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PREFACIO

A menudo he afirmado que la animacion es la forma mas pura de creatividad. Cada paso
de una produccidn, desde los guiones graficos hasta la musica y el corte final, nace de la
imaginacion de un artista y da cuenta de sus talentos.

Por supuesto, todos tenemos que comenzar en alguna parte. Creo que los cineastas de-
ben comprender primero la compleja gramatica visual del medio, antes de poder explorar
sus estilos personales y canalizar esa creatividad. Tienes que conocer las reglas antes
de poder romperlas.

Con Dibujo y composicion para narradores visuales, Marcos Mateu destila su carrera
de mas de veinte afilos en animacion de largometrajes, en un manual claro y practico
sobre el lenguaje de las imagenes. Marcos tiene un o0jo especial para la composicion,
la iluminacion y la continuidad que crea un sentido tangible de humor y drama en todos
sus trabajos.

Al leer este libro, estas entrando en un «Curso de maestria» de la narracion visual, y creo
que no podrias pedir un mejor maestro.

Asi que comienza a aprender, comienza a dibujar e inicia tu propio camino hacia la crea-
tividad. Estoy ansioso por ver qué se te ocurre...

TG

Jeffrey Katzenberg
CEO de DreamWorks Animation






INTRODUCCION

Precisando

Lo primero que un lector ve de un libro es su portada, que
resume de un vistazo de qué trata el libro; la declaracion mas
amplia y general.

Luego, el indice le dice rapidamente al lector el tema que el
autor desarrollara en el libro.

Y finalmente, las explicaciones, los detalles, los matices y las
sutilezas le daran al lector una comprension completa de cuél
es el mensaje del escritor.

Como artistas, es importante saber qué queremos y nece-
sitamos decir, y como priorizar y ordenar los elementos que
usaremos, porque estos nos ayudaran a transmitir nuestro
mensaje. Estos factores expresan nuestro enfoque para dibu-
jar en general y para contar historias.

Entonces, primero debemos tener claro el nivel general de
intensidad que debe transmitir la imagen, seguin su propo-
sito dentro de la historia como un todo. ¢Qué tipo y nivel de
emocion esta impulsando el momento? ¢ Felicidad extrema?
¢ Tristeza tenue? ¢ Se trata de accion «sensacional»?

Luego esta el detalle narrativo, el cual explica de qué se trata
la accion especifica, la razon y la anécdota dentro del estado
de animo. s Nos sentimos tristes porque extrafnamos a alguien?
¢ O porque extraviamos un boleto de loteria premiado?

Finalmente, la ejecucion artistica y el estilo son los elementos
unificadores de la historia. Siguiendo estos pasos, nuestro ob-
jetivo es transmitir mensajes claros con nuestra obra de arte,
cuadro por cuadro, y también en la historia en su conjunto.

M\ secoS NM\=T=0)
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REFLEXIONES GENERALES
SOBRE EL ARTE NARRATIVO



REFLEXIONES GENERALES SOBRE EL ARTE NARRATIVO

PIENSA, SIENTE. ; DE QUE TRATA TODA LA HISTORIA, LA SECUENCIA ESPECIFICA, LA TOMA?

No olvidemos que cuando hablamos de narracion visual, la
imagen es el vehiculo y no el fin en si mismo. No podemos
permitir que el publico se quede atascado en un cuadro en
particular solo porque el dibujo o la escena se ven muy bien,
sin un proposito dentro de |a historia.

Obviamente, nuestro objetivo es producir arte de la mejor
calidad, pero debemos priorizar lo siguiente:

+ ¢Qué estamos tratando de decir en nuestra narracion,
como un todo?

* ¢En qué estado de animo queremos que esté nuestro
publico a lo largo de la historia, y en cualquier momento
dado dentro de una secuencia o toma especifica?

+ ;Cual es la funcion de ese momento dentro de la
historia?

» ¢Cbémo vamos a llevar a nuestro publico alli?

+ ;Qué parte esta contribuyendo en nuestro dibujo a la
declaracion general?

* +Qué podemos dejar de lado sin cambiar lo que esta-
mos tratando de decir?

