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El proceso de la animacién es, en su naturaleza, el
opuesto al del cine de imagen real. Mientras uno logra
registrar la vida del mundo, la animacién, como su
nombre indica, consigue dotar de anima, de alma,
a lo inerte. En los origenes de la produccién surge
otra disciplina: el storyboard. Entre el cédmic y el cine,
esta representacion dibujada del guion de la obra
es un primer paso en el cine animado, pero también
una herramienta que ayuda a otros departamentos
a visuadlizar escenas complejas en los rodajes
convencionales. Dos disciplinas fundamentales,
hermanadas por un lapiz, aunque hoy sea electrénico.

::storyboard

Desde sus inicios, las peliculas de animacion han tenido la misma
ambicién generalista que sus homénimas de imagen real y no
fue hasta mediados del siglo XX, con la hegemonia del estudio Walt
Disney y el éxito de las franjas animadas de la parrilla televisiva que
se fueron arrinconando al publico infantil. Hoy, ya sea a través de
los clasicos cartoons, CGl hiperrealista para efectos visuales (VFX)
o técnicas artesanas como el stop motion, la animacion sigue
siendo una de las categorias mas fructiferas y creativas del cine.
Parte fundamental de esta es la disciplina del storyboard, un guion
grdfico al estilo comic. No solo es fundamental para el equipo de
animacion sino que es una herramienta habitual en publicidad y
cine que permite previsualizar la obra, con sus correspondientes
tipos de plano y movimientos de cdmara, antes de lanzarse a la
vordgine del rodaje. Los profesionales de ambas disciplinas, ante
la ausencia de una oferta de formacion especifica en nuestro pais
hasta hace poco, aprendian a la antigua usanza, pasando por
diversos puestos en funcién del proyecto. Tras décadas complejas,
donde la produccién estaba centrada sobre todo en publicidad,
television y el mercado extranjero, el cine de animacioén espafiol
vive un momento dulce. Sus profesionales triunfan dentro y fuera
del pais, y es habitual leer sus nombres en las nominaciones de los
premios mads prestigiosos. Incluso franquicias como Star Wars y
Marvel llaman ala puerta del talento patrio. Sin duda, laanimacion
espanola no se queda quieta.
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Trascdmara, el programa educativo de la Academia
de Cine busca acercar a la juventud el cine como

arte colectivo y despertar el interés por los oficios y las
artes que intervienen en su creacién, asi como facilitar
a la comunidad educativa un contacto directo con el

talento de los equipos técnicos y artisticos del cine

espanol.
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Objetivos pedagodgicos

de la guia

Esta guia, junto con la proyeccion y la dinamizacion
educativa en sala, busca ofrecer a profesorado y
estudiantes una herramienta para aproximarse a los
oficios del cine entendidos como profesion, creacion

colectiva y expresion artistica.

Objetivo 1

Conocer los oficios de la animacién

y storyboard en el cine mediante el
acercamiento a una obra concreta, sus
profesionales y actividades especificas.

Objetivo 2

Analizar la importancia de estos
departamentos para recrear una ficcion
verosimil y reconocible universalmente.

Objetivo 3

Descubrir los multiples profesionales que
forman cada departamento y las dindmicas
necesarias para credr una obra colectiva.

Objetivo 4

Entender que la ciencia y la tecnologia
pueden ser parte integral de disciplinas
artisticas y humanisticas, como el cine.

Objetivo 5

Conocer la diversidad del cine de animacion,
mdas alld de etiquetas y prejuicios, asi como
su habilidad para tratar todo tipo de temas y
problematicas contempordneas.

Objetivo 6
Conocer algunas figuras fundamentales del

cine espanol y su prestigio internacional para

valorarlas como parte esencial de nuestro
patrimonio cultural.
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Anclaje curricular 1 (CCEC2)

Disfrutar, reconocer y analizar con autonomia
las especificidades e intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas
destacadas del patrimonio, distinguiendo los
medios y soportes, asi como los lenguajes y
elementos técnicos que las caracterizan.

Anclaje curricular 2 (CCL2)

Comprender, interpretar y valorar con actitud
critica textos orales, escritos, signados o
multimodales de los distintos dmbitos, con
especial énfasis en los textos académicos y de
los medios de comunicacidn, para participar
en diferentes contextos de manera activa e
informada y para construir conocimiento.

Anclaje curricular 3 (STEM)
Comprender la aplicacién de los
conocimientos y metodologias propios de las
ciencias para transformar nuestra sociedad
de acuerdo con las necesidades o deseos

de las personas en un marco de seguridad,
responsabilidad y sostenibilidad.

Curriculo LOMLOE. Relaciones con las competencias clave y las
competencias especificas de distintas materias recogidas en el
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato.
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cQué es la animacion?

Mientras el cine “convencional” estd atado a la
realidad y la representacién, la animacion permite
la plasmacidon pura y palpable de la creatividad
cinematogrdafica. Cada elemento animado no tiene
que “parecer” algo si no que, simplemente, “lo es”.
Ese es el secreto para todo su potencial y su magia.

De arriba a abajo: un zobtropo
(Photographic History Collection, National
Museum of American History); Gertie the
Dinosaur (Winsor McCay, 1914); y El hotel
eléctrico (Segundo de Chomén, 1908).
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A diferencia de su hermano, el cine de imagen real, donde
hay intérpretes de carne y hueso encarnando a personajes,
decorados haciéndose pasar por lugares o grandes focos para
recrear luz natural, en el cine de animacion todo “es” real. El
sol no serd luz pasada por filtros cdlidos por el departamento
de fotografia sino puro amarillo aplicado por el equipo de
coloristas; las paredes del castillo no serén de cartdn-piedra
sino que cada linea del dibujo que lo forme serd todo roca vy,
por supuesto, ningdn actor tendrd que esforzarse en dar vida de
manera creible a las emociones de un perro y su robot, sino que,
gracias al meticuloso trabajo de animacioén, estos personajes
serdn, por naturaleza, los mejores amigos del mundo.

El descubrimiento de que las pequenas variaciones entre
imdgenes mostradas a una determinada velocidad pueden
producir en el cerebro la sensacidn de movimiento es
mucho anterior al cinematégrafo. Los juguetes Opticos
precinematogréficos ya se aprovechaban de esta necesidad
de coherencia del cerebro humano a principios del siglo XIX.
Mientras que la tecnologia dio la oportunidad de capturar la
realidad, la técnica de la animacién mantuvo la posibilidad
de crearla de cero. Ya fuera moviendo objetos como en El
hotel eléctrico (Segundo de Chomén, 1908), dibujos como
en Humorous Phases of Funny Faces (James S. Blackton,
1907), Fantasmagorie (Emile Cohl, 1908) y Gertie the Dinosaur
(Windsor MccCay, 1914) o recortables como Lotte Reiniger en Las
aventuras del principe Achmed (1926) Durante los inicios del
cine, la animaciéon fue uno de los mayores entretenimientos
del pdblico, sin renunciar por ello al arte y la vanguardia.

Programa educativo
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El descubrimiento de que las variaciones entre
imdagenes mostradas a una determinada velocidad
pueden producir en el cerebro la sensacién de
movimiento es anterior a la invencién del cine.
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De arriba a abajo, Astroboy (Osamu Tezuka, 1963);
Happy You and Merry Me (Max Fleischer, 1936);
Sand, or Peter and the Wolf (Caroline Leaf, 1968);
y Jasén y los Argonautas (Don Chaffey, 1963).
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Una animacion minimamente fluida requiere unos 12 dibujos
por segundo para lograr la ilusion de movimiento. Esto hace
que el trabajo de animar en solitario sea una excepcién.
Rapidamente la industria formd estudios especializados con
decenas de artistas con tareas especificas, produciendo
cortometrajes en cadena al estilo fordista. En ese contexto,
nacerian personajes aln hoy recordados como Felix el gato,
(Otto Mesmer, 1920-29) o los de los Hermanos Fleischer:
Betty Boop, Popeye o las primeras adaptaciones de Superman
(1921-42) De ahi a emporios como Walt Disney, con Mickey
Mouse, o Warner Bros. y sus Looney Tunes, ambos adn en activo.

Con largometrajes como Blancanieves y los siete enanitos
(1937) Walt Disney inaugura una época en la que su estudio
marcard la pauta durante décadas. Tanto artisticamente,
con Fantasia (1940) o La bella durmiente (1959), como a nivel
de publico, con El rey leén (1994) o Frozen (2013). En los 60,
mientras Disney economiza sus producciones introduciendo la
fotocopia (xerox animation) en 101 dalmatas (1961), el mundo
gira los ojos a creadores como Osamu Tezuka o Hayao Miyazaki.

El anime japonés es hoy en dia la animaciéon mas popular
entre la juventud. Su nivel de produccidon industrial, gracias a
la rapidez de la animacién limitada (con menos fotogramas)
permite una gran variedad de temas, con especial éxito en
producciones de accion, fantasia y ciencia ficcién. Mientras,
Europa apuesta por visiones mds autorales con titulos en este
siglo como Persépolis (Satrapi y Paronnaud, 2007) en Francia o
La cancién del mar (Tommm Moore, 2014) en Irlanda.

Mas alld de la animaciéon tradicional encontramos las
experimentaciones de Norman MclLaren y Caroline Leaf, la
rotoscopia, (partir de imagenes reales), de Vals con Bashir (Ari
Folman, 2007) o el estudio Aardman, referentes con Wallace
y Gromit de la animacioén stop motion. Esta técnica tiene su
propia historia, con referentes como: Jifi Trnka, Karel Zeman
y la tradicién de Europa del Este, el maestro de los efectos
especiales Ray Harryhausen o titulos iconicos como Pesadilla
antes de Navidad (Heny Selick, 1993), y es tan vasta y rica que
daria para una guia completa aparte.

Programa educativo
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La animacién pudo desarrollar su propia historia gracias a ingenios
técnicos como la truca, que permitia animar todo tipo de imégenes
gracias a una cdmara anclada y enfocada a una mesa de trabajo.
Los dibujos pasaron del papel de arroz al mucho mds resistente
acetato'. El departamento se divididé por rangos: los fotogramas
clave o key frames los hacian los veteranos, (capitaneados por
los lead animators) mientras que el intercalado (las imagenes
entre fotogramas clave) suele ser un departamento habitual para
empezar. También puede haber dentro del equipo gente dedicada
a animar los personajes de fondo (crowds), a un solo personaje o
partes del mismo si este es complejo.

