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INTRODUCCION

La industria cinematografica adopta al storyboard, una herramienta del cine de animacién, donde
los planos se crean desde cero mediante un proceso lento y caro. Es esencial saber cémo quedaran
los planos desde el inicio en vez de elegirlos a la hora del montaje, anticiparse al resultado final
evita costos y tiempos innecesarios. Y eso es justamente lo que permite éste conjunto de vifietas
que es el storyboard.

En el formato comun del storyboard utiliza debajo de cada plano diversos apartados para espe-
cificar consideraciones de realizacién, produccion y postproduccion, asi como un apartado para

incluir el didlogo de los personajes, los efectos de audio y la duraciéon del mismo.

Este proyecto de investigacion surgi6 a partir de la necesidad de abordar un poco mas a fondo
sobre el tema. Los storyboard son herramientas ttiles en la elaboracién de un proyecto, tienen una
funcién importante y no s6lo un relleno o adorno para un detrds de cdmara.

Es frecuente realizar proyectos en la orientacion de multimedia, de la carrera de Disefio y Comu-
nicacién Visual de la ENAP, en los cuales los alumnos invierten tiempo para presentar un buen
trabajo e incluso hagan uso de un storyboard por exigencias de la materia. Es conveniente conocer
un poco mas del storyboard como una herramienta de apoyo y planeacién. Esta investigacion tiene
este proposito, facilitar informacién que ayude y sirva de referencia al alumno desde una breve
historia, que muestre que el storyboard surge précticamente a la par tanto del cine como de la ani-
macion y quizd junto al de las historietas. Algunas cosas sobre su lenguaje audiovisual asi como los

diferentes tipos de storyboard con sus caracteristicas principales.

Dicho trabajo utiliza el sistema de referencia American Psychological Association (APA) para citas

documentales.
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DEFINICION

Los storyboard son una serie de ilustraciones mostradas en secuencia. Son como
los comics, dibujos que cuentan una historia. Su objetivo es el de servir de guia
para entender una historia, pre visualizar una animacion o seguir la estructura
de una pelicula antes de realizarse o filmarse.

Un storyboard es en esencia una serie grande de vifetas de la pelicula o alguna
seccion de la pelicula producida de antemano para ayudar a los directores y los
cineastas a visualizar las escenas y encontrar problemas potenciales antes de
que éstos ocurran. Los storyboards incluyen instrucciones o apuntes necesarios
que serviran al equipo de trabajo para que este se desarrolle dentro de un plan
pre establecido, como los son movimientos de cdmara, planos, movimientos
del personaje, etc. Gracias a este elemento de planeacion, el director puede des-
glosar y segmentar su filmacion sin seguir estrictamente el orden ldgico de la

trama. (Fernandez, 2000, p. 2-3)

En la creacion de una pelicula con cualquier grado de fidelidad a una escritura,
un storyboard proporciona una disposicién visual de acontecimientos tal como
deben ser vistos por el objetivo de la cdmara. Fue desarrollado en el estudio de
Walt Disney durante principios de los afios 1930, después de varios afios de pro-
cesos similares que fueron empleados en Disney y otros estudios de animacion.
Por otro lado, el Storyboarding se hizo popular en la produccion de peliculas
de accion viva durante principios de los afnos 40’s. En este proceso de storyboar-
ding, los detalles técnicos mas complicados en el trabajo de una pelicula pueden
ser descritos de manera eficiente en el cuadro (la imagen), o en la anotacién al

pie del mismo. (Hart, 1999, p.1-3)

LOS COMIENZOS DEL STORYBOARD

La planeacion de un proyecto visual utilizando el storyboard tiene algtin tiempo

de existir aunque anteriormente éste no era tal y como se usa en la actualidad.

EL STORYBOARD



Storyboard de “Pinocho”(1940) de Walt Disney.




No hay una fecha precisa del nacimiento del storyboard; sin embargo va muy
de la mano con el cine de animacién.

Por su parte cabe destacar que en los afios 20’s varios cineastas creativos de la
época participaban en algunas partes de la planeacion y hacian bocetos, plas-
maban sus ideas en papel como anotaciones ilustradas, como David Wark Gri-
ffith, Charles Chaplin, Buster Keaton entre otros. Planeaban cosas pequenas
y basicas como el tiempo de la toma, el lugar donde se filmaria, que sets se
debian construir, el vestuario etc. Cabe senalar el caso de Serguei Einsestein,
quien utiliz storyboards muy elaborados que ademas relacionaba con parti-
turas musicales. Peliculas como “El acorazado Potemkin” e “Ivan el terrible”

estan ampliamente explicados por Einsestein en sus propios libros.
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En cuanto a las caricaturas y series animadas desde “Felix el gato” en
1914 hasta “Kung fu panda” en 2008, empiezan como dibujos o se-
ries de dibujos como muchos personajes populares de animaciéon como

“Popeye” que inicio como el primer ejemplo de storyboard, un comic.

(Hart, 1999, p 4-5)

El storyboard fue perfeccionado en la década de los afios 30’s, cuan-

do la industria del cine del dibujo animado pasé a ser un trabajo de

colaboracion entre todos los artistas del estudio. Con los afios la espe-

cializacién de los trabajos en el proceso de la animacién dio lugar al ~“Felix the cat” Comics Magazine
code authorithy. 1955 #63 pag. 1..

1. Es un dibujo sencillo que muestra una composicién preliminar a base de outlines, sélo da una idea gene-
ral.

2. Es un dibujo preliminar, parecido al rough, su diferencia radica en que el sketch es usado como prepara-
cién o una guia para la posterior elaboracién de un proyecto final, por lo tanto es un dibujo mas detallado.

