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La animación mexicana hoy

He trabajado como animador en Mé- 
xico desde 2002, pero fue hasta princi- 
pios de 2010 que realmente empecé 
a sentir la existencia de una industria 
de la animación mexicana más formal. 
Empresas y estudios nuevos surgen cada 
día buscando realizar cada vez mejores 
trabajos y vivir a partir de ello. 

De la misma manera, el trabajo de los 
animadores de nuestro país es de ma-
yor calidad y puede incluso “hablarse de  
tú” con proyectistas de todo el mundo.

Con el crecimiento de la industria, sin 
embargo, también nace otra responsa- 
bilidad con el trabajador, de darle un 
sueldo justo y una actividad satisfacto- 
ria. Al convertirse en industria, la anima-
ción deja de ser sólo arte y se convierte 
en un modo de vida. Me pregunto: ¿es-
tamos listos para ello?

En cualquier parte del mundo, ya sea 
México, Canadá, India o Japón, existen 
innumerables historias de la sobreex- 
plotación del animador; de hecho, son 

C
omo animadores estamos acostumbrados a matarnos siempre al final 
de un proyecto y aceptarlo como lo normal, pero no lo es, ya que es 
dañino tanto para la mente como para el cuerpo. He aquí unas reflexio- 

nes y sugerencias para evitar la cultura del crunch. Estado actual de la industria; 
¿Qué es el crunch?; ¿por qué existe?; ¿cuáles son las responsabilidades del  
director? Mis experiencias, ¿qué hacer? y por una mejor cultura de trabajo son 
parte de los temas que se tratan en el presente artículo.

comunes las expresiones como las si- 
guientes: ¡Es imposible hacer arte sin 
sacrificio! ¡Pasar noches en vela con tal 
de entregar es lo normal! ¡Todo sea por 
amor al arte!, pero ¿es realmente ésta 
la única manera de trabajar? quizá no 
puedo dar una respuesta concreta y ge- 
neralizada, sin embargo, sí platicarles 
sobre mis experiencias y opiniones.

Me llamo Ruy y desde que empecé 
a trabajar como animador he tenido 
muchos puestos en esta industria: entin- 
tador, artista de clean, animador clave, 
director de arte, productor, director y 
colorista, entre otros. 

Por lo anterior, me ha tocado ver el 
crunch desde varios puntos de vista: 
ya sea como uno de los elementos más 
abajo en la línea de producción ya sea 
como el creador que está poniendo  
los recursos para que se vea realizada 
mi visión.

De ahí que ésta sea mi opinión: ¡El 
crunch es malo y debe ser evitado en 
todo lo posible!, pero a veces el crunch 
es inevitable por lo que hay que tratar 
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de llevarlo de la mejor manera. ¿Con-
tradictorio?, déjenme explicarles.

¿Qué es eL crunch ?

El crunch es el periodo al final de un 
proyecto, en el cual hacemos todo lo po- 
sible para entregar a tiempo; este “todo 
lo posible” suele consistir en trabajar con 
mucha presión: horas extras, noches 
sin dormir, trabajar en la casa, pero, ante 
todo, represeta demasiado esfuerzo 
mental y físico para todos. 

Como mencioné, en ocasiones es 
inevitable, sea porque el proyecto era 
para cinco meses y te entregaron todo 
cuatro meses tarde, porque al director 
no le gustó y lo reinició cinco veces o 
simplemente porque a pesar de faltar 
una semana para completar la entrega, 
queremos que sea el mejor producto 
posible, por lo cual nos exigimos de más. 
¡Después de todo es algo que has queri-
do hacer toda tu vida! Bueno, si tú eres 
el responsable del proyecto, también 
eres el responsable de cuánto estás dis- 
puesto a sacrificarse por el mismo. 