Tradicionalmente las animaciones parciales, como las bocas
durante un didlogo, se conocen como recortes. Hay también
artistas de fondos y coloristas, en los inicios de la industria estos
departamentos eran mayoritariamente femeninosy protagonizaron
las primeras huelgas del sector debido a sus bajos salarios. No
podemos terminar sin mencionar a los artistas encargados del
disefio de personajes o el storyboard, clave como pronto veremos,
para que todo el proceso fluya adecuadamente.

Conlarevolucién de laanimacion por ordenador, programas como
Flash o Toon Boom sustituyen los lapices azules (caracteristicos en
el sector porque desaparecen magicamente al escanearse) por
tabletas grdéficas. Mientras, el 3D se ha hecho casi con la totalidad
de oferta para la gran pantalla, con Pixar a la cabeza. Por el
camino, se incorporan nuevos oficios como el modelaje (disefio
tridimensional de personadjes en programas como Max, Maya o
ZBrush) o el rigging, encargado de hacer que las articulaciones de
los modelos funcionen y el control durante la fase de la animacion
sea lo mds detallado y preciso posible.

No hay que olvidar que la animacién CGl trasciende hoy en dia la
parcela habitual del cine, siendo pieza fundamental en industrias
como los videojuegos o fases de la posproduccion como la
composicién y creacién de efectos visuales (VFX), que a su vez
estd viviendo su propia revolucion con la llegada de las IA.

Un mundo inmenso que, adn hoy, se sigue tomando
equivocadamente como un “género” cinematografico “menor”
enfocado al publico infantil. Hoy, hitos como la saga Spider-Verse
(2018-23), que hibrida més de un siglo de aprendizajes y estilos,
demuestran que nada mds lejos de la realidad. La animacion
es una manera de pensar y hacer cine, formada por cientos de
profesionales hiperespecializados, cuyo talento nos puede llevar
tan lejos como nuestra imaginacion sea capaz de sofar.

Programa educativo
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Las claves
de la animacion

Segun la técnica con la que trabajemos
(2D, 3D, stop motion..) puede haber
variaciones, pero seguirdn pautas similares.
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Idea, guion,
direcciony
produccion

Storyboard y
animatica

Disefios

conceptuales

Grabacion
de voces

Layout
y previs

Animacion

Composicion

Posproduccion

Como en todo proyecto, lo primero es tener una ideq, plasmarla en
un guion y contar con la persona para capitanear el proyecto. Desde
Produccion se encargardn de disefar el pipeline, flujo de trabajo
que lo llevaré a buen puerto con un equipo que reme en la direccion
adecuada.

La traslacion del guion literario a un guion grafico, como vifietas de
comic, y su posterior versién en video forman el primer paso donde
la pelicula va tomando forma.

En paralelo se van documentando y disefiando conceptos y escenas
hasta encontrar el tono de la obra. Personajes, props &bjetos) y
fondos o el color script (paletas) para el Dpto de Animacién. Este
proceso puede estar coordinado bajo la direccién de arte de la peli.

En caso de contar con intérpretes cuyo acting queramos incorporar
a los personajes o adaptar la animacién de los labios a los diGlogos
este proceso se hace al final de preproduccidn, antes de pasar al
Dpto. de Animacion.

Ya en manos del equipo de animacidn, el proceso arranca con
la narracién visual detallada de cada plano, que daré lugar

a las escenas finales. En animacion CGI supone la primera
previsualizacion tridimensional del storyboard.

A partir del layout, las y los animadores serdn los “actores” que
daran vida a las escenas. Cada pequerio gesto o movimiento se
detalla con esmero, depuréndose en fases progresivas (rough y
tie down) Una vez aprobado, tinta y color (clean up) marcardn las
lineas definitivas

Este departamento recopila, une, compone y ajusta todos los
elementos anteriores (animaciones, crowds, fondos, VFX..) para dar
el acabado final a cada escena.

Tras los Ultimos toques de montaje y color, se realiza la “pospo” de
sonido (voces, efectos, doblaje, misica..) y se masteriza la copia
final... jLista para mostrarse al mundo!

Programa educativo
de la Academia de Cine
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Visiones de la animacioén

El mundo de la animacidn es tan variado como los
profesionales que lo forman. Rescatamos a algunas de

las voces con mayor autoridad del sector para seguir

ampliando horizontes.

Isabel Herguera

© Oscar Fernéndez Orengo

Junto a nombres como el

de Begonia Vicario o Izibene
Onedarrag, es una de nuestras
mayores exponentes en el
terreno experimental. Tras
una larga carrera en el
cortometraje, en 2023 estrend
su primer largo: El sueno de la
sultana.

“Se trata de crear

un universo creible y
consistente donde las
reglas que se establecen
otorguen cardcter al
movimiento, sin necesidad
de que desde un principio
estén en funcién de un
personaje o una narracion
lineal”.

*TRASCAMARA

Pablo Llorens

Fuente: Pablo Llorens

Icono nacional del stop
motion. Obras como Caracol,
col, col (Goya en 1995)
mezclan sin pudor la serie B
con temas sociales.

“Aunque yo fui
autodidacta, siempre es
mejor acudir a alguien
con experiencia que te
transmita sus aciertos

y errores para partir de
ese punto y no tener que
repetir todo el proceso.
En mis tiempos no tuve
acceso a nada parecido.
Hoy internet es la meca
de la informacién para la
animacién stop motion”.

Programa educativo
de la Academia de Cine

Angela Iturriza

Fuente: U-tad

Iturriza forma parte de

ese selecto grupo de
profesionales que lograron
dar el salto internacional y
trabajar para los grandes
estudios como Warner o
Disney, en titulos como
Batman: The Animated Series,
Hércules o El emperador y sus
locuras.

“Los animadores
entendemos la
animacién como una
técnica que nos permite
hacer cine para todo

el mundo, es un medio
para contar una historia.
Por eso estd ganando
prestigio y en plena
ebullicién.”

Z:animacion ::storyboard



¢Qué es el storyboard? o %

El guion grdafico es la manera mas répida y
econdmica de tener una primera visualizacién
de la peliculg, sus escenas, encuadres, estética...

Mdas alld de una ilustracion literal de un
listado de planos, el arte del storyboard
requiere un gran dominio del dibujo unido a
profundos conocimientos narrativos, y una
mente tan creativa como resolutiva. Entre los
requisitos para ser un buen storyboard artist,
el veterano dibujante Antonio Santamaria
(Memorias de Idhtn) destaca “el conocimiento
cinematogrdfico, haber visto mucho cine vy
preguntarte por qué han hecho cada eleccion;
saber dibujar desde cualquier perspectiva
posible; ser rGpido y resolutivo y que con cuatro
trazos, sintetizando, puedas llegar a dar toda
esa informacion”.

Siguiendo su consejo, el dibujante deberd ser
capaz de recrear con el ldpiz lo mismo que todo
el equipo de rodaje o animacién al completo.
Tendrd que ser capaz de visualizar y reproducir
los diferentes valores de plano, movimientos
de cdmara y transiciones; mantener en todo
momento controlada la continuidad de raccord
y el eje de camara (algo tan sencillo y a la vez
complejo de entender como el fuera de juego
para la gente ajena al fatbol). Trabajaréd mano
a mano con la direccion de la pelicula pues
su misién serd proporcionarles esa primera
representacion visual del guion para ver si
funciona, anticipar posibles cambios y, en caso
afirmativo, que el resto de departamentos
puedan avanzar con sus respectivas tareas en
funcion a esto.

*TRASCAMARA
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El storyboard se utiliza tanto en peliculas de
animacién como de imagen real, con algunas
diferencias. En el rodaje de una ficcidbn o
documental (asi como en series, publicidad,
videoclips, etc.) es una herramienta opcional
que puede ayudar a la direccidn a comunicar
al equipo lo que tiene en mente, fijar algunos
movimientos de cdmara complejos, incluso
vender el proyecto ante posibles financiadores
en las fases de preproduccion.

Representa fundamentalmente el plano,
los encuadres, posicibn de los actores,
movimientos de cdmara y puede que la
iluminacién bdsica. Salvo que busque un fin
promocional, de captacién de fondos o incluya
algun elemento narrativo fundamental, serd
en blanco y negro. Los intérpretes estardn
representados de manera arquetipica y sus
acciones serdn mecdnicas, ya que se supone
que el acting se trabajard durante el rodaje.
Del mismo modo, el departamento de arte no
necesita que el atrezo y el mobiliario sean fieles
alos que habré luego en set. Hay directores con
un increible bagaje como dibujantes, como
Alex de la Iglesia, Fernando Le6én de Aranoa o
Carlos Saura, para quienes el proceso del guion
grdafico es tan natural como el del guion literario.
Otros trabajan con dibujantes de cabeceraq,
como Pedro Almoddévar con Pablo Buratti,
Javier Fesser con Victor Monigote o J.A. Bayona
con Alexis Fibla, ya que no es fécil conectar con
alguien capaz de traducir la mirada del director
al nUmero de trazos preciso.

Z:animacioén ::storyboard
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https://www.youtube.com/watch?v=svejkenpjJU

En animacion, el storyboard Y

supone el primer paso que da la ® O
pelicula y donde la obra empieza 'Y
a tomar forma.
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En animacidn, por otro lado, el storyboard es fundamental, ya
que supone el primer paso que da la pelicula y donde empieza
a tomar forma. Ademds de lo anteriormente dicho, tendrd en
consideracién el timing o duracién de cada plano y el nUmero
de paneles que tendrd que dedicar en funcién de esto a cada
gesto o accién de los personajes. En su version final, deberé
poder trasladarse a una animdtica, una pequefia maqueta
en video de la pelicula a partir de esas vifietas. Por lo tanto,
el story de animacién debe poder reflejar el ambiente, tono y
personalidad del proyecto y sus personajes. Deberd tener en
cuenta fondos, props (objetos), efectos y cualquier elemento
que aparezca en escena.