Basicamente, cuando estamos dibujando para un guion gra-
fico 0 una novela grafica, realizamos ante todo un ejercicio de
narracién de cuentos, en vez de crear piezas de arte para un
espectaculo. Si el dibujo no tiene un propdsito dentro de la
imagen mas grande, solo sacara al publico de la narracion,
haciéndolo consciente del hecho de que simplemente esta
poniendo sus 0jos en un papel con pinceles en lugar de vivir
una experiencia, como deberia ser la de seguir una historia y
a sus personajes.

¢COMO TRAEMOS AL PUBLICO A NUESTRO MUNDO?

Traducciéndela «realidad» a «nuestrarealidad»:
Captura un estado de animo y entrégalo a tu
publico

La realidad que nos rodea siempre esta desencadenando
estados de animo y sentimientos en nuestro cerebro y gene-
rando una respuesta emocional mas o menos poderosa en
nosotros, ya sea un paisaje hermoso y evocador o uno amena-
zante; la expresion en la cara de un extrafo; alguien gracioso,
0 con una actitud agresiva, grosera o intrigante en la calle;
un edificio interesante o la forma en que la luz del sol cae
sobre un grupo de arboles en un parque. Siempre hay una
vibracion o expresion que emana de nuestro entorno, positiva
0 negativa, relajante o amenazante, que afecta de una forma
u otra nuestro estado de animo.

Como artistas, debemos ser especialmente perceptivos de
esta energia circundante, porque nuestro trabajo es traducirla
en algo fisico, mas tangible, como un dibujo o la narracion
de una historia, capaz de transmitir esa energia y entregarla
exitosamente a un publico.

14 - Reflexiones generales sobre el arte narrativo

En este libro hablaremos sobre la «gramatica artistica» y las
técnicas que ayudaran en este proceso de traduccion o trans-
mision, pero, ademas de la técnica, siempre necesitaremos
nuestra percepcion individual, instinto, pasion y comprension
intuitiva de las cosas para que este «trabajo de traduccion»
no sea completamente mecanico, predecible y formulista. La
técnica es una cosa; el sentimiento y estado de animo, cuya
expresion es nuestro objetivo, es otra. Lo primero nos ayudara
a sacar lo ultimo, pero nunca ocupara su lugar.

Si vamos a contar una historia, necesitamos creer en ellay en
sus personajes. Si vamos a conmover a un publico, primero
debemos conmovernos nosotros mismos. Simplemente, no
podremos dar algo que no tenemos.



EL TONO GENERAL DE LA HISTORIA / CONSISTENCIA

Cuando decidimos tomar lapiz y papel es esencial la coheren-
cia en nuestra vision, desde el primer hasta el Ultimo cuadro.
Esto es muy importante cuando intentamos crear ficcion, una
fantasia con formas, luz y ritmo. Nuestro mundo y nuestros
personajes estan hechos de papel, pero tenemos que hacer
que el publico los experimente como reales.

Hacer cada elemento coherente con el resto (incluidos los
altibajos emocionales) como parte de la cadena sélida del
mundo que estamos creando, dara credibilidad a nuestro tra-
bajo. Por eso, nuestra eleccion de las primeras tomas estable-
cera nuestro sentido de drama, comedia o accion, para toda

la narracion (ver también la pagina 38), y el tono y el estilo
visual con el que nos comprometemos. Hacer algo «fuera de
lugar» sacaria al publico de la realidad que estamos tratando
de construir, y la magia se habria ido.

Una vez que visualizamos en nuestras mentes un tono gene-
ral para la narraciéon (comica, agil, épica, dramatica, intima,
etc.) y como llegar a su climax (paginas 59 y 75), podemos
comenzar a desarrollar imagenes que sirvan siempre a los
conceptos previamente establecidos.

NO DECIRLE COSAS AL PUBLICO, SINO HACERSELAS SENTIR

Una de nuestras herramientas principales al crear un mundo
de «realidad paralela» es la atmoésfera, que se basa en la
iluminacion, el ritmo y el color.