El problema que se ha visto últi- 
mamente es que la animación es una  
actividad que require de muchas per- 
sonas (aunque la situación narrada  

Figura 2:
Imagen del 

cortometraje El 
Relato de Sam 

Brennan, Primer 
cortometraje hecho 

por Estudio Haini

en este artículo es aplicable a cual- 
quier tipo de proyecto, sobre todo en  
los de carácter colaborativo), por ello,  
no sólo estás arriegando tu salud con 
el crunch, sino también la de todo el  
personal que involucras, entonces ¿qué 
hacer ante esto?

¿Por Qué existe eL crunch ?

Seamos directos, el crunch existe por 
falta de planeación, no hay de otra, ya 
sea por cuenta del cliente, del director o 
los empleados. A veces es imposible pla-
nearlo todo y más en un trabajo creati- 
vo, en el que puede haber cambios en 
cualquier momento. Así, el problema 
radica en que muchos suelen planear 
para “el mejor de los casos”, cuando en 
realidad hay que hacerlo para “la peor 
de las situaciones”. ¿Qué tal si nos ro-
ban el equipo? ¿Si el dinero no llega? ¿Si 
se enferma el músico? Todos son im-
previstos que no queremos considerar 
pero sí para los que hay que estar prote-
gidos. Siempre debemos planear para 
los imprevistos y yo recomendaría que 
fuera un mínimo de 60% más del tiem- 
po previsto (si no es que el doble), es 
decir, del tiempo que crees que tarda- 
rás. El problema es que cuando te empie-
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zan a cuestionar así: ¿Oye, no lo podrías 
entregar antes/ más barato/ mejor?, 
justamente es el tiempo y el dinero para 
imprevistos lo primero que empiezas a 
recortar y con lo cual te estás echan-
do la soga al cuello y sólo necesitarás 
que llegue un imprevisto para patear  
el banquito.

Cualquier proyecto que entra en fase 
crunch es por falta de planeación, si- 
tuación que se hace realidad por inex- 
periencia o porque las personas están 
acostumbradas a trabajar así; también, 
porque se confunde la sobreexigencia 
con la pasión o la vocación, tal es el caso 
que he trabajado en estudios que pre-
sumían de su habilidad de soportar el 
crunch, donde tuve jefes que afirmaban 
trabajar mejor en estas condiciones.

Esta cultura del crunch pudo iniciar 
desde cuando estábamos en las aulas; 
por ejemplo, mientras estudiaba mi carre- 
ra, existían las llamadas “repentinas” que 
no eran más que un crunch simulado, 
en el cual nos encerraban en el edificio y 
nos daban un proyecto: teníamos que 
ver cuán lejos podíamos llegar en su  
desarrollo. Así, lo que durante muchas 
generaciones se consideró como “lo nor- 
mal” entra en conflicto con la visión de 
las nuevas generaciones que lo encuen- 
tran agravante ¡y tienen razón! Mejor, 
hay que buscar cómo prevenirlo y dejar 
de romantizar esta forma de trabajar.

mis exPeriencias

Como creativo, me ha tocado estar de 
ambos lados: como empleado y como 
empleador. Creo que es factible dismi- 
nuir el crunch para hacerlo más lleva- 
dero. Como director, tu responsabilidad 
no está sólo con tu proyecto, sino de 
igual forma con tu equipo.

Estamos de acuerdo que es tan im- 
portante entregar algo excelente como 

Figura 3 y 4:
Cartoons Cosas 
que dicen sobre 
la relación entre 
jefes y empleados 
(Hecho por Ruy 
Fernando Estrada)

mantener un ambiente sano entre tu 
equipo: por más maravilloso que sea, si 
se logró terminar el proyecto a tiempo 
gracias a la sobreexplotación, no deja 
de ser un proyecto manchado. 

Es cierto que a veces es imposible 
evitar el crunch en la recta final, por lo 
cual hago las siguientes recomenda-
ciones para poder lograr evitarlo.

mis recomendaciones

1) Hay que saber decir que no. Tanto 
como empleado o como director hay 
que saber cuándo un proyecto amenaza 
con crunch. Generalmente, debemos 
aceptar que hubo falta de planeación y 
un desconocimiento del tema por par-
te de las personas de arriba, pues al re-
conocerlo podemos ver las señales de 
un crunch inminente. 
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También hay que saber decir que no, 
cuando tú estás sobretrabajado y sabes 
que no podrás con un proyecto más.