Dentro del sector de la animacién hay dos maneras de plantear
el story. El mds tradicional, y similar al sistema de trabajo de
imagen real, es partir del guion técnico-literario: bdsicamente
dibujar lo que aparece en él con la mayor fidelidad posible.
Esto es habitual también en animaciones mds basadas en el
didlogo o que forman parte de un proceso mds industrializado.
También en las series, donde la sala de guionistas y el equipo
de story y animacién no se relacionan, o los procesos estdn
externalizados. Sin embargo, en los tiempos de grandes
estudios como Walt Disney, donde toda la produccion se hacia
“en la casa”, los artistas de storyboard eran lo mds parecido a
ese concepto de “guionistas grdaficos”. Los profesionales de la
animacién son ante todo creadores visuales, esto hace del story
la manera natural de desarrollar e idear las escenas. Antes con
dibujos que con palabras. En ese sistema, los artistas ideaban y
proponian coémo sucedia en pantalla lo que el guion apuntaba.
En ocasiones era literalmente un pequeno teatrillo en el que
los dibujos se colgaban en un corcho en una sala delante del
director y el resto del equipo, donde se contaba lo que sucedia
seflialando cada escena y poniendo voces para ver si el director
“compraba” o no la secuencia. Hoy en dia todo ese proceso
se ha informatizado y lo habitual es dibujar directamente en
digital en programas profesionales mediante tabletas graficas
o dispositivos méviles tipo iPad.

Programa educativo
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En cuanto al desarrollo, también varia. Del
storyboard se puede encargarunasola persona
(en el anime japonés es habitual que lo haga
el propio director, por ejemplo) aunque lo mas
frecuente es que sea un equipo de nimero
variable de personas en funcién del tamaro o
duracién del proyecto. A partir de aqui, el propio
director o supervisor de story hard una primera
version conceptual. Ya entrados en produccion
se realizard el story mas detallado, fijGndose
en las actuaciones, personalidad y ritmo de la
historia que pueda inspirar a los animadores
y con anotaciones sobre timing (duracion
de los planos o de las acciones), nimero de
fotogramas o iluminacioén.

LiirErres sdrarrerermssas
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La version final de este storyboard dard pie a
la animdtica, la version en video del mismo,
con una vifeta tras otra segdn los tiempos
marcados. También puede incluir una banda
de sonido bdsica con didlogos provisionales
asi como pequenas transiciones y efectos de
video. Sobre esta maqueta trabajard el resto
del equipo, sustituyendo progresivamente las
escenas del story por layouts animados, luego
las animaciones definitivas y limpias a lineq,
luego a color.. Hasta componer las escenas
finales de la pelicula al terminar el proceso.

Vifietas del storyboard de Clara Leén para la pelicula Disparen al pianista (Fernando Trueba y Mariscal, 2023).

Cortesia de Clara Leén

*TRASCAMARA

Programa educativo
de la Academia de Cine

Z:animacion ::storyboard

12



Las claves de la o

direccion de storyboard L L

¢Donde empieza y termina el trabajo del guion grafico?

'I Notas de direccién
y andlisis del
guion literario

Documentacion

N

Primer story
boceto

Revision

Cambios y
version final

Animatica

o O b w

7 Ultima revisién

8 Libro de trabajo

*TRASCAMARA

A partir del guion literario y las primeras reuniones o
notas de direccidn, se estudia pormenorizadamente cada
secuencia y su funcién narrativa dentro de la pelicula.

El artista se empapa de todo el material de referencia que
se haya ido preparando en paralelo (voces, cast, concepts,
disefios y hojas de personaije, fondos...) para que el story
tenga una estética lo mds cercana posible a la pelicula final
dentro de lo posible..

Plano a plano, secuencia a secuencia, se va dibujando.
El estilo debe ser agil y rapido pues aln esté abierto a
modificiaciones. En ocasiones se opta por dibujos muy
bdésicos y de pequero tamafo llamados thumbnails.

Ya sea con el supervisor de story o directamente con la
direccién, de esta reunion salen las notas y cambios que
dardn lugar a la version final.

Se aplican las notas del paso anterior y se llega a la version
final. El estilo puede ser algo mds depurado pero siempre
pensando que es una herramienta de trabajo. Si se ha
dibujado a mano es el momento de escanear todo.

Hoy en dia es habitual preparar una animatica o
previsualizacion 3D del storyboard. Las viietas montadas
en video respetando los tiempos, ritmos y duraciones
aproximadas de cada escena. Una primera miniversion de
la pelicula que puede incluso incluir voces.

De nuevo con el equipo del paso 4 se dan los Gltimos toques
y ajustes a la animatica, corrigiendo o modificando vifietas
del story llegado el caso.

Todo el material aprobado se unifica en un (nico
documento de trabajo a partir del cual para al Dpto de
Animacién, si es una pelicula de este tipo, donde arrancardn
los layouts que dardn forma a las secuencias finales de la
pelicula.

Programa educativo
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Visiones del storyboard o

Tres artistas del dibujo secuencial
nos ofrecen su perspectiva.

Alexis Fibla

@ Alexis Fibla

Uno de los nombres de
moda de la profesién por su
trabajo junto a Juan Antonio
Bayona en proyectos de
gran presupuesto como

La sociedad de Ila nieve,
Jurassic World: El reino caido
y la serie de El sefior de los
anillos .

“Un storyboard es
una herramienta de
comunicacion. Es
bueno cuando hace
salir a la superficie
dudas importantes que
haya que solucionar
antes del rodaje. Y a
la vez un storyboard
es bueno también si
se acerca el maximo
posible a la idea que
el director quiere
expresar.”

*TRASCAMARA

Clara Ledon

Cortesia de Clara Ledn

Muy vinculada a las
producciones de la familia
Trueba, compagina su
carrera en pintura con
storyboards para peliculas
como La buena vida (1996),
Dispararon al pianista
(2023) o La reina de Esparia
(2016), donde también

realizé el making of ilustrado.

“Me llaman cuando
ruedan algo que

tiene alguna
complicacién y hay que
explicarselo a muchos
departamentos. Yo me
veo como las manos
del director, intento
plasmar en imagenes
lo que tiene en su
cabeza.”

Programa educativo
de la Academia de Cine

Antonio Santamaria

Cortesia de la Academia de Cine

En su Homenaje a los
profesionales, la Academia
reconocia en 2021 los casi
treinta afos de carrera de
este artista curtido en cine
(Fragiles, Donkey Xote)
television (Pobre diablo{
Colaborador habitual

del mitico animador Radl
Garciaq, su trabajo en
Extraordinary Tales (2015)
fue nominado al Mejor
Storyboard en los Annie.

“Me encanta decir
que somos visual
storytellers, unos
cuentacuentos que, en
vez de interpretacion

y palabra, usamos
dibujos como elemento
de expresion para
narrar las emociones
que el guion nos

hace sentir palabra a
palabra.”

Z:animacion ::storyboard
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Do you remember

The 21st night

of September?

Love was changin’

the minds of pretenders
While chasin’

the clouds away

Hey, hey, hey
Ba-dee-ya, say,

do you remember?
Ba-dee-ya,

dancin’ in September
Ba-dee-ya,

never was a cloudy day



Robot Dreams

Dog es un perro solitario que vive en Manhattan. Un dia decide encargar un robot, un amigo.
Su amistad crece, hasta hacerse inseparables, al ritmo del Nueva York de los ochenta. Una
noche de verano, Dog con gran peng, se ve obligado a abandonar a Robot en la playa.

¢Volverdn a encontrarse?

Cartel principal: José Luis Agreda Cartel japonés

Ficha técnica

Pais: Espafia-Francia Afio: 2023 Duracién: 102 minutos Direccién: Pablo Berger
Produccién: Ibon Cormenzana, Ignasi Estapé, Sandra Tapia. Pablo Berger, Angel Durandez.
Guion: Pablo Berger (sobre la obra de Sara Varon) Mdsica: Alfonso de Vilallonga
Montaje: Fernando Franco Sonido: Fabiola Ordoyo, Steven Ghouti
Direccién de produccién: Julian Larrauri Direccién artistica: José Luis Agreda
Direccion de animacion: Benoit Feroumont Storyboard y animéatica: Maca Gil
Disefo de personajes: Daniel Ferndndez Casas VFX y composicion: Patricia Andrades
Ayudante de direccion: Nacho Subirats

Dpto. Animacién: Javier G. Hernando, Marcos Llorens (Preparacién de escenas) Jonathan Fontaine, Jorge Pozo, Julién
Lominchar, Laura Soret, Svend Rothman Bonde, Zuzana Kupova, Juan Antonio Carrilo (Layout) Adéle Frechou, Arnaud
Lefebvre, Befat Etxburu, Luc Desdunes, M®Carmen Cambirils, Cristina de Manuel, Gabriela Fial, Javier Ferrer, Marsha
Onderstijn, Mireia L. Ivern, Paula Planas (Animacién) Dana Benso, Mathieu Monluc, Alba de la Rica, Eleonore Guerra,
Jerico Buitizon, Marta Rico, Paula Planas, Anna Chrzanowska, Harald Jensen Morales, Lazaro Malalana, Mauricio Negriera,
Sarah Rothenberger, Virginie Canetil, Antonio Vivancos, Carlos Gonzélez, Javier G. Hernando, Ifiigo Jiménez, Mauder
Fidalgo, Pau Muntada, Uxue Artetxe, Alvaro Martinez, Angelo Martin, Borja Elizalde, Denis Buara, Gaia Ruggenini, Irene
Rodriguez, Juliédn Lominchar, Luc Desdunes, Miguel Gil, Valentina Bravo, Amanda Aiken, Antonio Garcia, Carmen Ramos,
Emmanuel Codilla, Giacomo Ponziani, lvette Arjona, Kassandra Gonzdlez, Lucie Julliat, Philip Lockerby, Wayne Maslin,
Alba Fresneda, Andrea Ferndndez, Arturo Herndndez, Concha Ferndndez, Fraser Thomson, Gonzalo Trasancos, Javier
Gaudioso, Lauren Kirkwood, Mahshad Monaghash, Guillermo Santos,

Maria Torres (Tinta y color) Pedro Alpera, Lazaro Malalana (Crowds)

[ .
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é¢Suenan los perros
con amigos electronicos?

