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RESUMEN

La animacion, es un mundo extenso y lleno de infinitas posibilidades en donde se
puede dejar a rienda suelta la imaginacién para crear maltiples escenarios e historias y al
mismo tiempo trasmitir un mensaje. La animacion y sus innovaciones han avanzado junto
con la tecnologia, a la par sus procesos y herramientas se han ido desarrollando. En la
animacién existen diferentes herramientas y procesos que son importantes para la creacién
del mismo. En esta investigacién se centra en el Storyboard y la Animética como
herramientas de la animacion 2D y 3D. En la que se analizara como estas dos herramientas
hacen su funcion y cudl es su importartancia en la realizacion de la animacion. Se recopilard
la historia desde sus inicios, sus avances a lo largo de los afios, sus elementos y analizaremos
su uso en grandes peliculas que marcaron un hito en la historia de la animacién. Como son
Blancanieves y los siete enanitos (1937) a manos de Walt Disney y Toy story (1995) de Pixar,
ambas son peliculas de diferente tipo de animacion, se vera su uso en cada caso. Se realizara
un analisis historio, asi como de Storyboards y animaéticas, para finalmente proceder a la

realizacion de un corto animado aplicando lo aprendido sobre el Storyboard y la animatica.

Palabras clave: Animacidn. Storyboard. Animatica. Guién. Técnico.
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ABSTRACT

Animation is a vast world full of infinite possibilities where you can let your
imagination run free to create multiple animation scenarios and stories and at the same time
convey a message. Animation and its innovations have advanced along with technology,
along with its processes and tools have been developed. In animation there are different tools
and processes that are important for its creation. This research focuses on Storyboard and
Animatics as tools for 2D and 3D animation. In which it will be analyzed how these two tools
perform their function and what is their importance in the realization of the animation. The
history will be collected from its beginnings, its advances over the years, its elements and we
will analyze its use in great films that marked a milestone in the history of animation. As they
are Snow White and the Seven Dwarfs (1937) by Walt Disney and Toy Story (1995) by Pixar,
both are films of different types of animation, their use will be seen in each case. A historical
analysis will be carried out, as well as Storyboards and animatics, to finally proceed to the
realization of an animated short applying what has been learned about the Storyboard and the

animatics.

Keywords: Animation. Storyboard. Animatics. Script. Technical.
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INTRODUCCION

La animacion a lo largo de los afios ha ido evolucionando y ha definido sus procesos
entre ellos el Storyboard y la Animatica; procesos que son importantes a la hora de establecer

el camino y la fluidez de la animacion.

Este tema de investigacion trata sobre el Storyboard, la Animatica, enfatizando en
ellos como procesos importantes de la animacién. Estaremos estudiando la técnica del
Storyboard y la Animatica, desde un enfoque tedrico-practico, que analizara la evolucién de
estos modelos de creacion en sus contextos, procesos y aplicaciones, enmarcados dentro de
la historia de la animacion. Finalmente contaremos con la puesta en practica sobre lo

aprendido durante esta investigacion.

Partiremos desde las siguientes preguntas: ¢Que es el Storyboard y la Animatica,
COMO SON Sus procesos para trabajar en la animacion? ¢Cuél es la historia requerimientos
técnicos y como se emplean? ;Cdémo se utilizaron estos procesos en peliculas iconicas?

¢Cémo comprobamos lo aprendido sobre el Storyboard y la Animatica?

Para responder estas preguntas se realizara un estudio teérico sobre el Storyboard y
la Animatica, analizar e investigar sobre el Storyboard y la Animaética en la animacion 2D y
3D, con el propdsito de aplicar lo aprendido en una pequefia animacion que demuestre su
importancia y su proposito. Investigaremos y estudiaremos sobre los requerimientos técnicos
y la utilizacion del Storyboard y la Animatica en la animacion. Analizaremos el proceso de
Storyboard y Animatica mediante el visionado de peliculas icdnicas de la animacion.
Finalmente se elaborara una pequefia animacion utilizando lo aprendido sobre el Storyboard

y la Animatica.

Como metodologia para realizar esta investigacion sobre el Storyboard y la
Animaética. Se acompafiara con investigaciones utilizando el método bibliogréafico, mediante
el cual, se hara un rastreo de aquellos tedricos cuyos textos estén relacionados con nuestro
tema de investigacion, enfocado en el Storyboard y la Animatica en la animacion; el segundo

es un método de analisis para aplicarlo a casos de estudio donde se revisaran los enfoques y

12
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técnicas empleadas en funcién de dicho tema. Como es el caso de analisis de peliculas de
diferentes tipos de animaciones. Y finalmente realizaremos una pequefia animacion poniendo

en préctica lo estudiado.

El cine es el arte de narrar historias mediante fotogramas que son reproducidos
consecutivamente creando el efecto de movimiento, generalmente acompafiados con sonido.
Teniendo como recurso principal las escenografias o escenas reales con actores en el papel
de personajes que cuentan una historia. Para lograrlo con éxito, hay una serie de procesos
rigurosos que comienzan desde el planteamiento de la idea, hasta el final que es cuando llega

a ser consumido por el espectador.

A medida que el cine evoluciono, esté fue desarrollando otras ramas que abarcaban
méas campos que le interesaron al publico. Entre ellas est4 la animacion; en el que al igual
que el cine consiste en crear el efecto de movimiento, solo que en este caso las acciones en

los fotogramas son creados artificialmente.

La animacion se establecié a manos de Walt Disney y con el primer largo metraje
sonoro animado Ilamado “Blanca nieves” (1937); marcando asi una gran popularidad de la
animacion hasta los tiempos actuales. Una de las grandes inspiraciones para crear
animaciones de la gran parte de personas que crean animaciones 0 que trabajan en este

mundo.

Para apoyar esta investigacion encontramos varios libros que instruyen sobre la
animacién, como es el caso de Dibujos animados animacion: Historia compilacion de
técnicas de produccion de Karina Castro y José Rodrigo Sanchez. Un libro que es muy
completo a nivel de técnicas de Storyboard y la Animatica. Un libro que abarca todos los

campos posibles de la animacion.

Encontramos expertos en animacién que hablan de este tema desde su perspectiva,
como es el caso de Richard Williams en su libro “Kit de supervivencia para el animador”
(2000) a simple palabras dice: “es hacer muchas cosas simples, juna a la vez!; muchas cosas

realmente simples y entrelazadas paso a paso, una por una en un ordern sensato”’, dando a

13
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entender el concepto basico de lo que consiste una animacion, como una unién de imagenes

estdticas que dan paso a una accion” (Williams, 2000).

La animacion “es un proceso con el objetivo de dar sensacion de movimiento y fluidez
en las que una serie de imagenes son presentadas en orden, con un intervalo de tiempo
preciso” (Sosa, 2011). En pocas palabras la animacion es magica y divertida, de una imagen

0 un dibujo estatico pueden darle movimiento a algo inanimado dandole una historia.

La animacion se puede dividir en varios tipos como son: 2D Y 3D. Puede parecer un
proceso simple, pero realmente es algo complejo y mas para la animacion 2D ya que en este
predomina el dibujo: todo es un dibujo. En cambio, en la Animacién 3D tiene como base el
modelado. Sin embargo, estos tipos de animacion cuentan con un elemento que hace que su

trabajo sea méas exacto para el resultado final, que es el Storyboard.

El Storyboard es un guion grafico que consiste en una serie de ilustraciones que sirven
de guia para la respectiva realizacién del corto, pelicula, etc. EI Storyboard es importante ya

que, gracias a esta herramienta, se permite planear con detenimiento cada detalle en la escena.

John Hart en su libro “The art of Storyboard” del afio 2008, presenta de manera muy
pulcra el arte de hacer Storyboard, e indica detalles técnicos que hacen que el Storyboard
como uno de los estudios que se deben de realizar previamente como método de préctica.
También propone a la Animéatica como un proceso que acomparia al proceso de Storyboard,

como un proceso diferente.

La Animatica, también conocida como Tira Leica, es un subproceso del Storyboard
en el que una serie de testeos se producen con el objetivo de crear la coreografia con los
escenarios especificos para un buen resultado final, este proceso se implementa varias veces

hasta que se obtenga el resultado final.

La pelicula Toy Story (1995) de Disney & Pixar trabajada en animacion 3d, genero
una animatica previa donde demuestra la evolucién y la mejora en el disefio de personajes,

asi como también muestran escenas eliminadas. Esta pelicula junto con Blanca nieves y los

14
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siete enanitos de Walt Disney fueron las que marcaron un antes y un después en la historia

de la animacion

Por ultimo, un mini documental llamado “Como se hizo Blanca nieves y los Siete
Enanitos” que habla sobre la primera pelicula de animacion creada a manos de Walt Disney
Blanca nieves y los siete enanitos (1937), en donde nos explican como Walt fue adaptando
sus conocimientos de dibujo, para producir el efecto de movimiento mientras crea la
Animatica en bases las pequefias ilustraciones, mostrando asi el minucioso trabajo con
respecto a la animacion.También se encontré un articulo en linea escrito por Mario
Maldonado en 2018, en el que tras un breve resumen de lo que es el Storyboard, presenta la
animatica como el nuevo Storyboard. Con la ayuda de varios ejemplos de Storyboard de
grandes productos de animacion y la comparacién de animaticas con el resultado final. Desde

su perspectiva plantea que la animatica es un sub-proceso del Storyboard.

