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Belli Ramirez es directora de produccién, con-
sultora para producciones de animacién y do-
cente. Comenz6 en el afio 1992 en la productora
D’Ocon Films como asistente de produccién, y
desde 1994 hasta 1999 trabajé en la producto-
ra Neptuno Films como Production Manager,
donde realizaron series para television que se han
podido ver en todo el mundo. La curiosidad por
grandes producciones la llevé a nuestras antipodas
para formar parte del equipo del estudio Animal
Logic, donde trabajé en la pelicula Ga’Hoole. La
leyenda de los guardianes (Legend of the Guardians:
The Owlis of Ga’Hoole, Zack Snyder, 2010). Tam-
bién ha explorado el terreno de la creacién y con
colaboradores ha creado el estudio de animacién
Able&Baker, donde estin desarrollando algunos
proyectos. Belli es una persona inquieta y empren-
dedora que ha trabajado como productora en pro-
yectos de gran éxito. Nos interesa su opinién como
experta en la produccién y en la organizacién de
una pelicula de animacién; su faceta de docente y
de conferenciante nos puede dar una visién clara
de lo que demandan las nuevas generaciones que
quieren dedicarse a la animacién.

Belli Ramirez is a Production Director, Pro-
duction Consultant and a teacher. Her pro-
fessional experience began in 1992 at D’Ocon
Films, as a production assistant. Later, from
1994-1999, Belli worked at Neptuno Films as
a Production Manager. The company produ-
ced television series broadcasted worldwide.
Her curiosity led her to join an internatio-
nal production in Australia at Animal Logic
studios. There she worked on the film Legend
of the Guardians: The Owls of Ga’Hoole. (Zack
Snyder, 2010). She has co created, with some
partners, the animation studio Able & Baker
where they are developing several projects.
Belli is a restless entrepreneur who has wor-
ked as a producer on very interesting projects.
We value her opinion as a production expert
on planning and organizing animated films.
Also, her role as a teacher and lecturer provi-
des a view on what the new generations who
want a career in animation are demanding.
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Acaban de dar las doce
del mediodia y entramos en
el edificio de la calle Infan-
tas, 27 (en pleno centro de
Madrid), donde se encuen-
tra el estudio de animacién
Zinkia. Hemos quedado con
Belli Ramirez, directora de

produccién en la primera temporada de Pocoyo
(Guillermo Garcfa Carsi, David Cantolla, Luis
Gallego, Colman Lépez, 2005-), una de las se-
ries emblemadticas de la animacién espafiola en
los dltimos afios. Belli, después de su paso por
Zinkia, amplié su experiencia trabajando para
diferentes productoras' en distintos proyectos.
Recientemente Belli ha vuelto a Zinkia para to-
mar las riendas de nuevas producciones que se
estdn fraguando en este estudio madrilefio y que
en breve empezardn a darse a conocer. Desde la
sala de reuniones, y flanqueados por “merchan-
dising” de proyectos del estudio, multitud de
premios y predominio de elementos de la serie
Pocoyo, queremos preguntarle a Belli sobre su

trayectoria, su experiencia y sus planes de futuro.
En esta entrevista, Belli Ramirez nos habla sobre
la importantisima faceta de la produccién en la
creacién de una pelicula de animacién y expone
su punto de vista sobre el estado actual y el futuro
de la industria de la animacién en nuestro pais.

Belli Ramirez: El productor es el respon-
sable mdximo de un proyecto, podemos de-
cir que es mds importante que el director. El
productor es el que contrata al director y es
la persona que se va a encargar de que ese
proyecto llegue a realizarse. Primero, consi-
guiendo la financiacién para desarrollarlo, y
después continuando con cada una de las fa-
ses del proyecto.
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Durante toda la produccién debe encargarse
personalmente de supervisar todos los proce-
sos y mantenerse informado de cémo avanza
la produccién periédicamente. Debe pedir la
informacién necesaria a su jefe de produccién
porque, al final, él es el responsable de que ese
proyecto se entregue en los plazos y con las ca-
lidades que se hayan acordado.