Bajo la batuta del director Pablo Berger, un equipo
de mads de 70 profesionales de la animacion dio
vida, a partir del storyboard de Maca Gil, a una de
las historias mds emotivas del cine reciente.

Vifieta del comic original de Sara Varon.
Fuente: Norma Editorial.

Comparativa entre storyboard de Maca
Gil y el plano final en el que el mismo
coche avanza en sentidos opuestos.

*TRASCAMARA

Pablo Berger se dio a conocer como cineasta en 1988 con el
cortometraje Mama, basado en un cémic de Philippe Vuillemin.
Uno de los muchos premios que obtuvo fue una beca para
estudiar cine en la prestigiosa New York University, motivo por
el que se trasladd a Estados Unidos a principios de los afios 90.
Coincidiendo con la apertura de la New York Film Academy en
1992, Berger pudo establecerse en la ciudad que no duerme
durante mds de una década. Treinta afios después, y con hitos
del cine europeo a sus espaldas como Blancanieves (2012),
Berger vuelve a sus inicios. Al comic como lenguaje inspirador
de su obra y a ese Nueva York vibrante y analégico en el que
desembarcd como estudiante y se forjo como cineasta.

Por ese motivo tiene todo el sentido que Robot Dreams sea una
pelicula de animacién 2D. En primer lugar por fidelidad a la obra
original, la novela grafica homénima que Sara Varon publicé en
2007, pero también por la pelicula es un homenaje a una época
y un lugar muy concretos. De hecho ahi residen las primeras
diferencias respecto al punto de partida. Mientras el cémic arranca
con la llegada del cartero, humanoide por cierto, la pelicula dedica
sus primeros cinco minutos al retrato de la ciudad, yendo de la
reconocible vista del Puente de Brooklyn al mosaico en trencadis
que da la bienvenida al East Village de Manhattan. La recreacion
es tan fidedigna que la storyboarder Maca Gil confiesa que hubo
que cambiar una escena porque el director se dio cuenta de que
la carretera iba en el sentido contrario en la vida real.! Desde el
exterior, la cdmara entra en el piso donde vive el protagonista.
Dog, que juega contra si mismo en videojuegos para dos y cena
precocinados frente a una television que lo Unico que le devuelve
es el reflejo de su soledad.

Programa educativo
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“No ensenamos
el animatic a
nadie hasta que
supimos que
teniamos algo de
lo que estabamos
orgullosos, algo
especial”

*TRASCAMARA

Al fondo asoma la colorida vida de la pareja vecina que, desde
los primeros esbozos del story, remarca un contraste con la
existencia gris de Dog.

Todo cambiard con la llegada a su vida de Robot, previo
encargo contrareembolso a través de la teletienda. Tanto la
programacion televisiva, como todos los objetos que rodean
a Dog, nos sitGan perfectamente en la época, un punto
indeterminado entre los dltimos 80 y primeros 90, con detalles
como figuras de Mazinger Z o el androide C3Po de Star Wars en
el alféizar de Dog, justo antes de irse a dormir. Suefios y robots
quedan planteados desde el inicio de la pelicula gracias a la
direccion de arte de Jose Luis Agreda y su equipo, encargados
del disefio no solo de cada personaije (y hay muchisimos) como
de cada uno de los objetos y fondos que vemos. De hecho, parte
de esa riqueza deriva del tipo de producciéon animada que es
Robot Dreams.

“Un cineasta europeo”

Eso es lo que se ha considerado siempre Pablo Berger, a pesar
de su educacién estadounidense. Todas sus obras han sido
coproducciones con paises de la UE y esta no ha sido una
excepcion. La posibilidad de levantar un estudio seleccionando
a los mejores profesionales solamente para este proyecto ha
sido una de las claves para que una pelicula hispano-francesa
de 6 millones de euros terminase compitiendo en los Oscar
contra superproducciones de 200 millones de délares.

Esto permitié un sistema de trabajo peculiar desde el inicio,
como explica Maca Gil: “El proceso era el siguiente: Me daban
instrucciones sobre una escena, yo trabajaba en el animatic
utilizando los conceptos de Agreda y las miniaturas que habia
preparado con Pablo, y luego los tres nos sentdbamos a verlo
juntos cuando estaba listo.” Asi un afo y medio. Encerrados en
el “camarote”, que es como llamaban al pequerio estudio en la
Gran Via de Madrid donde trabajaron durante toda la fase de
preproduccion.

“Lo bueno de ser sélo nosotros tres, cada uno con un papel
claro, era que los comentarios que haciamos eran precisos,
directos y se abordaban rdpidamente, sin jerarquias ni correos
electrénicos de por medio.” Un sistemna muy poco habitual en
una industria acostumbrada a seguir a rajatabla el pipeline
(flujo de trabajo) marcado desde produccién y donde hay
pocas posibilidades de hablar entre departamentos. “Pablo
sabia la historia que queria contar. Escuché de verdad nuestros
comentarios y opiniones, pero no hubo ejecutivos que exigieran
cambios en la historia. No ensefiamos el animatic a nadie
hasta que supimos que teniamos algo de lo que estdbamos
orgullosos, algo especial”.

Elresultado es que, cuando llega al departamento de animacion,
la pelicula funciona a la perfeccion, pues ademds se han
incorporado las claves musicales de la editora Yuko Haramiy la
supervisién del montador Fernando Franco, seis veces ganador
del Goya en esta categoria.

Programa educativo
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Ocho millones de historias tiene la ciudad
de Nueva York

De este modo, los mds de 70 integrantes del
equipo de animacién pudieron enfocarse en
llevar a cabo con la mayor precision técnica la
visién del director. No era sencillo, pues el reto
de dar vida a ese Nueva York salvaje de hace
30 anos incluia animar multitudes con decenas
de personajes. Un completisimo desarrollo
en el departamento de Disefio de Personagjes,
encabezado por Daniel Ferndndez Casas y con
reconocidos dibujantes de cémic como Albert
Monteys en nédmina, dio estilo y personalidad a
decenas de neoyorquinos peludos, con plumas
o0 escamas, ya fuesen originales o inspirados en
la novela gréfica. Un buen ejemplo es la triada
de conejos con los que se encuentra Robot en
la playa. La obra de Varon tiene un tono mucho
mds naify estos tres personajes notienen mayor
definiciébn que sus acciones, sin embargo aqui
los transforma en una suerte de cortometraje
dentro de la pelicula protagonizado por un
equipo de remo sin escrlpulos que entrena en
la bahia de Ocean Beach.

Cada uno de esos detalles pasa por el equipo

de animacion. La cola o las orejas de Dog,
siempre delatoras de su estado de danimo;

*TRASCAMARA

Programa educativo
de la Academia de Cine

el méagico momento (homenaje a Dumbo
incluido) en que Robot ensefia a volar a un
polluelo dibujando el trazo del vuelo de un ave
con su sonrisa; cada encuadre que obliga a
no contar las cosas del modo convencional. En
ese sentido, algo comUn en la pelicula es que
la accidn principal esté narrada desde el punto
de vista o en escorzo de otros personagjes. Lo
vemos en la presentaciéon de Robot, como se
nos narra el ensamblaje desde el exterior de la
habitacién, a través de un grupo de palomas
que observan por la ventana. Cada una de ellas
con su propia fisonomia y personalidad, que
ha tenido que ser animada individualmente.
Mucho mds complejo que un simple plano
frontaldonde solo tuviésemos que mover a Dog.

Quizd la clave de Robot Dreams resida en que,
si al inicio hubiésemos mirado por cualquier
otra ventana, estariamos viviendo una historia
diferente pero igual de apasionante. Una
de esas millones de vidas que cantaba el
nuyorriquerio Willie Colén con Rubén Blades
en clasico de la salsa Pedro Navaja. Un tema
de 1978 que bien podria sonar en la pelicula
aunque el director optd por otra cancién del
mismo afo, con un simbolismo adn mayor
para la historia de Dog y Robot.

Z:animacion ::storyboard
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https://www.youtube.com/watch?v=hNLiIehpLnE

Primeros bocetos del storyboard por JL Agreda, las flechas indican movimientos que se incorporardn a la animatica.

September

El hit de Earth, Wind & Fire que sirve como
leitmotiv. musical a la pelicula protagoniza
algunas de sus escena mds logradas, como
el baile en el parque, coreografiado por un
grupo de bailarinas con patines para la
ocasion y cuyos movimientos fueron grabados
y recreados posteriormente por el equipo de
animacion. El protagonismo del tema es tal
que llegd a ser titulo de trabajo de la pelicula.

Septiembre es el mes en el que todo empiezade
nuevo tras el verano. El “afio nuevo psicoldgico”
o la rentrée que dicen los franceses tiene
un gran simbolismo en una pelicula que en
el fondo trata sobre aceptar los cambios y
reveses de la vida, por tragicos que parezcan.
En la obra de Sara Varon, los meses marcan la
estructura de la obra, dividida en 12+1 capitulos.
Salvo alguna excepcidon como toda la relacién
de Dog con Duck, que en el cdmic pasa al inicio
del otofio y esté protagonizado por una familia
de patos, la pelicula mantiene una estructura
similar.

Esto permite tanto al equipo de arte y
story como al de animacion jugar con las
diferentes texturas y colores de una misma
ciudad a lo largo de las distintas estaciones.
Cuestiones comolalluvig, la nieve, las masas de
liquido y similares suelen ser responsabilidad
del departamento de efectos y, segin la

*TRASCAMARA
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produccién, se pueden animar tradicional-
mente como el resto de elementos o recurrir a
programas de postproduccion y VFX.

En Robot Dreams tenemos escenas de
gran belleza muy bien resueltas desde este
departamento, como toda la parte acudtica
en la playa. Esta contiene algunas transiciones
interesantes (de la figura del rétulo sumergido,
proféticamente oxidado, a una bafista
flotando en colchoneta) que demuestran que
el montaje y la narrativa de la obra animada
se fijan en su mayor parte durante el proceso
de storyboarding'.