Las herramientas para la creacion de estos procesos pueden variar desde el lapiz y
papel hasta una aplicacion conocida como Storyboard Pro, lo que puede de cierta forma
facilitarnos el trabajo y hacerlo mas rapido, sin embargo, no se debe depender de estos medios
ya que principalmente dependera de la claridad del mensaje, para saber que el trabajo esta

cumplido. Es decir, la calidad del dibujo y lo conciso que resultara la animatica.

Si trabajamos con herramientas tradicionales, es decir con lapiz y papel, el formato
de cuadro y descripciones se realizardn a mano con respecto a Storyboard para luego hacer
la animatica tradicional, poniendo un dibujo tras otro para luego pasar rapidamente las hojas
creando el movimiento. Y por el medio digital existen herramientas que facilitan méas estos
procesos, ya que aparte del hecho de que se puede editar la ilustracion para mejorarla,
también es mas facil llevarlo a la animatica. La animacién ha evolucionado con el pasar de
los afios y ha empezado a optimizarse con el objetivo de tener una obra que expresa lo justo
en sus planos y movimientos, pero para esto siempre sera necesario procesos especificos para
que se tenga un resultado exitoso. De esta manera, se considerd que con esta investigacion y
puesta en practica, se demostrara la importancia del Storyboard y la Animatica en la

animacion.

15
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La conexion del Storyboard y la Animética para la animacion

“Piensa, Sueiia, Cree y Atrévete”- \Walt Disney

El cine es el arte de narrar historias mediante fotogramas que son reproducidos
consecutivamente creando el efecto de movimiento, antiguamente era mudo y solian ser
musicalizado en vivo, con la ayuda de artistas que tocaban o haciendo efectos de sonido tras
escena. Con el avance de la tecnologia se logro realizar registros de sonido para

sincronizarlos con las imagenes en movimiento.

El cine tiene como recurso principal las escenografias o escenas reales con actores
gue encarnan a personajes que cuentan una historia. El cine ha ido cambiando con el paso
del tiempo junto con la cultura y las necesidades humanas, esta evolucion ha ido creando

diferentes tendencias y técnicas artisticas, entre ellas la animacién.

La animacion es una técnica que emplea una secuencia de dibujos u objetos
inanimados en posiciones consecutivas por cada fotograma para crear la sensacion de
movimiento. Esta técnica es tan o mas antigua que el registro de imagenes y se ha ido
desarrollando gracias a las diferentes innovaciones y procesos que permiten al animador
realizar su obra de manera exitosa. Dos de estos serian el Storyboard y la animética, a
continuacion, se explicara sobre los origenes e historia de la animacion y se demostrara la
importancia de los procesos como herramienta clave para lograr buenos resultados en la

creacion de una animacion.
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Figura 1. Mickey Mouse hace su primera aparicion, 2020, Kleybergel Gonzalez.
Fuente:Mickey Mouse:steamboat Willie

I.A.- Breve historia de la Animacion.

Todo comienza con la Cdmara Oscura que consistia en una cajita pequefia que tenia
un hueco por el que dejaba pasar luz y esta como resultado proyectaba la imagen del exterior
de forma opuesta. Luego de esto le sigue La Linterna Méagica de 1659, era un dispositivo
parecido a la cdmara oscura con la diferencia de que este principalmente utilizaba dibujos en
vidrio y estos eran proyectados al exterior. Estos dibujos fueron mostrados consecutivamente
y se cambiaban manualmente dando el efecto de movimiento, como si de un proyector de
diapositivas se tratase. La Linterna Magica se desarroll6 a partir de las sombras chinas que
son un juego en el que las manos forman figuras y estas al ser iluminadas por la luz proyectan

la figura en la pared tal cual lo hace la Linterna Mégica.

Figura 2. Representacion de la linterna mégica, 2016, Carlos Trilnick.

Fuente: Linterna mégica.
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Por 1824 y gracias a Peter Mark Roget que plantea la teoria de La Persistencia de la
Vision, en la que explica como una imagen es capaz de permanecer en la retina humana antes
de desaparecer y menciona que esto permite que veamos lo real a modo de una secuencia de

iméagenes.

En 1845 Joseph Antonie y el Dr. Simon Ritter crean el Phenakistoscopio un antecesor
del Kinetoscopio o Cinetoscopio (1887) de Tomas Edison, un invento muy parecido al
Cinematdgrafo de los Lumiere. El Phenakistoscopio consistia en captar imagenes de un
movimiento de tal manera que cuando se movia una palanca o manivela esta se empezaba a
mover creando el efecto de un movimiento continuo. En aquellas épocas era considerado un

juguete dptico no dirigido para cine, pero sin embargo esto ya era animacion.

Figura 3. Rueda del Phenakistoscopio,crea, 2018, Mariano Ramis.
Tomada de El Phenakistoscopio de Plateau.

Para 1914, la animacion da su primera aparicion en el cortometraje Gertie the Trained
Dinosaur creado por Winsor McCay, Aunque esta secuencia muda no es meramente de
animacion, si no que mas bien, la animacion se implementa en menos de la mitad del
cortometraje. Tiempo después Winsor McCay también crearia una secuencia basada en su
personaje de comic Little Memo que compartiria la misma caracteristica de no ser

completamente animacion.
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Figura 4. Volante de Gertie, 1914, El hombre de la cAmara.
Tomado de EI hombre cdmara. blog de cultura audiovisual.

Pat Sullivan y Otto Messmer crearian un cortometraje animado en la época del cine
mudo llamada Feline Follies (1919). Cortometraje que tendria mucho éxito al punto de crear
merchandising. Felix el gato como protagonista de este corto obtuvo tanta atencion que

Paramount Pictures fue quien distribuyd sus peliculas.

Entre 1905 y 1915 Earl Hur patenta el acetato, un sustituto de celuloide para facilitar
la animacion. El acetato es una lamina trasparente que se utilizaba para calcar la animacion

y luego se la pone en capas para crear el cuadro de animacion tradicional.

Figura 5. Fotografia de un acetato de la animacion del Mickey mouse,2020. Kanji Mx.
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Tomado de Técnica de Animacion.

La creacion del primer largometraje animado llamado El apostol(1917) a manos del
caricaturista italo-argentino Quirino Cristiani. El apéstol es considerada la primera pelicula
de animacion a nivel mundial, esta era una satira politica sobre el presidente argentino de ese
entonces, Hipdlito Yrigoyen y su mandato. Lastimosamente no quedan copias de este film
pero aun se conservan pocas imagenes, ya que un incendio de 1926 en el estudio de
produccion consumio algunos celuloides y otras fueron recicladas para la creacion de peines,

algo muy comun en la época.

@ Quirino 7

RISTIANT

Figura 6. Figura utilizada para animacion del apéstol y nombre de autor,1917, Javier Prado

Tomado de La Nuez

En 1923 Walt Disney utiliza en la pelicula de Alicia en el pais de las maravillas, una
de las técnicas creadas por Max Flescher, una de las mayores competencias de Walt Disney,
que consistia en la combinacion de acciones reales con personajes de animacion. En 1928
Walt Disney crea su primera pelicula con sonido sincronizado, con el nombre de El Raton
Mickey. Como ocurrié con la Cadmara multiplano fue patentada en 1933 por Ub Iwerks quien
es uno de los padres fundadores de Walt Disney. Esta maquina tenia como principal objetivo
la tridimensionalidad de las peliculas en Walt Disney. Esto marcé un avance para la industria
de laanimacién ya que desde entonces se va perfeccionando las maquinarias y técnicas hasta

lo que conocemos hoy en la animacion.
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Figura 7. Fotografia cAmara multiplano,2019, Lisandro Pardo.

Tomado de NeoTeo.

I.LA.1.- Origen
Etimologicamente hablando, la animacién viene del griego griego “anima”, que
significa: dar vida, soplo vital, incentivar a la responsabilidad individual o a la toma de

decisiones. En latin “animus” significa: cambio, movimiento o acciones

Desde los inicios el ser humano se ha sentido fascinado por el movimiento que captan
nuestros o0jos en la vida diario, pero esto se hizo mas evidente cuando se empezaron a crear
artefactos como La linterna magica, el Kinetoscopio o Phenakistoscopio en la que
predominaba la utilizacion de imagenes consecutivas que al reproducirlas una tras de otra

daban el efecto de movimiento.

En ese entonces los resultados de estos proyectos no eran considerados animacion,
hasta la llegada del cine en la que los conceptos y el término de animacién se asentaron y
fueron practicadas con mas frecuencia. Es por esto que es muy comun que cuando retomemos

los origenes de la animacion, muchos piensen que esto se origino después del cine.
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I.A.2.- La animacion Actual.