B.R.: Creo que durante mucho tiempo ha sido
asi. El productor tradicionalmente ha asumido
demasiados papeles, porque las productoras pe-
quefias en Espafia partian de un mismo propieta-
rio que fundaba la empresa, creaba sus series, las
dirigfa, las llevaba a los mercados y buscaba ayu-
das. Todo esto se concentraba en una sola perso-
na, pero afortunadamente esto estd cambiando,
por lo menos en los proyectos grandes, ya que
una misma persona no puede y no debe asumir
todas esas responsabilidades. Abordar proyectos
mids grandes, con mds presupuesto, ha permitido
poder contar con todos estos perfiles profesiona-
les, que realmente son necesarios.

B.R.: Controla la produccién, ya que ha pues-
to dinero y tiene un interés en el proyecto, y es él

quien debe supervisar la parte de produccién re-

ferente a plazos y presupuestos, aunque no tan-
to la parte artistica del proyecto. No obstante,
deberia tener conocimientos de cudl es la meta
creativa que se quiere alcanzar.

B.R.: Hay diferencias y en Espafia no es una
figura muy habitual. A veces es un titulo hono-
rifico que se concede a modo de reconocimiento
por su buena labor en la produccién.

B.R.: Es lo que aqui llamamos Director de
Produccién o, traducido literalmente, el que
controla mds diariamente la linea de produc-
cién. Por debajo de esta figura podria haber un
jete de produccién como su ayudante, pero de-
pende siempre del tipo de proyecto y del pre-
supuesto. En definitiva, es quien va a seguir dia
a dia el trabajo que se realiza y quien resuelve
aquellos problemas que van surgiendo, para que
el trabajo no pare.



Fig. 2 - Fotograma de Ga'Hoole
a leyenda de los guardianes

I.M.: Cuéntanos cémo llegaste a trabajar

en la produccién de animacién tras finalizar

tus estudios.

B.R.: Cuando yo estudié¢ Imagen y Sonido
no existia Comunicacién Audiovisual, ambas
disciplinas tratan aspectos generales de nuestra
profesién, pero no abordan las necesidades pe-
culiares del campo de la animacion.

Cuando terminé mis estudios en 1992, esta-
ba deseando empezar a trabajar; entonces una
productora de animacién en Barcelona buscaba
gente para el departamento de produccién y me
contrataron. Hacian animacién tradicional 2D
y mi trabajo consistia en revisar que los dibujos
que entregaban los animadores coincidieran con
el nimero indicado en las cartas de rodaje.

I.M.: ;Crees que es importante experimen-

tar y conocer el trabajo desde sus bases?

B.R.: Por supuesto, yo soy pro-experiencia,
no creo que alguien acabado de salir de una
escuela esté capacitado para llevar una produc-
cién. Creo que uno se tiene que formar, tiene
que trabajar, palpar los planos, las cartas de ro-
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daje y hablar con gente y saber c6mo se hace el
trabajo; y saber lo que cuesta para poder valorar
realmente lo que conllevan las decisiones que
puedas tomar.

[.M.: ¢Qué destacarias de la produccién

de series que se hacia en los afios 90 aqui

en Espana?

B.R.: Se hacian muchisimas series de bajo
j
presupuesto y se contaba mucho con el ingenio
del director para crear mucho metraje con poca
produccién. Series “low cost” que se vefan en
todo el mundo y que contribuyeron a que sur-
gieran muchos profesionales, sobre todo anima-
dores, porque en estas series se tenia que hacer
» P
un gran volumen de animacién.

Fig. 3 — Carta de personajes de Planet 51
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B.R.: Mi primer proyecto en 3D fue para
Bren Entertainment* con la serie Goomer (Jor-
di Amorés, 2002),° realizada anteriormente
en 2D y que le sirvié al estudio para probar la
nueva tecnologia.