El cambio estacional dio también pie a una de
las secuencias de accién mdas importantes,
la persecucién en trineo. Una de las contadas
ocasiones donde se integrd la animacion 3D,
aunque de manera sutil y dificil de percibir, ya
que el movimiento de vehiculos y la velocidad
a la que tienen que cambiar los escenarios y el
rango de perspectiva hacen que la animacién
puramente 2D sea mucho mds laboriosa y con
peores resultados.

La vida es sueno

Vendran las iguanas vivas a morder a los
hombres que no suefian y el que huye
con el corazén roto encontrard por las
esquinas al increible cocodrilo quieto bajo la
tierna protesta de los astros.

Z:animacioén ::storyboard
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No sabemos si Lorca fue el primer espafol en imaginar un
Manhattan animal o si Berger pasd su Poeta en Nueva York
como referencia al disefiador de personadjes, pero estd claro
que en la ciudad sin sueno de Robot Dreams hay reptiles
de toda clase y mucho mds. Quizd sea esta la ciudad mds
sofada por los cineastas y se dice que quien viaja alli siente
que ya conoce la ciudad debido a su incesante retrato en el
audiovisual. Siendo Berger un director cinéfilo, las referencias
y homenajes que disparaba a su equipo eran constantes. En
esas sesiones en “el camarote” que recordaba Maca Gil lo
primero que se hacia era comentar la pelicula que habian visto
el dia anterior. Entre referencias a Woody Allen, Psicosis (1960)
o Pesadilla en EIm Street (1984), con uno de los disefios de
personaje mas logrados de la pelicula, destaca El mago de Oz
(1939) Un clasico imperecedero, que en Robot Dreams cobra un
sentido especial mds alld de las baldosas amarillas. Uno de sus
protagonistas es precisamente El hombre de hojalata, un robot
humano que busca un corazdn. En este caso es casi el exceso
de corazdn lo que encuentra Dog en su comparero Robot, que
recurre a las escapadas oniricas durante los meses que pasa
varado en la playa. La lograda secuencia del claqué de las
margaritas en una de ellas esconde un fuerte homenaje a uno
de los tropos de la animacion de Walt Disney, desde Fantasia
(1940) a Alicia en el pais de las maravillas (1951) pasando por
el seminal cortometraje Flowers and Trees (1932). Sea mds de
Lorca o Calderdn, estd claro que el lenguaje visual de Robot
Dreams estd repleto de poesia.

Programa educativo
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Are you alone?

El lema que anuncia el spot que desencadena la compra de
Robot por parte de Dog al inicio de la pelicula dista mucho de
compartir la realidad de su produccion.

Un equipo de mds de 170 profesionales cuyo departamento de
desarrollo y animacién se dividié en dos equipos, en Madrid y
Pamplona, formando lo que se conoce como un estudio pop up,
creado expresamente para la produccion.

Esto permitio, como reconoce la animadora Laura Soret, un
ambiente de trabajo cercano y distendido que no es habitual en
otras producciones. Aunque se respetase firmemente el pipeline
(organigrama del flujo de trabajo) y todo se centralizase desde
produccién, poder proponer una idea o solucién que mejorase
y que el propio director lo escuchase y pudiese dar el ok. Un
ejemplo anecdético fue cuando Soret recordd que el personaje
de Rascal estaba arreglando a Robot sin las medidas de
seguridad apropiadasy se le afladieron unas gafas protectoras.

Un espiritu de companerismo que también destaca la lead de
tinta y color Dana Benso, cuando todos los jefes de equipo se
desplazaron de Madrid para conocer y felicitar en persona a la
parte del estudio que trabajaba desde Navarra.

‘ .
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Del tebeo
a la pantalla

Elauge delastirasde prensaenla
primera mitad del siglo XX influyd
en el nacimiento de la animacioén,
con maestros en ambos
campos como Windsor McCay
o personagjes como Mickey
Mouse, Popeye o Superman
compartiendo papel y celuloide...

El cine de imagen real tampoco
fue ajeno al comic, hasta el punto
de que editoriales cldsicas como
Marvel o DC viraron su negocio
superheroico al audiovisual.
Europa vivid unfenébmeno similar,
la BD francobelga exporta sus
Asterix, Tintin y Lucky Luke, a
adaptaciones animadas 2D, CGl
odecarneyhuesocondesiguales
resultados. Mientras, titulos como
la noruega Ninjababy (2021), las
series del italiono Zerocalcare
(2021-23) o Persépolis (2007), de
la franco-irani Marjane Satrapi y
el también dibujante Winshluss,
logran conectar la novela grafica
con un espectador adulto.

En Espafia, Francisco Ibanez
y las mudltiples adaptaciones
de Mortadelo y Filemén, con
las de Javier Fesser (2003-
14) y Rafael Vara (1966-71) al
frente, rivaliza con Paco Roca
en numero de adaptaciones.
De Arrugas (2011) a La casa
(2023), sus obras acumular
Goyas y autores del renombre
de Alejando Amendbar. De la
satira de JA en Historias de
amor y masacre (1979) a las
tortugas del BuAuel.. (2019)
de Fermin Solis, Miguelanxo
Prado, las sagas de Santiago
Garcia para plataformas ?EI
vecino y jGarcia!) o el talento de
Alberto Mielgo o Jeslis Alonso
Iglesias en la rompedora saga
Spider-Verse (2020-23) Hasta
llegar a Robot Dreams, sobre la
obra de Sara Varon, podemos
decir que el cine espanol se
mueve a un ritmo vértigo, a 24
vifnetas por segundo.
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Historia animada del cine espariol

Se podria considerar a Segundo de Chomoén el
primer animador de Espafa. Innovador fotograma a
fotograma, en obras como El hotel eléctrico (1908),
ademads de mover objetos, desarrolla la pixilacion,
o0 animacién con actores reales.

El dibujo animado tuvo un arranque complicado.
De El apache de Londres (1915) y El toro fenémeno
(1917) no se conservan copias, y la truncada SEDA
(sociedad Espariola del Dibujo Animado) da fe
de que habia profesionales en el gremio pero no
consiguieron asentarse y notables como Josep
Escobar (Zipi y Zape) vieron peligrar su carrera
con la guerra civil. Ya en el seno de la dictadura, el
capricho histérico quiso compensar con todo un hito:
Garbancito de la Mancha (Arturo Moreno, 1945) fue
el primer largometraje a color de Europa, ademads
de incorporar la técnica del acetato, al estilo de los
estudios americanos.

Durante el casi medio siglo siguiente, la animacién
espanola brillard mas en las pantallas de las casas
que en las de las salas. Los Estudios Moro hicieron
historia de la publicidad con spots vanguardistas
en stop motion como Jazz funcional (1958) o Sol
de andalucia (1959), Palma de Oro en Cannes; o
la célebre Familia Telerin (1966) cuyo “Vamos a
la cama” mandé a dormir desde la tele a varias
generaciones. Exito similar tuvieron las series de
Cruz Delgado: Don Quijote de la Mancha (1979), Los
Trotamusicos (1989); las coproducciones hispano-
japonesas de Claudio Biern Boyd: D’Artacan y los tres
mosqueperros (1981), La vuelta al mundo de Willy
Fog (1984), o las producciones de RTVE como Moffli,
el altimo koala (1987), curiosamente dirigida por
Jordi Amoroés, responsable del primer largometraje
animado para adultos, la iconoclasta Historias
de amor y masacre (1979). La relaciéon calidad/

*TRASCAMARA

Programa educativo
de la Academia de Cine

Fuente: Filmoteca Espariola

sueldo de los estudios de animacion de esa época
hace que muchas producciones internacionales
(Hanna-Barbera, Warner...) pasen  también
por Espana, abran las primeras escuelas y que,
posteriormente, comience el salto de nuestros
profesionales (Radl Garcia, Angela Iturriza..)
a estudios como Walt Disney.

Mientras, en 1989 la Academia de Cine crea el Goya
ala Mejor Pelicula de Animacion pero hasta los 2000
es raro que concurra mds de una pelicula y hasta en
cuatro ocasiones queda desierta. Mas suerte hubo
a partir de 1994 con la categoria de cortometraje,
caldo de cultivo desde entonces para varias
generaciones de artistas dispares. El stop motion
de Pablo Llorens, Coke Riob6éo o Carla Pereira; las
voces personalisimas de Begofia Vicario, Isabel
Herguera o Alberto Vazquez; o el desarrollo del CGlI
de la mano de Enrique Gato, Pedro Solis Garcia o
Javi Recio llevardn nuestra animacién a un nuevo
nivel.

Desde entonces, la oferta a nivel artistico y comercial
es amplia y variada. Producciones como : Nocturna
(2007), Planet 51 (2009), Chico y Rita (2010), Un
dia mds con vida (2018) o El suefio de Ila sultana
(2023) dan buena cuenta de ello. La saga Tadeo
Jones (2004-23) acumula entregas y spin-offs que
se venden en decenas de territorios. Titulos como
Gru, mi villano favorito (2010), Klaus (2019) o Robot
Dreams, de raiz nacional, se celebran sin prejuicios
en todo el mundo. Mientras, profesionales como
Rodrigo Blaas, Maria Pareja o Jesus Alonso Iglesias
arrasan en los premios mds prestigiosos y, en 2022,
Alberto Mielgo hace historia con el primer Oscar
para una animacién espanola.

A este ritmo, ¢cudnto tardara en llegar el segundo?

Z:animacion ::storyboard
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" Entrevista

Laurad Soret

Animadora en
,Robot Dreams

Ve

P ' !

Fotografia: Cortesia de Laura Soret.

“En animacioén
adema@s de ser
versatil y adaptable,
tienes que saber
trabajar en equipo,
llevarte bien y
comunicarte”

*TRASCAMARA

-

Animadora senior con bagaje en producciones
internacionales y titulos como Bunuel en el laberinto
de las tortugas 2/2018) Ademds de animar, en Robot
Dreams Soret se encargd de lay outs y desarrollo de
algunos de los personajes mads recordados.

éC6mo llegas al mundo de la animacién?