Como antes se menciond, la animacion data desde hace cientos de miles de afos antes
de llamarlo como tal. La animacion que podemos observar en la actualidad es el resultado de
varios avances importantes. Asi como los surgimientos de animaciones en cada continente y
cada uno tiene sus propias diferencias. Como es el caso de los notables avances de Walt
Disney que hasta la actualidad es muy conocido por sus animaciones, o de Pixar con la
animacion 3d en la pelicula Toy story. Hasta la actualidad estas innovaciones han ido
influenciando a las productoras, ya no solo por los avances sino también por el estilo y

estética de cada productora en sus animaciones.

En este punto cabe mencionar la influencia que ha tenido la animacién japonesa en el
mundo. La animacion japonesa a ayudado mucho en el avance de la animacion ya que en
cierto punto fueron la inspiracion de Disney, Pixar y Dreamworks, quienes son muy

conocidos por grandes éxitos en la animacion

Y dentro de la animacion Japonesa Hayao Miyazaki del estudio Gibli, un director
muy influyente en la animacion estadounidense y muy reconocido por peliculas tales como
La tumba de las luciérnagas(1988), El viaje de Chihiro(2001), La princesa Mononoke(1997),
Porco Ross0(1992). En la cuales podemos gozar de una excelente estética, estilo de
personajes junto con una historia encantadora y su forma de plasmar sus historias en cada

uno de sus peliculas.

Poco a poco y en la actualidad se ha quitado el pensamiento de que la animacion es
Unicamente para nifios, ahora existen varias animaciones que van dirigidas a adultos como la
pelicula antes mencionada como La tumba de las luciérnagas. Una pelicula que tomo temas

crudos como la guerra y sus victimas pera que las personas tomen conciencia de la situacion.

Actualmente se implementa con mayor frecuencia el CGI de hecho la misma pelicula
Toy story podria decir que es CGI. ElI CGI es una especie de animacion en la que se mezclan

el dibujo 2d y se anima en 3d. Esta mezcla hace que se algunos procesos como el modelado
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o como el dibujo de escenarios, sea mas facil de realizar. EI CGI no solo se limita para la
animacion, sino que desde ya mucho antes se utilizaba en peliculas live action, aunque se

refieren exclusivamente a la generacion de efectos especiales, por lo que se suele confundir.

Con lo antes mencionado, la animacion ha avanzado rapidamente y es que la
animacion crece con los nuevos avances tecnolégicos. Hace alrededor de 20 afios fue creado
la primera pelicula de animacién por 3d, ahora podemos imaginarnos en otros 20 afios.
Actualmente la animacién se estd moviendo a plataformas de streaming lo que de cierta
forma facilita que los espectadores obtengan o consuman mas los productos. También
contamos con la realidad virtual, la realidad aumentada y las cAmaras 360° que mejoran la
experiencia ayudando al espectador a adentrarse al mundo de la pelicula. Al igual que las
pequerias evoluciones como son el continuo crecimiento de las computadoras y con ellas los

softwares para la creacion de animacion.

I.A.3-Tipos de Animaciones
Existen 2 tipos de animacion que son los mas nombrados a la hora de hablar de los tipos de

animacioén:

1. Animacion 3D por ordenador:
Este tipo de animacion también conocida como animacion digital, consiste en crear
desde los personajes, escenarios, movimientos de camara, hasta el render final solo por
computador. Este tipo de animacién es muy popular en la actualidad, se suelen utilizar en

peliculas, television, cortometrajes, etc.

Este proceso es muy extenso, ya que se tiene que llegar a modelar por completo, es
decir en comparacion de la animacion 2d que solo se ve un lado por lo que solo se dibujo es
que quedara para el resultado final, en cambio en la 3d se tiene que modelar por todos los

lados para crear la tridimensionalidad que lo caracteriza.
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Los software mas utilizados para realizar animaciones 3d son Autodesk maya, Blender,

Cinema 4d.

2. Animacion tradicional o animacion 2D
En este tipo de animacion tiene como caracteristica el que se realice cada plano a
mano. Es decir, se dibuja en lapiz y papel cada fotograma con sus respectivos personajes,

escenarios y al juntarlos el resultado final es la animacién.

Se suelen utilizar mesas especiales en la que se ponian las hojas para ver el
movimiento de las acciones y continuar con las siguientes acciones tal como lo hacia Walt

Disney en sus inicios.

Actualmente tenemos el apoyo de la tecnologia si bien se puede recurrir a objetos
digitales lo caracteristico de la animacion tradicional se puede mantener, es decir que con
tabletas graficas se puede mantener lo tradicional al realizar el cada fotograma dibujado
digitalmente. Ademas de que cuenta con aplicaciones digitales tales como: Toom Boom
Harmony, TVPaint.

3. Animacion basada en vectores 2d

Entra dentro de la animacién 2D este consta con una leve diferencia y es que esta
funcionan con un esqueleto en lo que respecta a los personajes en este sentido es parecido a
la animacion 3d, Resultando en una especie de titeres 2D. Para otros aspectos son animados
de forma tradicional, a mano. Para este tipo de animacion se cuenta con Toon boom harmony
adobe animate cc ,Adobe After effects o el animador de personajes de adobe (adobe caracter)

gue son softwares que ayudan en este tipo de animacion.
Stop motion

Si bien para muchos es considerada un tipo de animacién, realmente es una técnica

de animacion, asi como la animacion basada en vectores que mencionamos anteriormente.
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En el stop motion se modelan los personajes y muchos de los escenarios u objetos de escena
de manera fisica y también implementa tomar fotos de cada segundo de movimiento, de tal

manera que al juntarlas se vea el movimiento continuo.

I.A.- Definicion y origen del Storyboard

De entre las muchas herramientas que podemos encontrar en la animacion
empezaremos con el Storyboard. El Storyboard o también conocido como guion grafico es
una serie de ilustraciones que siguen una linealidad creando una secuencia con el objetivo de
entender la historia. Con la ayuda de los encuadres, la linealidad de la historia los personajes,
los escenarios, en el Storyboard se puede pre visualizar la escena.

Este proceso es importante, ya que permite a los animadores detectar posibles errores
en cuanto a la continuidad de la historia, en los planos o de las acciones para asi resolver
estos problemas, antes de dar el siguiente paso en la animacién, lo que ahorra recursos y

tiempo al equipo.

Figura 8.Storyboard del rey ledn, 2020, Pedro Atencia

Fuente: Plastica Tic
En el Storyboard se presentan la mayoria de necesidades técnicas que en un proyecto

se presentan, asi como otros asuntos necesarios. Generalmente se discute con el director y
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los directores de los demas departamentos. En este punto se plantean temas como las paletas

de colores, el tipo de iluminacion y el ritmo de las escenas.

Figura 9. Ejemplo de Storyboard,2014, Shearsepein
Fuente: Shearsepein.

Asi mismo, el Storyboard entre muchos de sus principales objetivos, tiene el de ser
una guia; “El Storyboard son secuencias de dibujos adaptados de guion de rodaje. Son
Dibujos que permiten a todo el equipo de produccion organizar toda la accidn requerida por
el guion.” (Hart, 2008). Propone que el Storyboard va mas all& de solo un boceto de imagen

y lo plantea como una guia para los demas departamentos.

Un ejemplo de ello es la diferencia entre la animacion 2D y la 3D. En la animacion
2D lo importante del Storyboard tiene que ser mas detallado. En la animacion 3D al tener la
posibilidad de modelar digitalmente, no siempre la escena sera fiel al Storyboard ya que

puede cambiar levemente en ciertos detalles.
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I.A.1- Primeras apariciones

La creacion del Storyboard en su mayoria se le atribuye Georges Méliés que planted
el término de storyboarding, pero para el desarrollo de Storyboard como actualmente lo
conocemos se lo atribuye a Web Smith en uno de los proyectos de Walt Disney a principios
de los afios 1930. Justo como lo menciona Jhon Hart en su libro The art of Storyboard (2008);
“El Storyboard en la animacién empezd a constar como proceso, gracias al conocido
animador de Walt Disney”. Quien, siguiendo su anhelo de crear el primer largometraje
sonoro y animado, utiliz6 como principal herramienta el Storyboard. Su popularidad se
extendio de tal manera que sobrepasé los limites de la animacidn provocando que se utilizara
en todo tipo de producciones audiovisuales. Esto quiere decir que se fue implementando en

el cine como método de organizacion de los planos que se rodaran en escena.
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Figura 10. Tablon de Storyboard, 2010, Daniel Terdiman

Fuente: Cnet

La idea naci¢ ante la complicacion de expresar emociones en el guion, el Storyboard
podia expresar de manera clara lo que resulta ser una cara divertida sin entorpecer el guion,

ademas de que funcionaba bien al momento de guiar y poner pautas a los departamentos de
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fotografia, sonido, arte, etc. Solian esbozar toda la historia y la exponian un tablero junto con
comentarios o sugerencias dispuestas para el proyecto. Ahi todo el equipo se reunia a discutir

por la mejor opcidn y los cambios que se requeririan.