Tradicionalmente se piensa que el 3D es mis
barato pero no es asi, ya que la animacién en
3D depende en gran medida de la tecnologia y
de sus ventajas e inconvenientes. Los tiempos
varfan considerablemente respecto del 2D, y
hay que hacer una buena planificacién del flujo
de trabajo para que todo se desarrolle correc-
tamente y en los tiempos previstos. Algunas
de las ventajas del 3D son la gran variedad de
acabados de ‘ender” y la posibilidad de crear
movimientos de cdmara imposibles de desa-

rrollar en 2D.

B.R.: El reto era crear un estudio para pro-

ducir una serie de animacién en 3D, con gen-
te que no se habia enfrentado anteriormente
a un proyecto de estas caracteristicas. Unir
todas las piezas y poner en marcha la produc-
cién, es una experiencia fascinante. Pocoys se
emitié por primera vez en la televisién inglesa
y adquirié mucho éxito en la segunda tem-
porada. Su repercusién en el mercado inglés
propicié que fuera adquirida por muchos ca-
nales, entre ellos TVE, y es cuando se produjo
el gran “boom” en Espaifia.

B.R.: Si en Zinkia eran 40 personas, aqui lle-

gamos a ser casi 300. Se consiguié un gran equi-



po técnico artistico y se hizo una pelicula con
un estilo visual de gran nivel, comparable a la
calidad de estudios como Dreamworks,” lo que
supuso la confirmacién de que en Espafa po-
diamos competir con esos mercados ofreciendo

talento y calidad.

B.R.: Siempre me he preguntado cémo se
trabajaria en otros sitios y queria saber cémo
gestionan fuera este trabajo y si nosotros lo esté-
bamos haciendo bien. Otra razén fue aprender
bien inglés. ;Me encantaria ser bilingiie!

B.R.: Erauna superproduccién de 80 millones
de délares. Una pelicula compleja técnicamente,
ya que todos los personajes llevan un desarro-
llo especifico y mas complejo que en la anterior
Happy Feet (George Miller, Warren Coleman,
Judy Morris, 2006). Lo més impresionante fue
ver que pueden contar con tantos medios y con
los mejores profesionales, pricticamente todo el
personal era senior. En el departamento de ilu-
minacién en el que yo trabajaba llegamos a ser
mis de 100 profesionales. Te das cuenta de que
en Espafia no hacemos tan mal las cosas.
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B.R.: Si, cada vez se organizan y planifican
mejor todas las fases de una produccién. La
gente se va formando y va aprendiendo la ma-
nera de producir mejor. Si llegasen grandes pro-
yectos, muchos de los profesionales que estin
fuera volverian.

B.R.: He vuelto a Zinkia donde estamos
desarrollando un par de proyectos. Para uno
de ellos estoy preparando un ‘planning” y
un presupuesto.

Zinkia tiene que evolucionar, ya que lleva
muchos afios trabajando con el mismo soft-
ware XSI y ahora estamos migrando a Auto-
desk Maya, y vamos a usar un nuevo programa
de gestion de produccién Shotgun. Todas las
empresas deben evolucionar tecnolégicamente.

También estoy desarrollando el proyecto
Mr. Chol, que es una plataforma en la que cabe
consultoria, informacién y educacién sobre
produccién en animacién. Hay poca informa-
cién sobre este tema. Hay mucha gente que
estd interesada en produccién de animacidn,
pero no sabe cémo acceder a esta profesion.
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B.R.: Hacen falta profesionales que hagan
“layouts”, ya que es una fase muy interesante y
bastante desconocida. Se necesitan iluminado-
res, aunque ahora se estin formando cada vez
mds. También se necesitan riggers, que es una
parte mds técnica, aunque es conveniente que
tengan nociones artisticas. Y para el departa-
mento de produccién, gente que quizd no tiene
dotes artisticas, pero quiere pertenecer a este
mundo de la animacién.

B.R.: Una buena idea, organizacién, planifi-
cacién, responsabilidad e hitos. Estas palabras
creo que son las que deben tener presentes los
estudiantes para llevar la produccién de su cor-
to a la pantalla. Quien ejerce el papel de jefe
de produccién debe conocer, dia a dia, el tra-
bajo que se estd realizando para prever posibles
problemas, y comprobar que todo fluye segin
lo planificado. Hay una frase que siempre me
gusta recordar: “Un objetivo sin planificar es
simplemente un suefio”.

