como los principales edificios del complejo de Pixar, la entrada de acero y mampostería está diseñada para rendir homenaje al pasado industrial de Emeryville.


				2: Atrio Principal


				El gran atrio del edificio principal de los estudios de Pixar en Emeryville es su «plaza del pueblo», donde todos los empleados de la empresa pueden 


				reunirse e interactuar durante la jornada.
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				1: Lámparas icónicas


				El cortometraje de dos minutos Luxo Jr. gira en torno a la relación entre una gran lámpara de escritorio que ejerce como «padre» y una lámpara más pequeña y juguetona, Luxo Jr. El escritor y director del corto, John Lasseter, creó esta imagen con rotulador en una diapositiva.
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