Las producciones animadas empezaron a centrarse en el Storyboard pues los dibujos
animados son mejor expresados visualmente. Y por parte de la escritura se limité a los

comentarios y sugerencias o los didlogos que irian en la escena.

Figura 11.Walt Disney y el storyboard,2020, Lionel Marrero

Fuente: Soy de Cine.

I.A.2- El Storyboard en la actualidad

El Storyboard tal y como en sus comienzos se continla utilizando en diversas
producciones cinematograficas, ya sea en peliculas en anuncios publicitarios, videos
musicales o series animadas. Solo con la diferencia de que actualmente estamos en el auge

de la tecnologia en la que cada vez salen nuevas herramientas y métodos de crear el
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Storyboard. Antiguamente se exponian en tableros de madera con tachuelas, actualmente
tenemos la facilidad de proyectar en reuniones para discutir con el equipo técnico el método
digital es més préctico.

I.A.3.-El Storyboard, sus tipos y diferencias.
Luego de haber entrado en detalle sobre el concepto y la historia del Storyboard,
podemos nombrar dos tipos de Storyboards que son los méas utilizados y mas conocidos en

la actualidad.

Storyboards tradicionales: Este tipo de Storyboard es el mas utilizado en las peliculas,
publicidad, cortometrajes, etc. Cuenta con varios elementos infaltables para su realizacion
como son: La historia, personajes, escenarios, dialogos, accion, notas de cadmara y sonido,

algunas notas importantes para la animacion con la intencidn de abarcar todo lo necesario de

forma clara y detallada.

N aa i Y|

Figura 12, Storyboard a mano, Khan Academy.

Fuente: Pixar in a Box: el arte de narrar una historia: Gramatica cinematogréafica

Miniaturas: De propdsito y concepto es igual al del Storyboard con la diferencia de que en
las miniaturas los paneles en donde se dibujan las acciones resultan ser mas pequefias y
menos detalladas que los Storyboards tradicionales, ademas de que se utilizan para tomar

nota de cosas puntuales y simplificadas con el objetivo de hacerlo rapido.
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Figura 13,Miniatura, 2014, Yamaikoblog
Fuente: Caracteristicas basicas de la estructura del Storyboard
I.C.- El nacimiento y préactica de la Animatica

El surgimiento de la animatica es relativamente reciente ya que hasta hace poco solo
se utilizaban el Storyboard para verificar las secuencias de imagenes, de sonido, los
movimientos, las acciones de los personajes y su relacion con los escenarios, etc. Esta es una
de las razones por las cuales el limite entre el Storyboard y la animatica es algo confusa y de

hecho muchos consideran a la animatica parte del Storyboard.

I.C.2.-La Animatica, descripcion y analisis técnico.
La animatica o tira leica es una herramienta que se utiliza con el objetivo de darle
movimiento a las imagenes planeadas y estructuradas en el Storyboard. De esta forma se
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apoyan los dialogos y la pista sonora que también es delimitada en el proceso antes

mencionado.

Este es el primer acercamiento del Storyboard al resultado final, en este punto se ve
como se narrard y si algo queda inconsistente se podréa resolver sin pérdida, ya se trate de
fallas de guion o de acciones. La animacion es el punto en donde notamos el resultado de las

decisiones que se tomaron en el Storyboard.

I.D.- Procesos del Storyboard y la Animaticaenel 2D Y 3D
Asi como como los demas pasos para realizar una animacion el Storyboard y la
animatica tienes sus propios pasos a seguir. En este apartado nos adentraremos en los

procesos técnicos definiéndose y viendo ejemplos con el objetivo de entenderlos facilmente.

I.D.1.- Procesos de un Storyboard

» Tumbs: son la primera etapa del Storyboard, en este punto se intenta hacer un
bosquejo de lo que llevara el Storyboard final, estos usualmente son cuadros pequefios
no contienen mucho texto y son hechos rapidamente. Generalmente son hecho en
papel para mas adelante digitalizarlo en caso de que se planee hacer un Storyboard
digital. Desde esta etapa ya se empiezan a hacer cambios y modificaciones, ya que es
aun més facil hacer los cambios antes de llegar a la siguiente etapa.

» Rough: esta es la version mas desarrollada del Thumb anterior, en este en especifico
ya empieza a tomar la forma del Storyboard tradicional con el personaje detallado
junto con el tiro de cdmara y los escenarios con el que interactdan los personajes.
También contienen notas méas detalladas sobre sonido, camara, iluminacion, dialogos,
etc. Aun en este punto es comun que se realicen cambios.

» Clean: en este punto como el nombre nos lo dice se trata de limpiar lo que se realiz
en el Rough este es el ultimo de los pasos y este punto permite que en la animatica se

vea mas limpio de esta forma se detectara la existencia de algun error.
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Figura 15.Storyboard clean, 2019, Leadsfac

Fuente:¢,Qué es un storyboard y como hacer uno?

Estructura de un Storyboard
El Storyboard tradicional cuenta con una estructura que puede variar de posicion pero
que sin embargo siempre contara con los mismos elementos que especifican cada detalle

importante en la animacién, estos son:

Vifietas o cuadros: estos contienen los dibujos méas importantes de la accion, en estos

ya se plasma graficamente el tiro de camara de la escena.

Locacion y tiempo: Como en los guiones literarios, en el Storyboard también es
necesario que se pongan estas especificaciones de la escena y del tiempo en el que transcurre.

Ya que ayuda al equipo a tener claro tiempo de ambientacion y iluminacion que tendra.

Numero de escena, tipo de plano: Numerando cada vifieta no ayuda a no perdernos

entre vifietas asi como también poner el tipo de plano que estamos planeando utilizar.
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Breve descripcion de audio: en este apartado se afiaden los dialogos que se tendran

asi como también de la banda sonora si la escena no tiene dialogos.

Descripcion de la escena: aqui se describe en breve lo que se busca mostrar en la

escena, con palabras claras y especificas. No es muy necesario si ya se tiene bien plasmado

los detalles en los demas puntos, pero algunas requieren de una descripcion extra.
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Figura 16.Formato de Storyboard sencillo, 2018.

Fuente: El Storyboard o Guion gréfico

© wwen s ey

Las transiciones: Existen muchas maneras de explicar una vifieta pero la mas facil de

aprender y de implementar es mediante lineas, a continuacion explicaré los tipos y sus

significados:

o Cuando el corte en el plano es directo no se indica.

o Cuando se trata de movimientos de cAmara como paneos, traveling o los tilt se utiliza

una flecha que indica hacia donde ira el movimiento.
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o Parael Dolly in o para Dolly out se representan con una linea diagonal hacia donde
se dirigird el movimiento.

o Cuando se trate de zoom, utilizaremos cuatro lineas hacia donde va el movimiento ya
sea hacia dentro o hacia fuera

o Paracuando se trate de transiciones encadenas en una imagen y otra, utilizaremos dos

lineas curvas cruzadas entre si

Figura 17. Storyboard sefialado,2019, deleFoco.

Fuente: Pasos para la elaboracién de Storyboard

1.D.2.- Como se trabaja en la Animatica

Como antes mencionamos, la animatica utiliza las vifietas limpias del Storyboard y
las une consecutivamente. En este proceso se empezara a agregar mas borradores de las
acciones, también se empieza a trabajar el Timing de las escenas, el tiempo final que tendra
una escena, los dialogos, musicalizacion y los cortes de planos que justamente habiamos

especificado en los detalles del Storyboard.

Es la animacion 3d, la animética puede ir un paso méas adelante como podemaos verlo
en la imagen 2 de la figura 19. En la que podemos notar que una primera version de los
personajes modelados ,asi como los escenarios sin detalles. O se puede mantener la

animatica como en la figura 18, en la que podemos notar rasgos del Storyboard.
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Figura 18. Animatica de Toy Story,2019, Jhonatan Cortés
Fuente: Opening de Toy Story 2: La Animatica

Una vez satisfechos con la realizacion de la animatica y sus respectivas
modificaciones, viene el primer contacto con la realizacidn final de la animacion como es el
Layout. En este punto se define mas el dibujo de la animacién y se empieza a trabajar las

acciones del personaje y de los escenarios.

El layout en la animacion 3D es exactamente igual que en la animacién 2d con la
diferencia de que esta ya esta aplicada en la escena 3d como se puede apreciar en la imagen
3 de la figura 19.
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Figura 19. Comparacion 3d, Storyboard, animética, layout y animacion final, 2018, Pablo Mercado.

Tomada de La Animacion 3D — Guia para Principiantes

CAPITULO II: ANALISIS FILMICO DE LOS PROCESOS DEL
STORYBOARD Y LA ANIMATICA

I1.A.-Peliculas que marcaron un hito en la Animacion.
Para este analisis se han seleccionado peliculas que utilizan las técnicas de Storyboard
y laanimética. Primero analizaremos el contexto de su creacion, sus innovaciones y ejemplos

de como implementaron estas técnicas en el proceso sus técnicas, la primera de ellas es:

I1.LA.1.-Blanca Nieves y los siete enanos (1937)

Blancanieves y los siete enanitos (1937) una pelicula de Walt Disney que es
considerada por muchos una obra maestra, ya que esta pelicula marca una etapa de evolucion
y cambios en la animacion. Es el primer largometraje animado con sincronizacion sonora y
a color en los afios 1937, gracias a esto logro superar a sus predecesores logrando un gran
éxito a nivel internacional. Ademas del desarrollo de técnicas artisticas que mejoraron la
estética de animacion al mismo tiempo esto convertiria a la creacion de animacion en una

industria multimillonaria.