2) Transparencia. Hay que ser ho-
nesto y transparente; si el crunch es in-
minente y sabes el porqué de ello, ¡tus 
empleados tienen derecho a saberlo! 
Mientras más les ocultes el problema, 
más enferma se volverá la experiencia 
y, si son tus superiores los que te piden 
conservar el secreto, ¡cuidado!, ya que 
esto se pondrá feo más adelante, y qui-
zá sea el momento de decir que ¡no!

3) No prometer de más. Cuando 
llegas a un acuerdo, hay que saber qué 
tanto puedes lograr y tomar en cuenta 
que cualquier cambio o elemento agre-
gado, modificará los planes, lo cual oca- 
sionará reevaluar los planes e incluso 
el proyecto. Quizás no puedas pedir 
más tiempo o dinero, pero sí puedes 
cambiar los alcances del proyecto, no 
te quedes aceptando cualquier cambio 
sin modificar el plan.

4) Crear alianzas con otros estudios o 
empresas. A veces con aquéllos a los 

que tradicionalmente se consideraría 
“el enemigo” o “la competencia”, ya que 
pueden salvarte en caso de una emer-
gencia; por ello, más vale saber nego-
ciar y compartir futuras ganancias, que 
dañar a tu equipo y a ti mismo. 

5) Aprender estrategias de planea-
ción, administración y coordinación de 
equipos. Si uno no sabe, es más sabio 
reconocerlo y buscar a una persona ex-
perta en el tema, que se pueda contar 
como aliado. Hay que recordar que un 
buen líder no es él que sabe hacer todo, 
sino que sabe trabajar con los mejores 
en cada área. 

6) Cuidado con los egos. A veces, el 
problema no viene de arriba, sino que 
es del equipo, ya que es difícil que mu-
chas personas se coordinen y convivan 
sin problemas. Si vemos que hay per-
sonas que simplemente no les gusta o 
no saben trabajar en equipo, hay que  
aprender a identificarlos y, si es nece- 
sario, removerlos para que trabajen por 
fuera o sacarlos del equipo, si es indis- 
pensable. Más vale perder a un ele-
mento talentoso que dañar la moral de 
todo el equipo; mientras más pronto 
se haga, mejor, pues remover a alguien 
en un momento muy avanzado de la 
producción puede provocar que otros 
se sientan incómodos.

7) Escucha a tu personal. Debes es-
cuchar los comentarios de tu personal 
y meditarlos; toda crítica tiene algo de 
verdad e ignorarla solo hará que quien 
la hace se sienta marginado. Esto no 
significa que apliques todo lo que te di-
gan, pero analiza lo que se pueda llevar 
a cabo y agradece las aportaciones.

8) Admitir la derrota y absorber la 
culpa. En ocasiones, por más que uno  
lo quiera, un proyecto se vuelve impo-
sible, por lo cual hay que saber retirar-
se y aprovechar lo aprendido: es dolo-
roso y debe ser la última opción, pero 

Figura 1:
Imagen conceptual 
de Fausto el mago 
extremo, proyecto 

de largometraje de 
Estudio Haini
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es preferible retirarse a continuar con 
algo que de todos modos no va a llegar 
a ningún lado. 

Por una mejor cuLtura 
deL trabajo

Hemos vivido mucho tiempo viendo al 
crunch como algo inevitable, incluso 
necesario, pero no lo es; hay que hacer 
todo lo posible para tener una indus- 
tria no solo más productiva, sino tam-
bién más sana. La responsabilidad recae 
en todos: productores, directores y 
animadores, y no se debe promover ni 
prestarse a esta forma de trabajo.
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Figura 5: 
Foto de Ruy 
Fernando Estrada
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