Yo empecé en Bellas Artes y ahi la animacion y la ilustraciéon no
les iba mucho porque eran muy de arte de galeria, videoarte,
pintura vanguardista.. Con lo que la animacioén solo pude
probarla en algunos proyectos. Al terminar me puse a buscar
cursos y encontré el Master de U-TAD en 3D. Entonces no me
importaba mucho que fuese 3D o 2D porque lo importante era
que fuera al fin animaciéon. Ademads fui de la primera promocion y
nos mimaron mucho. Teniamos una clase enorme para Nosotros
y por las tardes muchas nos queddbamos a trabajar porque nos
gustaba y nos metiamos en todos los proyectos que salian. El
director estuvo incluso dirigiéndonos como si fuese un pequeno
estudio, hicimos un cortito y después de eso me empezaron a
salir trabajillos en 2D.

¢CO6mo es empezar en esta industria en Espafia?

Pues normalmente no empiezas en un gran proyecto, empiezas
haciendo cosas pequenas, cortos que poder incluir en tu reel.
Empezando en departamentos como clean up y luego vas
entrando mds en lo que es animacién como tal. En mi caso por
ejemplo, aprendi a manejar el programa mds habitual, Toon
Boom Harmony, en un proyectito de episodio piloto para una
serie que luego ni sali6 el piloto pero lo dirigia Danny Antonucci
(Ed, Ed y Eddy. Cartoon Network, 1999-2008). Estdbamos en un
piso convertido en estudio, los de animacidén en un lado, los

de ilustracién, fondos y tal en otro... Ahi conoci a uno de mis
amigos, el disefiador de personajes Nacho Pesquera, que luego
me recomendd en un par de sitios. Asi es como funciona esto.
Puedes entrar por tu reel, y los estudios te la van a pedir, pero
también preguntan en su equipo si conocen a la persona para
asegurarse de que se trabaja bien con ella.
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En TrascGmara siempre hablamos del cine
como una creacion colectiva, y en animacion
esto es fundamental porque sois varias
personas construyendo cada uno de los planos
de la pelicula. Y tiene que fluir para que el
espectador no lo note.

Si, si tienes un estilo muy definido, muy tuyo, al
final puede jugar un poquito en tu contra. Esté
bien ser versatil ahi, un poco adaptable al estilo
de otros. Ademds tienes que saber trabajar en
equipo, llevarte bien, comunicarte y esas cosas.

En Robot Dreams estuviste trabajando
presencialmente en el estudio en Madrid.
Ademds de algunos colaboradores freelance a
distancia, habia otro estudio en Pamplona.
Fijate lo importante que es muchas veces el
conocerse, porque trabajar a distancia luego a
veces genera malentendidos. No lo digo en este
caso, que de hecho fue muy bien pero si que
costaba un poco mds estar conectados con

los de Pamplona. En Madrid estGbamos todos
los dias con el director, el director de arte y el
director de animacioén y nos pudimos conocer y
entendernos bien.

Por cierto, ¢como fue tu aterrizaje en esta
produccién?

La verdad es que cuando vi el teaser el estilo

de animaciéon era bastante mas limitado, mas
“serie” que “cine”. Yo crei que iba a ser un trabajo
madas, pero cuando entré y vi la animatica de
Maca Gil me empecé a emocionar. “Espera, que

*TRASCAMARA
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esto va a ser guay, van muy en serio”. Agarré el
trabajo con mucha ganas.

Da la impresion de que todos los que

estabais trabajando alli lo haciais con mucho
entusiasmo y mucho orgullo.

La experiencia depende de cada uno, pero

en general si hubo muy buen rollo, hicimos
muchas amistades y estuvimos super a gustito.
El proyecto merecia la pena y eso que ninguno
sabiamos que iba a llegar tan lejos. Realmente
yo animé con ganas, creyendo en el proyecto,
que no siempre pasa. Muchos decimos que esta
experiencia va a ser dificil de repetir.

¢No va a haber Robot Dreams 2 entonces?
(Risas)

Pues el director siempre bromeaba con hacer
un spinoff con el cocodrilo y su hijo.

Pese a ser animadoraq, en créditos también
apareces en el departamento de disefio de
persondjes.

Mdas que disefio hice desarrollo de algunos
personajes. Tenian disefiado el concept pero
necesitdbamos algo mds concreto. A veces se
mete a alguien de animacidén para hacer los
dltimos ajustes. Igual quien lo ha disefiado no
ha pensado cémo se mueve, cudnto pesa.. A mi
me pusieron con algunos personajes: Rascal, los
0sos hormigueros o la pata Duck, que tiene una
historia curiosa.

Z:animacion ::storyboard
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Variaciones del personaje Duck por el
jefe de disefio de personajes Daniel
Ferndndez Casas.
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Comparando con el comic, al que es bastante fiel, quizéa es donde
la pelicula se toma mas libertades porque alli era una familia de
patos al inicio de las historia y aqui protagoniza una pequeia
trama romdntico-amistosa, segn como quieras leer la pelicula.
Si, es curioso empez6 siendo pato pero al haber tan pocos
personajes femeninos decidieron convertirlo en pata.

Un personaje muy seguro de si mismo, con cardcter.

La comparamos bastante con Lara Croft. La imagindbamos
aventurerag, un poco Patoaventuras o Indiana Jones. Todo lo
contrario que Dog, claro, que es lo que hace que funcione. El

caso es que al estar trabajando todos en un mismo sitio, estoy
sentada al lado de la de disefio de de personajes, Blanca Montoro,
pensando en como vestimos al personaje. Y pensamos en ponerle
una camisa anudada, inspirada en la que lleva Ellie Sattler {Eaura
Dern) en Parque Jurasico (1995) Lo dibuijé y le gusté muchisimo a
Ben, el director de animacién, y a Pablo, el director, y se quedb enla
pelicula.

Otro de tus cargos ha sido el de lead lay out, explicanos en qué
consiste.

El layout es un poco como poner la mesa. Vas colocando todo

en su sitio: los personajes, el fondo... Igual dibujas alguna que otra
pose... Preparas el plano para que el animador pueda comenzar
su trabajo “a mesa puesta”. En otras producciones puede haber
mds improvisacion en esta fase, pero Pablo Berger preferia tener
muchisimo control desde el principio y sabia muy bien donde iba
cada cosa desde la animética. Haciamos un layout ya muy preciso
sobre el que él nos daba notas y pulia detalles: “Esto mds asi, la
boca mas derecha, esos ojos no miran exactamente donde tienen
que mirar...”

Si se suele decir que un animador es un actor con un lapiz, Pablo
Berger estaba ejerciendo la direccion de actores.

Siempre con un margen de creatividad, de inventarte, de proponer.
Por ejemplo, la escena en la que Rascal estd arreglando a Robot
hay un par de planos que yo sugeri porque el personaje esta
manejando una radial sin la proteccién adecuada, asi que
accedieron a ponerle unas gafas protectoras y un plano en el que
sujetaba adecuadamente la pieza a cortar con una abrazadera.
“Si Rascal hace esto asi en el siguiente plano le tenemos que poner
tuerto de un ojo”, les dije. (Risos?
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La prevencion de riesgos laborales es muy importante, incluso
en animacién. (Risas)

Pero esto también sale un poco del entusiasmo de los
trabajadores, que queremos que quede todo bien. En el coche
de Rascal, hay un momento en el que encendia los intermitentes
con la mano derecha y a mi me extrafnd. Me puse a buscar en
internet, a preguntarle a mi hermano, que es experto en coche...
Y resultd que, en ese modelo de coche americano antiguo,

lo que hay a la derecha en el volante son las marchas, no el
intermitente. Tuvieron que dibujar otro fondo para que la cdmara
pudiese estar enfocada asi, en el otro lado del volante, para que
diese el intermitente.

Es un detalle muy bonito que no sé si se podria haber dado en
otra produccion.

Claro, igual simplemente no hay tiempo o estds lejos del director,
trabajando a distancia... No es lo habitual tener ahi a todos los
directores, no tan cerca y tan al alcance de una charlg, de un
café.. Cada vez que habia un cumpleafos salian y nos cantaban.

Por Gltimo, ¢qué le recomendarias a una persona joven que
quiera dedicarse al cine?

Pues en mi sector, cada animador que conozco ha seguido un
poco su camino. En general recomiendo formarse, sobre todo
por conocer gente con tus mismos intereses. Lo mejor que te vas
allevar de un curso es hacer amigos que luego se acuerden de
ti a la hora de trabajar. También le diria que la vida da muchas
vueltas. Igual estudias animacién 3D y terminas en 2D, como Yyo.
O terminas haciendo efectos de animacidén, que nadie piensa
en ese departamento y hay demanda. O si te gusta el concept,
mas que diseno de personajes igual puedes pensar en hacer
disefio de props (objetos). Si queréis encontrar trabajo igual las
partes menos “populares” son lugares con mds oportunidades e
igualmente apasionantes por los que buscar.
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Entrevista
Maca Gil

Artista de storyboard
de Robot Dreams

Fotografia: Cortesia de Maca Gil

“Un buen storyboard La imparable artista se incorporé a Robot Dreams
puede elevar un desde el prestigioso estudio Cartoon Saloon. Tras

: i competir por el Annie al mejor storyboard con
tgo u(;gneﬁ) j%r;OeXp Hrnir leyendas vivas como Hayao Miyazaki (Ghibli) prepara

. su préximo proyecto, un comic para Marvel.
narrativo y que los

espectadores vivan A nivel personal, ¢qué es para ti la disciplina del storyboard?
éQué es lo que aporta a nivel artistico a una pelicula?

la historia de un q La aportacion principal del storyboard es desde qué punto de
forma mucho mas vista se va a ver el guién. Nosotros elegimos todos los tiros de
intensa”. cdmara y esto puede elevar una historiq, si se hace con intenciéon

y precision, y pensando bien los planos. Tiene el poder de
transmitir y elevar las emociones que se sienten por la historia,
es muy importante. También hay que tener en cuenta que el
guién es un medio escrito y el storyboard es como se pasa de
ese medio escrito al medio visual por primera vez, que es como
lo va a ver la audiencia realmente. Entonces es una forma de
ver si funciona en la pantalla, porque no todas las historias se
trasladan bien hacia el medio visual. Es curioso también que en
animacién no tenemos paisajes que encuadrar o actores que
posen para nosotros, hay que crear el mundo de cero. Por un
lado estd muy bien porque tienes posibilidades infinitas y puedes
hacer lo que ta quieras, hasta donde te lleve tu imaginacion...
Pero por otro lado, es todo el rato una pdgina en blanco que hay
que rellenar.