Esto lo podemos evidenciar en un mini documental llamado “Como se hizo Blanca
nievesy los Siete Enanitos” que habla sobre la pelicula de animacién creada a manos de Walt
Disney Blanca nieves y los siete enanitos (1937), en donde nos explican como Walt fue
adaptando sus conocimientos de dibujo, para producir el efecto de movimiento mientras crea
las animaticas en base a pequerfias ilustraciones, mostrando asi el minucioso trabajo con
respecto a la animacion, marcando asi una gran popularidad de la animacion hasta los tiempos
actuales. Una de las grandes inspiraciones para crear animaciones de la gran parte de personas

gue crean animaciones o gque trabajan en este mundo.

I1.A.1.A-Periodo Historico
La pelicula de Blancanieves y los siete Enanitos(1937) esta basado en un cuento de

hadas llamado Blancanieves (Schneewittchen en aleman) creado por los hermanos Grimm
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quienes eran escritores alemanes, investigadores y eruditos de la época de 1812 y 1825.
Publicaron dos tomos de libros en los que recopilaron todos sus cuentos escritos, con el
objetivo devolverle sus raices a Alemania, querian ejemplificar la dureza de la realidad, ya
que por esas épocas Prusia fue invadida y ocupada por el ejército napolednico. Muchos se
quejaron sobre la crudeza de estos cuentos, sin embargo, los hermanos Grimm decian
claramente que estos cuentos no eran para nifios. Pero, con el pasar del tiempo fueron

editados y censurados, convirtiéndolos en historias aptas para nifios.

Pasaron por varias adaptaciones en las que empezaba a constar el beso del principe
como motivo del despertar de la joven, cuando en el cuento original el cuerpo inerte de la
muchacha libera el pedazo de manzana envenenada que se encontraba en su boca. Hasta que
llego a Walt Disney quien logro apreciar una de estas adaptaciones, al quedar impresionado
por esta historia y su animacion es que luego en su adultez llegaria a crear su propia

adaptacion, sincronizada y sonorizada, lo que marc6 un hito en la historia de la animacién.

I1.LA.1.B.-Avances e innovaciones de técnicas utilizadas.

Walt Disney desde siempre estaba interesado en captar el méximo realismo posible a
lo que animacion respecta, por lo que daba movimiento a cada objeto, ropa, escena. Uno de
los métodos para crear animaciones realistas era grabar acciones reales y las plasmaba
detalladamente, justo como es el caso de la actriz que hacia los movimientos de la
Blancanieves. También se implementé la idea de Storyboard lo que ayudo ain mas en el
resultado final de la obra que deseaba Walt, como un producto homogeéneo. En este punto se
descartaron algunas escenas, un ejemplo de esto es la escena terminada y descartada en la

que lo enanitos toman la sopa que Blancanieves habia preparado.
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Figura 20. Escena eliminada de Blancanieves,2011, blissfulimaginatio.

Fuente:Snow White Music in Your Soup

Una gran innovacion en la animacion fue el de la cAmara multiplano que fue creada
con la intencién de dar realismo a los fondos en el sentido de profundidad y distancia. Para
lograrlo descomponen los objetos y los escenarios en diferentes laminas y la colocan una
detras de otra horizontalmente, por su parte la cAmara es puesta boca abajo y frente a estas

laminas.

I1.LA.1.C.-Blanca nieves y los siete enanitos de Walt Disney.

Sinopsis

Blanca nieves y los siete enanitos cuenta la historia de una joven muy hermosa
Ilamada Blanca nieves, quien esta a cargo de su madrastra malvada quien la odia por su gran
belleza. La madrasta al ya no soportar que la joven sea méas bella que ella le manda a matar
con un cazador, este siente pena por Blancanieves y le permite escapar. La joven escapa hacia
el bosque y encuentra una cabafiita en la que habitan siete enanitos mineros. Los enanitos
cautivados por el buen corazon de la joven le dejan quedarse con ellos, después de todos no
podian dejar a la joven a su suerte. Por su parte, la malvada madrastra descubre que
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Blancanieves no estd muerta y decide disfrazarse de una ancianita para envenenarla con una
manzana. La inocente Blancanieves cae en el engafio de la bruja y cae en un suefio eterno,
los enanitos llegan a casa y ven a la pobre Blancanieves tirada en el piso. Los enanitos que
se habian encarifiado tanto de Blancanieves, le construyeron una urna de cristal para que ella
pudiera descansar. Entonces cuando un principe rondaba por los lares cercanos ve a la bella
joven y se enamora perdidamente de ella, por lo que le da un beso y la despierta de su eterno

suefio.

Andlisis de Storyboard de 1937

Como se menciond, los Storyboards se presentaban en tableros de corcho en la que
se iban discutiendo ciertos detalles con el equipo de produccion. Aqui nos centraremos en
analizar como ellos implementaron este proceso y como resolvieron su estructura al momento

de plasmar los detalles para cada uno de los departamentos.

1.Escena Blancanieves huye al bosque.

Figura 21. Storyboard Blancanieves y los siete enanitos,1937,Como se hizo Disney.
Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos
En esta imagen, podemos apreciar que los dibujos son muy detallados y coloreados,

algo que actualmente en el Storyboard no es comun. Esta imagen es una de las versiones que
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se fueron editando hasta llegar al final. También podemos notar que al estar en un estado
final con respecto a la claridad del mensaje este no necesita de mas acotaciones ya que han
sido plasmados de forma muy precisa en el mismo plano, no podemos descartar la existencia

de notas externas.

Figura 22. Storyboard Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.
Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos

En esta imagen vemos como se separa los fondos del personaje, asi como también las
partes del fondo que tiene una interaccion directa con la protagonista. Para la animacion este
tipo de diferenciacion es importante porque los fondos y los personajes se animan por
separado para luego juntarlas manualmente. Estas animaciones se creaban en las laminas de
acetato por su facilidad de transparencia, ademas de que gracias a su experiencia en la cAmara

multiplano lograron dar un toque especial de realismo dentro de la animacién de los fondos.
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Figura 23. Storyboard de Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.

Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.

Y es que resulta fascinante ver como fluye la animacion teniendo detrds a estas
imagenes del Storyboard que reflejan la toma de decisiones en equipo. Esta serie de imagenes
no tienen ninguna anotacion con respecto a movimientos de cAmara y es porque todas van
consecutivamente una de tras de otra sin acercamientos u otros detalles. Lo importante de
esta escena es el ritmo ya que con esto nos cuenta en mundo interno de Blancanieves al

descubrir lo que su madrastra planeaba en contra de ella.
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Figura 24. Storyboard Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.
Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.

En estas partes en particular encontramos este sefialamiento representado como un
cuadro grande, uno pequefio en el centro y de cuadrados rojos. Es algo facil de entender e
interpretar una vez que ya hemos entendido los términos del Storyboard. Nos indica que en
esta escena final de la huida es un acercamiento a nuestra protagonista para luego llegar al

colapso en el siguiente panel de Storyboard.

Figura 25. Storyboard Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.
Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.

En este panel podemos observar dos dibujos que forman parte de una secuencia de
movimiento, en la que la protagonista cae al suelo desconsolada. Los recuadros de color rojo
que ponemos ver, representan la apertura de un primer plano a plano general cuando

Blancanieves ya esta en el piso llorando.

Escena musical

Otra escena de la que hablaremos, es esta escena musical en la que los enanitos estan
tocando musica con la intencion de agradecer a Blancanieves. Cabe recalcar que, si bien para
la época ya existia la sincronizacion de sonido en peliculas, aun era dificil ver a estas con

musica, por lo que la pelicula de Blancanieves y los siete enanos marco un punto importante,

42
Patricia Elizabeth Santos Criollo



UNIVERSIDAD DE CUENCA

en el que las escenas primero tenian las composiciones musicales y en base a ellas se hacia

la animacion, veremos cémo sobrellevaron las tomas respecto a la musica.

Figura 26. Storyboard de la escena musical Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.
Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.

La escena comienza con la imagen de la izquierda en la que vemos, en un plano
general el lugar en donde acontecen los hechos. Asi mismo podemos notar lineas rojas que
resaltan la accion, en este caso dan indicios de un paneo y un zoom que concluye en laimagen

de la derecha, en donde vemos a los animales curioseando por la ventana.

Figura 27. Storyboard de la escena musical Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.

Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.
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Siguiendo con la escena anterior, ahora el plano esta dentro de la casita, mostrandonos
la accion que estan haciendo, nuestra protagonista y los enanitos. El cuadrado rojo que
resalta, en este caso significa que es un plano fijo. La utilizacién de este plano fijo en la
escena, lo que es muy acertado y perfecto para la escena, ya que la escena al tener mucho
dinamismo no necesita de algin movimiento en camara que rivalice con la accién dentro de

cuadro.