A veces todo se reduce a usar la insinuacion para impulsar
la accion, presagiando cosas en lugar de telegrafiarlas, tanto
a nivel artistico como narrativo. Esto permitira que nuestro
publico participe mas en la aventura. La idea detras de esto
es que, no importa cuanto lo intentemos, nunca representa-
remos «la realidad tal como es», simplemente porque cada
uno tiene su propia version Unica de la realidad en su mente.

Una obvia evidencia de ello es poner a un grupo de pintores
de igual talento a pintar el mismo paisaje al aire libre. Incluso
si todos pintan el mismo arbol o el mismo bote, la verdad es
que, al final del dia, todos volveran a casa con diferentes inter-
pretaciones del tema y pinturas muy diferentes. Comenzando
con el recorte de la escena, la forma en que cada artista
enfatiza una cosa frente a otra, incluso la paleta de colores
real sera diferente; uno favorecera los tonos calidos frente
a los tonos mas frios del otro, incluso cuando todos estén
convencidos de que representaron las cosas «exactamente»
como eran, transmitiran a sus publicos un mensaje emocional
completamente diferente en cada caso.

Por lo tanto, en la medida de lo posible, es mejor dar al publico
la oportunidad de crear su propia realidad. Déjalos aduenar-
se de las imagenes vy, por lo tanto, de la historia, hasta cierto
punto. Vamos a darles los elementos que necesitan para que
puedan sentir subconscientemente la necesidad de llenar los
vacios con lo que solo se les insinda.

Vamos a tender a usar la simplicidad, las sombras y los si-
lencios en lugar de una avalancha de detalles, para que el
publico pueda experimentarlos a su manera. Dejémoslos
siempre preguntandose acerca de algo, deseando saber un
poco mas, seguir mirando o leyendo, y démosles respuestas
mientras simultaneamente planteamos nuevas preguntas.
Realmente es un juego seductor.

Tinta: Dibujo y composicion para narradores visuales * 15
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DIBUJAR Y COMPONER UNA IMAGEN FLJA

ATMOSFERA

Un sentido de la realidad

Queremos trasladar al papel la emocion del paisaje —el ros-
tro— la pieza de arquitectura que tenemos delante de noso-
tros. Y es muy tentador tratar de hacerlo Unicamente copiando
o transfiriendo cada forma y detalle de ella con nuestros pin-
celes, como una fotografia, suponiendo que tal transferencia
literal es la mejor manera de acercarse lo mas posible a la
sensacion y el sentido de la atmdsfera que nuestros ojos y
mente obtienen de la realidad.

Pero al final del dia la montafa y el arbol se quedan en el
campo. Todo lo que podemos transferir al papel es solo una
ilusion, uno de los elementos que tenemos delante de noso-
tros. Entonces, ¢qué es mas fiel a la realidad, la imagen literal
de algo o su espiritu?

Personalmente, me inclino por el espiritu.

Si intentamos dibujar el retrato de alguien a partir de una
imagen y utilizar, por ejemplo, la técnica del «patron de
cuadricula», vamos, seguramente, a terminar con una trans-
ferencia perfecta de cada detalle en el papel, pero entonces
no estamos dando ninguna opcion (ver pagina 24). En este
caso, todas las caracteristicas terminan pareciendo igual-
mente importantes. i Es asi realmente como percibimos a esa
persona? ¢ Es realmente como él o ella es?

18 -« Reflexiones generales sobre el arte narrativo

Claro, algunas lineas o areas deben ser mas representativas
o importantes dentro de sus caracteristicas y, por lo tanto,
deben resaltar mas.

¢ Qué tal si nos sentamos frente a nuestro modelo, entrecerra-
mos |0s 0jos, vemos |0 que sobresale, y hacemos la primera
lectura rapida de la cara y la expresion? Si hacemos esto,
el resultado seria una representacion mas precisa de esa
persona.

Asique una representacion «fotografica» no es necesariamen-
te la respuesta. La expresion si lo es. La energia transmitida
si lo es. El estado de animo si lo es. Estas son las cosas que,
en Ultima instancia, transmitiran la verdadera personalidad del
personaje al publico.

Lo mismo ocurrira con cualquier otro tipo de tema.