Como responsable del storyboard y la animdtica ¢cudl es tu
relacion con el resto de departamentos y, en concreto, con el de
animacion?

El story al final es una herramienta de produccién que se utiliza
para planificar los siguientes pasos de la pelicula y qué van a
hacer los siguientes departamentos. Pablo lo llamaba “el mapa
del tesoro” y él decia que tiene que estar la historia ahi, en el
storyboard. Con Animacion especificamente es interesante
porque el story marca lo que tiene que pasar en cada momento.
Tenemos que ser muy buenos dibujando el gesto de los
personajes y su lenguaje corporal para que luego cuando los
animadores vean el storyboard les transmitamos lo que necesita
la historia en ese momento. Pueden anadir pequefias cositas
que en el story no tenemos realmente tiempo o no tiene sentido
marcar. Me gusta mucho la conexién que hay entre el story y la
animacioén, para mi es como magia.

‘ .
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Fragmento de storyboard de
Maca Gil para otra produccion.
Cortesia de la autora.

éComo llegaste a esta disciplina? ¢Te formaste especificamente

o fue desde otro campo? . ) )
Desde siempre sabia que queria dibujar. Empecé queriendo

disefiar personajes, porque creo que todos empezamos por
dibujarnos a nosotros mismos, a la gente que nos rodea, a
animales, a personajes que nos inventamos... Pero fue ya en la
carrera cuando descubri que existia el storyboard y me parecidé
perfecto para mi. Porque a milo que siempre me habia gustado
era contar historias. Yo desde chica hacia muchos cémics, me
gustaba dibujar todo a boceto, no soy muy de refinar paisajes y
dibujar cada hoja. A mi lo que me gusta es expresar con pocas
lineas y el story es perfecto para ello.

éVes diferencias entre el storyboard para imagen real y para
animacion?

Nunca he trabajado haciendo story para imagen real, pero hay
bastantes diferencias. El story de accion real en general tiene
muchos menos dibujos que el de animacién. Se centra solo

en elegir el encuadre. Y se suelen usar flechas para describir

la accidn, sin embargo en el story de animacién no usamos
flechas. Dibujomos todo lo que pasa para que no haga falta.
También el de animacion estd en movimiento, o que llamamos
la animatica. En accion real tu puedes ir a un set e improvisar un
poco los planos, aunque siento que siempre se va a beneficiar
una pelicula de tener planificados visualmente los encuadres,
porque te permite un nivel de detallismo y de exprimir tu
intencidon muy alto. A mi me gusta mucho el ejemplo de Mad
Max: Fury Road (2015), que en vez de escribir guién, el director
directamente dibuj6 la historia y por eso es una peli tan visual y
tan impactante.

éRecuerdas el momento en que decidiste dedicarte al cine? ¢Y

en concreto a storyboard? ) ) ) o
Claro, yo desde siempre, desde chica, veia las series de dibujos

animados y me flipaban. Pensaba que me encantaria hacer esto
de mayor, pero no entendia cdmo se hacian. No fue hasta que vi,
como con quince anos en un vigje, el libro de arte de Enredados
(2010) que entendi por primera vez que las peliculas las hacian
un montén de personas muy talentosas. Que cada persona tenia
su funcién y que habia muchos departamentos y habilidades
distintas necesarias para crear una pelicula. El storyboard en
concreto lo descubri més adelante, en la carrera, pero desde
bastante pequena yo sabia que me queria dedicar a esto.

‘ .
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Storyboard original de Maca Gil
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éCudl considerarias tu primer trabajo profesional y qué
recuerdos tienes de éI?

Mi primer trabajo de animacion fue para un estudio pequenito
en Madrid, recién salida de la carrera. Hacian en aquel momento
una serie llamada Cleo y Cuquin (2018), basada en La familia
Telerin (1964-70). Fue la primera vez que empecé a entender
cdémo se trabajaba en una produccién de forma profesional.
Cudles eran los tiempos, los calendarios, como se organizaban
las reuniones... Fue bastante didéactico y lo recuerdo con mucho
carifo.

Tanto el director de arte, Agreda, como td compaginais el
mundo del cine con el del comic. ¢Como crees que te influye
pasar de un medio a otro?

Al final tanto el cdmic como el story se basan en imdgenes
secuenciales. Hay un ejemplo que me gusta mucho que es
Nausicad y el Valle del viento (1984), de Hayao Miyazaki, basado
en un manga de él mismo. Y si ves el comic y la pelicula puedes
ver como sacaron las iméagenes del coémic. Lo Unico que los
distingue en la préctica es el elemento del movimiento. En un
storyboard td tienes que tener en cuenta que ese encuadre tan
chulo que has elegido no es estdtico, sino que tiene que encajar
bien con el anterior y con el siguiente. Que hay animadores

que van a venir después de ti a trabajar cada imagen con
muchisimo detalle.

éComo fue para dos autores de comic trasladar el comic de
Sara Varon al lenguaje audiovisual? ¢Era un referente o ya
estaba todo en el guion de Pablo Berger?

El guion que habia escrito Pablo tenia ya todos los momentos
claves del comic. No era exactamente lo mismo pero realmente
todo lo que pasaba en el coémic estaba en el guion, pero
pensado para una pantalla. Lo mds importante para nosotros
fue mantener las emociones que te hacia sentir leer el comic y
centrarnos en que en la peliculas estuviesen igual o mds fuertes.

Dentro de Robot Dreams ¢como fue la experiencia de trabajar
en “el camarote”, mano a mano con Agreda y Pablo Berger?
Para mi fue muy diddctico y, la verdad, una de las experiencias
mas bonitas de mi carrera profesional. Agreda hacia unos
concepts y thumbnails de Nueva York preciosos y Pablo tenia un
punto de vista, al venir de la accién real, que yo no habia visto
esto en ningUn otro director de animacién y aprendi muchisimo.
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é£Como fue el proceso de creacion en Robot Dreams? ¢Venia
todo escrito por Pablo o lo creabais en el camarote?

Sin llegar a ser un story driven show como Hora de aventuras
(2010-18), donde los guionistas plantean una escaleta general
pero son los storyboardistas quienes lo terminan de “escribir” con
imdagenes, si lees el guion y ves la pelicula hay muchas cosas
que cambiaron. Todas para bien, todas fueron elevadas. En ese
sentido Agreda y Pablo me hacian para cada secuencia lo que
llamdabamos “el teatrillo”, donde la leian para mi'y me contaban
sus intenciones y luego yo me centraba en intentar transmitir con
dibujos todo lo que me habian dicho.

La pelicula tiene muchisimas capas, pequeias historias,
detalles o personajes que suceden de fondo, como en los
tebeos de Ibanez, y que nos percibes en un primer visionado.
éTrabajasteis con ese nivel de detallle en story o fueron
surgiendo y sumdndose capas durante el proceso posterior?
Aunque si trabajamos alguna de estas capas, miradas o algln
secundario que teniamos que marcar para un gag que no
estaba en guidn, yo diria que muchisimo de ello se ha afadido
en departamentos posteriores. La primera vez que vi la pelicula
terminada en el cine recuerdo que no me podia centrar en la
historia porque mis ojos se iban a todos los detalles y cosas
nuevas que se habian ido aAadiendo. Era un Nueva York lleno
de vida y de detalles. Hay un plano, por ejemplo, en el que Robot
y Dog pasan frente a una vitrina y yo dibujé una mano que
saludaba. En la versién final a esa mano le pusieron unas ufias
largas e hicieron que saludara de forma muy femenina, como
una tigresa. De una mano genérica que yo dibujé a una mano
con tanta personalidad no es que vaya a cambiar la pelicula
pero si que lo hacen mds real y verosimil todo y, todos estos
detalles juntos hacen que la pelicula gane en calidad.
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Storyboard original de Maca Gil
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éUna pelicula en la que creas que el trabajo de story se aprecie
especialmente? ;:Cémo miramos para poder valorar toda esta
labor que luego pueda quedar tapada por la animacién o el
rodaje de imagen real?

Volvi a ver hace poco Los Increibles (2004) y me quedé
impactada con lo increible que es el storyboard. Se nota que
cada decisién ha sido tomada por un equipo de gente sGper
talentosa mirando de qué manera exprimir cada momento
emocional con el encuadre de la cdmara y como corta de un
plano a otro. En imagen real, se nota muchisimo en Parasitos
(2019), donde el propio director ha dibujado el story de la pelicula
y cada plano es super intencionado, compuesto precioso,
cortan entre ellos de una forma maestra. Todo lo contrario a las
producciones de MARVEL, por ejemplo, donde graban muchas
horas con varias cdmaras y luego se construye en edicion y,
claro, aunque habrd grandes profesionales alli, pues pasa lo que
pasa...

Hay que tener el ojo un poco entrenado pero un buen story
siempre eleva la historia y da tanto gusto visualmente.

Por Gltimo, ¢qué le recomendarias a una persona joven que
quiera dedicarse al cine?

Mirad muchas peliculas y descubrid cudles son las que os llegan
a vosotros personalmente. Cudles os hacen sentir muchisimo.

No tiene por qué ser la mejor pelicula. No tiene que ser la favorita
de todo el mundo. Analizad por qué os gustan y yo creo que de
esta manera os vais a entender a vosotros mismos y ver qué os
motiva a contar historias. Cudles son las historias que queréis
contar. Siento que es algo muy humano querer hablar de las
experiencias complejas vitales que tenemos, las emociones que
sentimos, compartirlas con otra gente... Hace poco descubri un
término, meraki, para cuando alguien crea algo con su corazon,
con un trocito de su ser. Y yo siento esto como algo muy humano,
que llena un hueco y nos da propdsito. Es muy gratificante contar
historias.
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Género no,

generalista

Objetivo:

Reconocer la
diversidad dentro del
cine de animacién

y contrastarla con

el conocimiento

de los géneros
cinematogrdficos.

Temporalizacion:

50 minutos
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1. Lluvia de titulos

A modo de lluvia de ideas, anotad en la pizarra todos los titulos
de obras de animacién que se os vengan a la cabeza. Da igual
series, peliculas, anime, cartoons, 3D...