Figura 28. Storyboard de la escena musical Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.
Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.

La imagen de la izquierda esta centrada en un plano mas cerrado y fijo teniendo como
protagonistas a los enanitos, quienes estan tocando y bailando para Blancanieves. El
dinamismo continua en esta escena y por consiguiente el plano fijo tambien lo hace. Por parte
de la imagen de la derecha observamos la reaccion de Blancanieves en plano medio e

igualmente se mantiene el plano fijo.
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Figura 29. Storyboard de la escena musical Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Dishey.

Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.
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En las cuatro imagenes de arriba vemos planos cerrados y centrados en cada uno de
los enanitos que estan tocando instrumentos, al mismo tiempo haciendo alguna gracia que es
algo notable de la pelicula. Con respecto a la estética de estos cuadros se puede decir que en
gran parte fueron creados por ilustradores de cuento que fueron reclutados por Walt Disney.
El objetivo de este estilo de dibujo en la pelicula fue planeado por Walt, ya que, las personas
de la época estaban acostumbradas a esta estética y creian que esta era una forma en la que

el pablico recibiria mejor esta pelicula.

Analisis de la Animatica de 1937

Para la pelicula de Blancanieves y los siete enanitos, debemos recordar que la
animatica ha estado presente desde el inicio, pero se le ha empezado a reconocer como tal en
épocas recientes. Dicho esto, sabemos que en la época de 1937 no existia una animatica como

tal pero algo curioso que mencionar es que existia una etapa muy breve en la se podia

previsualizar las acciones y movimientos de la animacion.

Figura 30. Storyboard de la escena musical Blancanieves y los siete enanitos,1937, Como se hizo Disney.

Fuente “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos.
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Esta etapa era muy similar a la actual animatica, ademas de ser mas corto el tiempo
de trabajo tambien todo est4 mas definido, como lo vemos en las imagenes anteriores, y algo
que tambien es diferente de la animatica es la importancia que ahora se le da. Esto lo podemos
evindenciar ya que antes no era tan comun que todo el equipo se reuna para controlar que
todo este listo para dar paso a la animacion, en cambio actualmente se le da mas importancia,

esto hace que todos lo directores se reunan a evaluar los puntos que plantean para cada

departamento.

. ,l
Figura 31. Fotograma de WaltDisney y su animatica, Como se hizo en Disney.

Fuente: “Como se Hizo Blancanieves y los Siete Enanitos”

En una ocasion en la que el equipo de Walt Disney tubo que reunirse en una sala a
discutir y presentar este boceto previo antes de la animacion. Walt Disney con el objetivo de
que el banco financiara la Pelicula presentd esta especie de “animatica”, el mismo decia los

didlogos y cantaba para ellos.

11.LA.2.-Toy Story
I1.A.2.A-Periodo Histérico

John Lasseter Trabajaba en los estudios de Walt Disney como animador, mientras lo
hacia tuvo su primer encuentro con la animacion generada por computadoras despertando en
él una gran curiosidad y necesidad por crear animaciones de este tipo. Cuando Disney

rechazo su primera propuesta de animar por computadora uno de sus proyectos Lasseter no
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se rindié y eventualmente consiguio otro trabajo lo que lo llevé a ser fundador de Pixar. Sus

primeros trabajos consistian en mostrar el gran futuro de estas nuevas tecnologias

Figura 32. Imagen de Tin toy poster,2019, Felipe Ovalle.

Fuente: Un di-a como hoy, Tin toy, fue el primer corto animado en ganar un Oscar.

Al poco tiempo llegaria Tin toy el primer cortometraje animado a computadora en
recibir un Oscar. Tin toy tocaba el tema de los juguetes vivientes, lo que era muy parecido a
la pelicula de Toy story. Luego del éxito de Tin toy, Pixar estudios pasaria por una crisis que
requeriria de un urgente acuerdo con Disney para lograr crear su siguiente proyecto. Entonces
Disney y Pixar unirian fuerzas para empezar con la redaccién del guion de Toy Story, su

argumento giraba alrededor de los juguetes vivientes.

I1.A.2.B.-Avances e innovaciones

La innovacion como tal de la pelicula Toy story fue el de marcar un claro y evidente
cambio entre la animacion por computadora y la animacion 2D, asi como el logro de su
popularidad y su éxito en ventas.

Este no es un avance de la noche a la mafiana, el estudio Pixar llevo trabajando en

desarrollar este tipo de animacion por muchos afios. Un ejemplo de ello es su primer corto
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de animacién por computadora Ilamado Las aventuras de André y Wally B (1984). Pero aln
tenia muchos aspectos de su animacion hechos a mano como son el trabajo manual de las
texturas que fueron pintadas a mano. Poco después vendrian mas cortos que le acercarian al
resultado final que conocemos en Toy story como es son; Luxo. Jr (1986) que fue nominado
al Oscar, Tin toy (1988) nombrado el mejor film de corto animado, etc.

Para 1995, luego de mucha practicay experimentacion llega Toy story como el primer
largometraje de animacion por computadora. Pixar logré adaptar lo que se sabia de la
animacién 2d para facilitar el trabajo para la animacion por ordenador. El éxito de Pixar
despeg0 desde este hito, pero para su equipo de produccion y realizadores la innovacion no
se detiene ahi, ya que Pixar en si busca innovar continuamente con las nuevas tecnologias,
ademas de que siempre estan inspirados y en busqueda de algo nuevo por hacer respecto a la

animacioén.

11.LA.2.C- Toy story

Sinopsis

Toy Story cuenta la historia de Woody un juguete de un vaquero de cuerda quien es
propiedad de Andy. Woody esta completamente seguro de que es el juguete favorito de Andy
y que él siempre va a jugar con él. Sin embargo, eso se pone a prueba cuando en el
cumpleafios de Andy los demas juguetes empiezan a temer de ser sustituidos por nuevos
juguetes, Woody intenta mantener su confianza, pero entonces llega Buzz quien ahora es el
nuevo juguete favorito de Andy. Woody se siente sustituido y empieza a tratar de deshacerse
de Buzz pero gracias a esto el termina alejandose de Andy. El intenta regresar a su hogar
junto a su duefio, pero es atrapado por un coleccionista y conoce a juguetes que fueron
abandonados por sus duefios. Woody hace conciencia de su posicion como juguete, pero
decide continuar junto a Andy e invita a sus nuevos amigo juguetes a ir a su casa. Para eso
necesita de alguien que lo ayude a regresar, para su sorpresa Buzz lo esta buscando para que
regresen. Finalmente, Woody entiende que el destino de los juguetes es incierto pero él va a

intentar seguir a lado de Andy, junto a Buzz y sus demas amigos.
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Analisis de la aplicacion del Storyboard en animacion 3D

A continuacién, analizaremos el storyboard de Toy story una pelicula creada por
ordenador que inspiro a mas proyectos de animacion 3d. Utilizaremos los conocimientos
adquiridos anteriormente y entenderemos como se implementé esta herramienta en la

animacién 3d.

Figura 33. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.
Fuente: Toy story-storyboarding.

Figura 34. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.

Fuente: Toy story-storyboarding.

Para comenzar, en las imagenes anteriores se observa como el director va sefialando

el Storyboard que esta puesto en un tablero, algo muy similar a como Walt Disney trabajaba.
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La escena que analizaremos, narra la travesia de los soldaditos que buscan investigar
lo que esta pasando en casa de Andy, ademas en esta escena se descubriria la llegada de un
nuevo juguete favorito, lo que plantaria el miedo en los otros juguetes por ser desechados.

Figura 35. Fotograma Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.

Fuente: Toy story-storyboarding.

El trazo del Storyboard es conciso. Y se ve claramente la relacion de la luz y la
sombra, es mas marcado en este Storyboard. Pese a no tener anotaciones se puede evidenciar

el trabajo de iluminacion y de las sombras que ayuda mas adelante en la animacion 3d.

Figura 36. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.

Fuente: Toy story-storyboarding.
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La relacion del personaje que guia esta escena es de color, de esta manera es mas facil
notar la diferencia y resaltar al personaje frente al fondo. Otro detalle es el reflejo que sin
necesidad de mencionarlo o escribirlo podemos notar que también es un detalle importante

para mantener cierto “realismo” con respecto a la textura y el entorno que se debe animar.

Figura 37. Fotogramas consecutivos de Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.

Fuente: Toy story-storyboarding.
Algo caracteristico de este Storyboard es que los dibujos no solo plasman las acciones

mas importantes, sino que también las detallan de tal manera que casi completan como una

animacion 2D, de esta forma les serd mas facil centrarse en el modelado y animacion 3D
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Figura 38. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.

Fuente: Toy story-storyboarding.

Los planos no necesitan ser especificados ya que a simple vista y por su detalle
podemos darnos cuenta de que plano es. Con respecto a los movimientos de Camara solo
implementan una flecha y en casos muy puntuales como podemos notar en las siguientes

imagenes:
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Figura 39. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.

Fuente: Toy story-storyboarding.