B.R.: Es importante elegir lo que quieres
hacer en ella. Hay muchas profesiones dentro
de la animacién y se demanda mucha especia-
lizacidn, por eso es preferible invertir el tiempo
en aquello que creas que te interesa o que se te

da mejor hacer. Aunque es un trabajo artistico
debemos desmitificarlo y saber que sobre todo
es un negocio y nosotros formamos parte de esa
cadena de produccién de la que estd formada
esta industria de la animacién, con sus partes
creativas, técnicas y comerciales. Es un mundo
apasionante y muy agradecido, en el que se pue-
de disfrutar mucho.

© Del texto: Ignacio J. Meneu Oset.

© De las imégenes: 2015 Zinkia Entertainment, S.A.
(Fig. 1); Warner Bros (Fig. 2); Ilion Animation Stu-
dios (Figs. 3, 4).




Notas

1 Como se ha sefialado en el resumen, D’Ocon

Films Productions es una marca internacional, creada
en Espafia por Antoni D’Ocon. (http://www.docon.
eu/ [acceso: septiembre de 2015]). A su vez, Neptuno
Films es una productora de dibujos animados para
nifios. Comenzé sus actividades en 1991 en la ciudad
de Tarrasa (Barcelona). (http://www.neptunofilms.
com/ [acceso: septiembre de 2015]).

2 ABLE&BAKER es un estudio creativo situado
en Madrid que ofrece servicios de contenidos media,
desarrollo y produccién (www.ableandbakerstudios.
com [acceso: septiembre de 2015]).

*  Ramirez, Belli, “El productor, ese gran descono-
cido”, Mr Cohl. Animation & Production Management,
13 de junio de 2015 (http://mrcohl.com/el-produc-
tor-ese-gran-desconocido/ [acceso: septiembre de
2015]).

* Bren Entertainment S.A. Es una empresa de
creacién audiovisual situada en Santiago de Compos-
tela. Forma parte del grupo Filmax Entertainment.
Dedicada a la creacién, produccién, postproduccion,
distribucién y exhibicién de contenidos audiovisuales
para la industria del entretenimiento. Fue fundada en
el afio 2000 como estudio de animacién CGI.(http://
www.bren.es/ [acceso: septiembre de 2015]).

5 Goomer, personaje basado en unas historietas de
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humor creadas en 1988 por el guionista Nacho y el
dibujante Ricardo para E/ Pequerio Pais. Se hicieron
varias adaptaciones audiovisuales, un largometraje,
una serie web y también una serie para television.

¢ Zinkia es una productora audiovisual de conte-
nidos interactivos dirigidos al entretenimiento de los
nifios (http://www.zinkia.com/es [acceso: septiembre
de 2015]).

7 Producida por Zinkia Entertainment y distribui-
da por ITV Global. (http://www.pocoyo.com/ [acce-
so: octubre de 2015]).

§ Ilion Animation Studios es un estudio de anima-
cién espafiol afincado en la localidad madrilefia de
Las Rozas (http://www.ilion.com/ [acceso: octubre
de 2015]).

*  DreamWorks es un estudio de cine que produce
y distribuye peliculas, asi como videojuegos y progra-
mas de televisién, fundado el 12 de octubre de 1994.
10" Animal Logic es un estudio de animacién y efectos
especiales, situado en Australia, y fundado en 1991
(http://www.animallogic.com/ [acceso: septiembre
de 2015]).

' Ga’Hoole: la leyenda de los guardianes (Legend of
the Guardians: The Owls of Ga’Hoole) es una pelicula
estadounidense del afio 2010 de animacién por com-
putadora. Estd basada en los primeros tres volimenes
(La captura, El viaje'y El rescate) de la serie Los Guar-

dianes de Ga"Hoole de Kathryn Lasky.