2. Diagrama de Venn

Dibujad un gran diagrama de Venn de dos conjuntos (ver
encobezodog El de la izquierda seria INFANTIL y el de la derecha
NO INFANTIL (o0 JUVENIL/ADULTOS) Ahora colocad cada uno de los
los titulos del listado en el circulo que corresponda. ¢Qué titulos
han quedado en la interseccién entre los dos conjuntos? Debatid
el porqué.

3. Géneros cinematograficos

Haced un listado de los géneros cinematogrdficos que conozcdis
y a los que credis que pertenecen las obras listadas. Ejemplos:
Accion, Aventura, Comedia, Drama Fantasia, Romance, Suspense,
Terror, Wéstern...

4. Mas diagramas

Dividid la clase en grupos y repartid el listado de géneros. Haced
en un folio un circulo por cada uno de ellos y que cada grupo
anote en su circulo los titulos que crean que corresponden con su
género.

5. Hipotesis

Un representante de cada género saldrd con sus folios para
hacer una puesta en comin entre todos los géneros. Lo mds
probable es que haya titulos repetidos, a caballo entre un género
y otro.

6. Ultimo diagrama

Dibujad un dltimo diagrama con todos los circulos que
contengan al menos un titulo. En las intersecciones estardn los
titulos que comparten varios géneros. El resultado serd un mapa,
seguramente complejo, de lo rico y variado que puede ser el cine
de animacioén y la prueba irrefutable de que no es un género.
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Tras la pelicula y el coloquio, es
el momento de trabajar en clase
algunos conceptos relacionados
con la animacién y el storyboard
en Robot Dreams.

4 Preguntas sobre
Robot Dreams

Objetivo: “Basada en la novela gréfica de Sara Varon”. Hemos hablado
del storyboard como una suerte de “coOmic” a partir del guion

Debatir sobre como de la peliculg, pero en este caso, el material de partida ya es

las decisiones de un comic. En este enlace puedes ver las primeras paginas de

animacion y storyboard la obra original.

en la pelicula influyen en

nuestra interpretacion ® ¢Qué similitudes y diferencias encontrdis respecto a la

de la historia. pelicula? :Qué creéis que aportan los afiadidos respecto al

original?

Temporalizacion: ) .
® La pelicula trata temas como la soledad, la amistad o

50 minutos la pérdida. ¢Qué escenas recorddis que muestran estos
temas? ¢De qué manera se han resuelto visualmente
desde el storyboard y la animacion? Tras vuestra puesta
en comun os animamos a ver este video donde el equipo
de la pelicula responde a esta cuestion.

® Aunque suene a tépico, la ciudad es un personaje mas
de la pelicula. La animacién opta por el deep focus, un
planteamiento visual que consiste en que nada en el
plano salga desenfocado, como suele pasar en el cine
de imagen real. Esto permite observar con detalle todo lo
que pasa mas alld de la accidn principal. En base al video,
identificad los detalles o acciones que suceden fuera del
primer término. ¢iImagindis un Robot Dreams ambientado
en tu ciudad? ¢:Qué elementos o personajes incluiriais
desde el story para que fuese tan reconocible como Nueva
York?

® Enlaficha técnica hemos incluido a todo el departamento
de animacioén. Intentad adivinar la funcién de cada equipo.
Comparad vuestras intuiciones con este Gltimo clip sobre
el proceso de animacién de Robot Dreams y comentad las
conclusiones.
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https://www.editorialastronave.com/libro/robot-dreams#book-gallery-5
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https://www.youtube.com/watch?v=mEQtQ0mslIU

La story
de tu vida

=:storyboard

e /s

Objetivo:

Recrear la narrativa visual
basica mediante el dibujo
de storyboard.

Lanimacion

Temporalizacion:

100 minutos (2 sesiones)
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Escritura de guion

Individualmente, escribid un pequerio guion o relato (méximo 1
pagina) contando un hecho cotidiano, por ejemplo “El dia que vi
Robot Dreams”.

Reparto y andlisis

Pasad el guion a la persona de la derecha de modo que todo el
mundo tenga un texto distinto al suyo. Leedlo con detenimiento
anotando o subrayando las imégenes y acciones que se o0s
vengan a la cabeza.

Escena
Elegid una accidn sencilla del guion y pensad cémo la
plasmariais en iméagenes.

Storyboard

Bien dibujando una propia o descargando e imprimiendo de
internet, dibujad la accién pensando en cada plano, encuadre y
movimientos. Puedes afadir diélogo si lo hay. Recuerda que no
es necesario saber dibujar, pueden ser simples monigotes con
palos, pero si es importante que pienses en cdmo contarlo con
imdagenes.

Puesta en comun + [Opcional] Animatica/rodaje
En una pared del aula, pegad todos los storys, acordando el
orden de la secuencia. Esta serd vuestra “tira leica” que daria
lugar a la animatica.

En otra sesion, podéis probar a fotografiar cada vifieta y montarla
con un programa de edicién de video o de stop motion (ver
ejercicio siguiente) para crear vuestra animatica. Un tercer paso
podria ser rodar la secuencia comun con dispositivos méviles
respetando siempre el story y comparar el resultado.
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Stop motion

sin parar

Objetivo:

Descubrir el poder de la
animacién a la hora de
crear video de manera
prdactica y sencilla..
Temporalizacion:

100 minutos (2 sesiones)

*TRASCAMARA

Materiales:

- Tablet o teléfono mévil que grabe video.

- Uno o varios juguetes articulados (Ej: LEGO, Barbies...)
- Cartulinas o papel de colores.

- Tijeras.

- Plastilina escolar o masilla adhesiva n(tipo Blu Tak)

* Bloc para tomar notas.

Opcional:

- Fuentes de luz de cardcter domeéstico: lGmparas, flexos,
linternas, moviles...

+ Accesorios para el mévil: tripode, lentes..

» Cartulinas o similar para hacer decorados.

Paso 1: Preparacion previa. Eligiendo el software

® Lo primero es decidir como vamos a trabajar y preparar
nuestro equipo.

Opcién A
Haciendo fotografias y monténdolas en un software
de video que tengamos u opciones online.

Opcién B
Mediante un programa de stop motion. Hay
opciones gratuitas tanto online como en app.

e Todas las opciones son bastante intuitivas pero merece
la pena dedicarle unos minutos a familiarizarse con
ellas antes de empezar la produccién. De todos ellos
encontraréis tutoriales en YouTube ante cualquier duda.

e A partir de aqui podéis trabajar de manera colectiva, en
pequefios grupos.
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https://app.cloudstopmotion.com/v2/animate/create/d6c3a5b3-0da3-a8fb-fdcc-3eced1d5d94c
https://www.cateater.com/try.html
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Stop motion

sin parar
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Paso 2: Elegir la técnica.

Tres ejemplos de stop motion

Dentro de la animacién fotograma a fotograma, conocida
como stop motion, hay varias opciones en funcién del objeto

a animar (claymation en el caso de figuras de masilla o
plastilina) o la técnica (el dindmico go motion inventado en las
primeras peliculas de Star Wars). Para este ejercicio ofrecemos
tres de las opciones mds sencillas y resultonas.

® Pixilation o animacion con personas
Asi nacieron los primeros efectos especiales en los albores
del cine, aunque el nombre se lo pusieron Grant Munro y
Norman McLaren y los puedes ver en accion en el corto
Vecinos (1952). Consiste simplemente en hacer fotos a los
intérpretes y generar el curioso efecto animado al pasarlas
todas juntas.

® Cut-out o animacion con recortes
Sobre una superficie plana se mueven dibujos, formas o
personajes recortables. Popularizado por el pionero
argentino, el dibujante satirico Quirino Cristiani, hoy sigue
vivo gracias a series para adultos como South Park, cuya
propia técnica parodian en este clip.

® Animacion con munecos
Los juguetes articulados de nuestra infancia son fuente
inagotable de creatividad para animadores como el
ganador del Goya Coke Rioboo. Internet ha propiciado
comunidades de fans como los brickfilms, hechos con
figuras y piezas de la marca LEGO.

De arriba a abajo, Neighbours (Norman Mclaren, 1952); Las aventuras del principe
Achmed (Lotte Reiniger, 1926); Lego Pizza Delivery 5 (Michael Hickox, 2014); y Ferda en
el servicio exterior (Hermina Tyrlova, 1977).
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https://www.youtube.com/watch?v=4YAYGi8rQag
https://www.youtube.com/watch?v=S70z4vC1mYY
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https://www.youtube.com/@BricksForeverPictures/videos

Stop motion
sin parar
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Claymation casero del animador Pablo
Llorens. Fuente: Potens Plastianimation
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2animacion

Paso 3: Rodaje

® El sistema es sencillo pero requiere un minimo de
paciencia. Una vez elegida la técnica, pensad una pequena
accidn o historia que querdis grabar.

® Empezad probando ideas muy sencillas: un personaje
entrq, saluda y sale de plano; un estuche se abre y los
lGpices de su interior se mueven; una sopa de letras forma
una palabra...

® Para un segundo de video el minimo son 8 imdagenes por
segundo, aunque lo habitual son 12. Para un video fluido
de I’ necesitaréis mas de 500 fotografias, con el tiempo y
espacio de memoria que requeriria, asi que pensadio bien.
Una pieza final de 15" puede ser mds que suficiente para un
primer acercamiento.

® Aplicando el ejercicio anterior podéis hacer un pequeno
storyboard de los momentos clave si os ayuda.

® Con todo listo en el “set”, id haciendo las fotos, moviendo
ligeramente los objetos o las personas entre una y otra.
Cuanto mds pequeros sean los movimientos, mas fotos
necesitaréis pero mas fluida serd la animacion.

® Probad “la magia”, objetos que se mueven solos..
Recordad a pioneros como Segundo de Chomén y rodad lo
imposible.

® Una vez terminado, si habéis trabajado con un programa
especifico de stop motion podréis exportar directamente
el video a vuestro dispositivo. Si habéis hecho solo fotos
es hora de pasarlas a un programa de edicion de video,
ajustar duracidén y exportar.

Paso 4: Proyeccion

Es la hora de poner todas las piezas juntas, proyectarlas en
aula y comentar el resultado. iCon palomitas si es necesario!
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