Para resaltar una accion importante para el ambiente se implement6 pequefas rayas
como es muy comun en el comic, o también utilizan flechas que dirigen el movimiento de la

accion.
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Figura 40. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.
Fuente: Toy story-storyboarding.

A lo largo del Storyboard se pueden ver diferentes estilos de dibujo lo que evidencia
el trabajo de Storyboard de varios artistas y de cdmo estos son capaces de mostrar un mismo
trabajo, con sus propio estilo de Storyboard sin entorpecer el resultado final.
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Figura 41. Fotogramas Storyboard de Toy story,2016, Scott Bradley.
Fuente: Toy story-storyboarding.
Animatica
La animatica en Toy story no es nombrada como tal, de hecho, lo que se realiza en la

animatica lo realizan como un proceso adjunto de Storyboard, pero no por este hecho, se lo
saltan, también le dan su debido tiempo de anélisis.

Figura 42. Fotogramas de animatica de Toy story,2017, Many Jony.

Fuente: Toy Story RC Chase Scene - Storyboard Comparison!
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Justo como se menciond en la animatica, los paneles y bocetos de Storyboard se
juntan creando un video y estos aln mantienen la estética de Storyboard. Recordemos que el
Storyboard de Toy story plasman las acciones casi completas. Es decir que, pese a que en el
Storyboard es comun solo tener el dibujo clave de las acciones, en Toy story esto iba méas
alld. Considerando que se trata de una animacion 3d es completamente justificable su
decision de hacer un Storyboard mas completo en cuanto a acciones.

Durante este proceso se implement6 las voces y algunas bandas sonoras, de esta
manera establecen el tiempo de cada accion, ademas verifican como combinan y se ajustan

para mantener una armonia en el resultado.

Figura 43. Fotogramas de animatica de Toy story,2017, Many Jony.
Fuente: Toy Story RC Chase Scene - Storyboard Comparison!

Luego de monitorearlo y verificar que todo funcione correctamente termina el
proceso de animética y pasan al modelado 3d para la respectiva animacion, siguiendo de

cerca lo trabajado en el Storyboard y la animatica.
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Figura 44.Cambio de animética a animacion 3D de Toy story.2017, Many Jony.

Fuente: How are Characters Animated at Pixar? - Toy Story Behind the Scenes.

El Storyboard y la animéatica nos muestran grandes diferencias entre los dos tipos de
animacion. Pero se puede notar que para la animacion 3d fue necesario que sus paneles no
solo cuenten con las acciones mas importantes, si no que completan las acciones ya que asi,

en los siguientes procesos el equipo debe centrarse en otros aspectos a pulir.

CAPITULO I1l. PUESTA EN PRACTICA.

I11.A.-Una idea para animar

Luego de hacer el respectivo andlisis sobre los estudios de animacion y sus mas
representativos productos cinematograficos, como son: Blancanieves y los siete enanitos
(1937), Toy story (1995). En los que se puede apreciar como fueron sus técnicas e
innovaciones con respecto a la época. Asi como su evidente utilizaciéon de los importantes

procesos de Storyboard y Animaética.

Y tomando en cuenta lo que se analizo, a continuacion, se pondra en préactica lo

aprendido durante el desarrollo tedrico.

El primer paso que debemos tener en cuenta es la seleccion de la historia, analizar su
narracion, identificar lo que quiere contar y planear los recursos para resaltar los puntos

fuertes de la historia.
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La historia que fue escogida para desarrollar la animacion es “El gato y el raton hacen
vida en comun-Hermanos Grim”. Considero que este relato corto, cuenta con una sencillez,
y no contiene complejidad pues parece tratarse de un cuento infantil de la época. Por lo que

se estimd que la duracion de la animacion sera de alrededor de entre 4 a 5 minutos.

Se procederd en 4 fases. La primera de ellas es el bocetaje, en donde planificaré, segln
el guion literario, que contendra cada plano con anotaciones simples. La segunda es la
animatica, la cual procuraré contenga los movimientos claves para la animacién de los
planos. La tercera sera la animacién final, estd constara en una animacion completa por
planos, estando estos coloreados y exportados. Y la fase final seré la animacién unida con la

narracion y banda sonora.

Guion Literario
Esc.1 EXT CALLE/DIA

Un Gato (adulto) caminando Y el ratoncito (joven) encima de él y entran en su casita.
Esc. 2 INT CASA/DIA

El gato y el raton entran a su casa se acomodan en su lecho y comen lo que su comidita.

Empieza a llover y el gato y el raton ven como la lluvia aumenta.
GATO
Deberiamos comprar algo para el invierno. ;c6mo un pan dulce?
El ratbn movio su cabecita en aprobacion.
Esc.3 EXT CALLE/DIA
El gato caminaba y encima de él estaba el raton llevaba una quesadilla grande.
RATON

¢Donde deberiamos guardarlo?
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GATO
En la iglesia debajo del altar, ahi nadie lo tocaria hasta el invierno.
Y asi lo hicieron fueron de camino a la iglesia.
Esc. 4 INT CASITA/DIA
Un dia mientras el gato y el ratdn juntos en casita
RATON

Ratoncito, una prima mia me ha hecho padrino de su hijo; el pequefio es pelaje blanco con
manchas pardas, y quiere que yo lo lleve a la pila bautismal. Asi es que hoy tengo que

marcharme; cuida tu de la casa
El ratoncito movié su cabeza en aprobacion.
Esc .5 INT IGLESIA/DIA

Pero todo era mentira, el gato se dirigio a la iglesia y se desliz6 hasta el donde se encontraba
la quesadilla. no se detuvo hasta que acab6 con la cobertura de la golosina.

Esc. 6 EXT TECHO/TARDE
Entonces antes de regresar a casa decidié tomar el sol en unos de los techos cercanos.
Esc.7 INTE CASITA /INOCHE
El gato llega a casa.

RATON

ya regresaste, ;cOmo estuvo?
GATO
No estuvo mal.

RATON
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¢Y qué nombre le pusieron al pequefio?
GATO
Empezado. Vaya es un nombre ... raro dijo el ratoncito.
El gato sin mas se dirigi6 a su cama y se durmio.
Esc. 8 INTE CASITA/DIA
Luego de unos dias el gato acababa de comer y el ratdn estaba a su lado
GATO

Tendras que volver a hacerme el favor de cuidar de la casa, pues otra vez me piden que sea
padrino, y como el pequefio ha nacido con una franja blanca en torno al cuello, no puedo

negarme.
RATON
bien.
Esc.9 EXT IGLESIA/DIA

El gato fue a la iglesia para devorarse la mitad de la quesadilla. cuando logro su objetivo se

marchd.
Esc.10 INT CASITA/NOCHE
Al igual que la vez anterior el gato regresoé a la noche.
RATON
¢Como le pusieron esta vez?
GATO
Mitad.

RATON

61
Patricia Elizabeth Santos Criollo



!i UNIVERSIDAD DE CUENCA

¢Mitad? en mi vida habia escuchado un nombre asi.

Esc.11 INT CASITA/DIA

El ratoncito bosteza y se apoya en el gato

GATO

Sabes las cosas buenas van siempre de tres en tres, Otra vez he de actuar de padrino; en esta
ocasion, el pequefio es negro del todo, sélo tiene las patitas blancas; aparte ellas, ni un pelo
blanco en todo el cuerpo. Esto ocurre con muy poca frecuencia. No te importa que vaya,

;verdad?
RATON
Esta bien...pero jEmpezado, Mitad! Estos nombres me dan mucho que pensar.
El gato salié de casa sin mas.
Esc. 12 INT CASITA/NOCHE

como ya era costumbre el gato regresé en la noche

GATO
Seguramente no te gustara tampoco, se llama Terminado.
RATON
iTerminado!
RATON
(pensamiento)
iTerminado! ¢Qué diablos querra decir?
El ratén meneando la cabeza, se hizo un ovillo y se ech6 a dormir.

Esc. 13 INT CASITA/DIA
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ya habia llegado el invierno el gato y el Raton no tenian algo para comer.
RATON
Gato, vamos a buscar la quesadilla que guardamos; ahora nos vendra bien.
GATO
Si.
Salieron.
Esc. 14 IGLESIA-ALTAR/DIA
Cuando llegaron al escondite del altar, la quesadilla no estaba por ningln lado

RATON

iAy! Ahora lo comprendo todo; ahora veo claramente lo buen amigo que eres. Te lo
comiste todo cuando me decias que ibas de padrino: primero Empezado, luego Mitad,

luego...
GATO
Callate jSi afiades una palabra mas, te devoro!
RATON
Terminado.

El gato peg6 un brinco y, agarrandolo, se lo tragd de un bocado.
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I11.B.-Herramienta y materiales para utilizar

Para la realizacion de este corto de animacion necesitamos apoyarnos en herramientas

y materiales que nos faciliten la realizacion del mismo, analizar los recursos y empezar con

el trabajo.

En este punto de avance tecnoldgico lo mas sensato seria apoyarme en recursos

digitales para facilitar el proceso en la animacion, en mi falta de experiencia en el campo.

Los recursos que se utilizardn para la realizacion de la animacion seran una laptop
Levono Core i3 y sus componentes, mouse inalambrico, La reconocida aplicacion Clip

estudio Paint y recursos descargables que la misma aplicacion permite obtener.

Si bien en el mercado hay otras aplicaciones especializadas en el &mbito profesional
de la animacién, se opto por Clip Estudio Paint. Esta aplicacion es muy utilizada para la
creacion de ilustraciones, asi como también de comics, Webtoons y también tiene un apartado
de animacion 2d y modelado 3d. Su interfaz es muy intuitiva y comoda para el trabajo,

también cuenta con servicio de tutoriales gratis y de descarga de recursos gratis o de pago.

I11.C.-Primeros bocetos

En este apartado ya se ha analizado y adaptado la historia a guion, asi como también
fue realizado el guion técnico. Esto facilito la realizacion de los bocetos y nos guio de mejor
forma hacia lo que se queria mostrar en las escenas. En este punto se utiliz6 los signos méas
sencillos y escritos en las imagenes para guiarla linea tiempo y que accione se realizan en el

plano.

Los simbolos que se utilizaron son letras para las tres repeticiones de escenas antes

de la conclusion y de flechas recalcando que tipo de movimiento se quiere obtener.

Hubo varias versiones que fueron cambiando respecto a lo que se buscaba mostrar en

cada escena. Y de entre esas versiones se tomo la decision de los siguientes planos.

A continuacion, los colores utilizados para representar aspecto importante de los planos:
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. Acciones de personajes

(=
Acotacion de escenas

. Accién escena

Como se pudo identificar en la historia, existen tres puntos claves para el avance de la

historia, asi como también la presentacion y el final.
Del 1-1 al 2-2 es la presentacion de los personajes y de su relacion, asi como de su entorno.
2-3 al 5-1 se plantean la situacién respecto al entorno y el comienzo del problema.

5-2 al 14-1 Se desarrolla por completo el conflicto y la relacion de los personajes se va

deteriorando por completo.

14-2 al 14-3 EIl gato concluye la historia, asi como lo hace con el raton.

1-1 1-2

A \

1-3 1-4
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14-2 14-3

111.D.-Storyboard final

La diferencia con el boceto cambia en pocos aspectos como son dividir unos planos,
juntar otros para un mejor resultado. Como es evidente en alguno de los planos se puede ver
un boceto de las escenas, en este punto aun no estan claras, pero ya se tiene una idea clara de

lo que se busca en escenas.

La descripcion de cada plano es corta y concisa de tal manera que se pueda entender
rapidamente con un vistazo, la comprension rapida es importante a la hora de continuar con

los siguientes pasos.

1-1 -Movimiento con rebote

-fondo de cielo u hojas moviéndose.

-estdn caminando

1-2 -Movimiento con rebote
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=
fondo de cielo u hojas moviéndose.
-estan caminando

1-3 Movimiento con rebote

fondo de cielo u hojas moviéndose.

-estan caminando

s o= -_
1-4 Movimiento con rebote

fondo de cielo u hojas moviéndose.

-estan caminando

1-5
Movimiento serpenteante.
fondo de cielo u hojas moviéndose.
-estan caminando

1-6 Movimiento serpenteante.

Patricia Elizabeth Santos Criollo
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E-lmll: HiAus
T ¥

fondo de cielo u hojas moviéndose.
-estan caminando
1-7 Caminata
fondo de cielo u hojas moviéndose.
-estan caminando
W7
N
K Oy
1-8 Caminata
-estan caminando
-fondo casa(hueco)
———
2-1 Hablando
-dentro de casa
ng/
2-2 Lluvia constate
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2-3

Planean ir en busca del panecito

Ya con el pan se dirigen a la iglesia

Contrapicado

-cielo soleado borde edificios

El gato pide permiso para irse

-Casa

Patricia Elizabeth Santos Criollo
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Gato en pasillo de iglesia pasando muy
cerca de camara

-pasillo de iglesia

D ‘ ‘\
\ﬂ
\
— N\
\> L,( /
5-2 Gato comiendo la cobertura del pan
-hueco debajo de altar
A \
6-1 Atardecer, gato durmiendo en techo.
%
| &_}—Q
7-1
-noche
El gato regresa e indiferente responde a
raton.
gég -casa
7-15 -noche

Patricia Elizabeth Santos Criollo
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Plano del raton escuchando la respuesta
del gato
A
Qx
8-1 Gato quiere ir a comer el pan y le inventa

escusa a raton.

9-1 Gato en hueco debajo de altar.

10-1 -noche

Ratdn empieza a dudar.

11-1
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-Gato inventa otra escusa y se va

11-2

Ratdn duda atin mas del gato.

12-1 -noche
Llega gato muy indiferente del raton.
& ¢/
S L=\ U
12-2 -noche
\ El ratén aun no entiende lo que quiere
/ decir gato sobre los nombres.
S o
= & o
-se aleja de él.
\\
I 83 £¥
13-1 El invierno ha llegado

Patricia Elizabeth Santos Criollo
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14-1 El gato acorrala al ratén

-tienen frio

Planean ir en busca del pan

Y este no encuentra el pan

-hueco de iglesia

&=

14-2 -se da cuenta de que el gato nunca fue su
amigo.

-hueco

14-3 Ratén no puede huir y el gato le da un

mordisco.

-hueco
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I11.E.-Animética o tira leica

El Storyboard ayudo mucho en la realizacién de la animatica, debido a que en él ya
se marcaron los puntos de partida para cada plano y de hacia dénde dirigirse para empezar
con la animética. Se empezd a hacer pruebas con los colores y con la iluminacion. Ademas,
se establecieron los escenarios. Estos son escenarios. Que son: El escenario de presentacion,

la casita, la iglesia, el hueco de la iglesia, techo.

En este punto se tomo en cuenta la narracién de prueba y tal como notamos con los
estudios de animacion, anteriormente estudiados, nos facilitd con el tiempo de partida y de
llegada de los planos y las acciones de los personajes. Esto fue un acierto hasta este punto.
Ademas, se trabajo con las escenas, después de todo ya se lograron marcar los movimientos

que los personajes haran en escena.

Antes de exportar la animética se implemento el cronometro total para tener en cuenta
el tiempo final, estimando y haciendo un margen de error con el tiempo ya que puede que en

edicion unos segundos se afiadan.
Ver video de animatica.

I1.F.-Animacion

Luego de juntar todos los procesos antes mencionados como son la teoria, la puesta
en practica, el coloreo, la sonorizacion dio como resultado este corto de animacion de 6
minutos. El tiempo del corto se hizo mas lento y pausado, ya que se trabajé con la narracion
final, enviada por la interprete. Esto disto de la animatica final, pero se tomd la decision de
hacer pausado por el bien del resultado final. En ambitos generales no hubo méas cambios de

la animatica a la animacion final, por lo que se procedi6 a exportar el resultado final.

Pese a la inexperiencia se logro realizar la animacion en base a los conceptos que se
utilizaron en grandes peliculas, dando importancia y mas tiempo para pulir los procesos de
Storyboard y animética.
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CONCLUSIONES
La animacion es un tema extenso y del que nunca se deja de aprender pues esta en
constante crecimiento. Por lo que en este proyecto se buscé centrar en herramientas que al
darles la importancia y su espacio en la realizacion de la animacion, beneficiara al resultado

final, como es el caso del Storyboard y la animatica.

En el proceso de cumplir con el objetivo, se recopild la informacion mas relevante
con el objetivo de conocer todos los aspectos posibles sobre estas herramientas, su origen,
funcionamiento y sus variantes, lo que abre la posibilidad de manejar estas herramientas de

manera correcta para sacar el maximo provecho a estas.

Al analizar Blancanieves y los siete enanitos, asi como Toy story y luego de lograr
comprender los conocimientos antes obtenidos, se logré un mayor entendimiento en el modo
de aplicacion, del Storyboard y la Animatica por parte de grandes realizadores como son
Pixar y Walt Disney. También se logré identificar las motivaciones y algunos de sus
pensamientos respecto a posibles inconvenientes. Asi como resolver algunos contratiempos

y errores que se pueden presentar durante la puesta en préactica.

En la realizacion de la animacion, fue el momento exacto donde la teoria se
estableceria por completo, ya que aparte de enfatizar en la importancia del Storyboard y la
animatica. También me recalcé la importancia de dejar un margen de error, también se logré
identificar la importancia de como estas herramientas son capaces de marcar los tiempos de
escenas, la organizacion, la facilidad de descubrir el mejor camino para plasmar la historia
que se queria realizar. Y de como estas herramientas pueden ser flexibles en algunos aspectos
y firmes en los aspectos necesarios. Se puede decir que el Storyboard y la animética son
herramientas versatiles que ayudan a optimizar los esfuerzos de los otros departamentos,
también se logra adaptar en los diferentes tipos de animacién cumpliendo con su objetivo
base, que es el de ser herramientas que faciliten la organizacion y al mismo tiempo logran

optimizar y a poyar a los demés departamentos, todo esto por el bien del resultado final.
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