EL STORYBOARD
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nacimiento del storyboard. (Hart, 1999, p. 18). Y fue el estudio Disney, quien re-
find el uso del storyboard como un método esencial de pre visualizaciéon. Cred
todo un proceso que ha ido evolucionando con el tiempo: primero con roughs’
inspiracionales o concept sketches?, después sketches en color (o libro de tra-
bajo), la animacién secuencial, y por ultimo pintar los dibujos aprobados para

la produccion final.

Pero es bueno sefalar que la evolucion del storyboard va ligada con la historia
misma del cine. En muchos casos, algunas formas de pre produccién sélo daban
algunas ideas a los actores, de cudl seria la siguiente toma y en qué consistia.
Y aunque el storyboard en si, fue desarrollado por Disney, Griffith ciertamen-
te planeaba los movimientos de camara, construccion de sets, etc. a través de
dibujos. Mas tarde, en “Gone with the wind” (1939), David O. Selznicck aplica
muchas de las técnicas de pre produccién de Disney en su “Epica de la Guerra

Civil”, Ademas del ya mencionado Einsestein (Hart, 1999, p. 6)

Varias peliculas recientes han tenido mucha imaginacion por parte de sus di-

rectores como George Lucas, el cual en el storyboard de su trilogia “Star Wars” If_kf'tfhes de “The lion
ing

ayud¢ a coordinar y a implementar todas las composiciones de las tomas que
envolvian a los actores, las animaciones miniatura, los fondos y algunos otros
efectos especiales, muchos de los cuales fueron concebidos por el maestro del
storyboard Robert M. Guerre.

Basado en las formas artisticas de los comics, el storyboard, es una programa-
cion visual toma por toma que sugiere la accion del script y dicta sus propios
requerimientos artisticos. Esto debe demostrar las visualizaciones graficas del
productor, director, del director de fotografia y el director de efectos especia-

les.

Tratando de satisfacer los requerimientos narrativos y visuales del productor,
del director o del director de fotografia, del director de arte o diseniador de pro- Skethes de “Finding
‘s .~ . . Nemo”

duccion (a veces ambos), del disefiador de set, del director de efectos especiales; emo

es el artista de storyboard quién tiene esta responsabilidad a través de sketches

EL STO RYBOARD 1



Sketches de “Star Wars” por de Ralph McQuarrie.

Imagen superior: A new hope:conceptualizacion.

Imagen centra: “The return of the Jedi”: conceptualizacién de persecucion.
Imagen inferior: Angar de Mos Eisley.
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que mostraran conceptos visuales que posteriormente seran ilustrados en cien-

tos de secuencias. (Hart, 1999, p. 18)

Un buen guidn es la base de partida del proyecto del proceso de produccion.
Debe ser una base sdlida, adecuada al publico al que se dirige, con la duracién
requerida para el espacio al que se destina, expresada en la forma en que man-
dan los estandares de presentacion y que aporte todos los datos precisos para
su interpretacion, produccion y realizacion.

Partiendo de una segmentacion de la obra en secuencias y escenas hay una serie
de anotaciones referidas a iluminacion, utileria, decorados, maquillaje, vestua-
rio, etc. De las cuales debe hablarse al inicio de cada secuencia o de la escena.
Sirven para construir el ambiente que facilite la consecucion de la expresividad

buscada. (Fernandez Diez F., 1994, p.24)

Muchas veces un director tendra una idea clara de lo que quiere en cuanto a
color, texturas, locaciones, tipos de iluminacion etc.,pero de igual manera puede
no saber bien lo que quiere. Reunirse desde el inicio con el director de fotografia
y el disefiador de produccién ayudara a dejar mas en claro las ideas para traba-

jar en una misma direccidn sin desviarse mas de lo necesario del plan original.
LENGUAJE GRAFICO DEL STORYBOARD

Los storyboards presentan indicaciones tales como son movimientos (tanto de

camara como de los personajes), angulos de toma, transiciones, etc.

1. FUNCIONALIDAD E IMPORTANCIA
a) Conceptualizacion. El storyboard es una herramienta para trabajar con la
idea principal y la estructura del proyecto. Incluso cuando se tenga la nocién
absolutamente detallada y completa en la cabeza, pasarlo al papel es un proceso
creativo. Pensar en los cambios y problemas que podria tener el producto nos

permite visualizar la pelicula antes de ser realizada y resolver problemas que

EL STORYBOARD
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e imagenes finales de “The lion king” de The art of the lion king, 1993.
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puedan surgir durante la filma-

cion, la modificacion de escenas  Tyip
y tomas para un mejor resultado.
No importa lo informal que pueda

ser mientras expliquen de manera

clara el concepto. En el storyboard

se puede regresar un paso atras de

la idea y estudiarlo con una visiéon

mas objetiva.

Run

J
b) Momentos clave (key frames). i

Esta imagen muestra un movimiento en su inicio y su final.Se marcan 4 movi-

El storyboard debe representar to-
dos los momentos clave del film.
El nimero de dibujos individuales puede variar. Si se piensa en una escena
como accién viva en algin lugar, durante un periodo en una locacién esa esce-
na debera ser representada en al menos un dibujo.

Normalmente cada escena es hecha con un niimero diferente de tomas, cada

toma debe ser un dibujo por separado.

¢) Fluidez y transicion. El proceso del storyboard debe dirigir la atencién a dos
elementos estructurales en particular. El primero es el orden de la secuencia de
las tomas individuales y la segunda se refiere a una buena estructura de esce-

nas y tomas que debe permitir la integracion de dibujos intermedios.

d) Detalle, composicion y estética. La cantidad correcta del detalle es la que
permita a uno mismo y a los demas que entiendan el plan. No todos los dibujos
necesitan detallarse en el mismo nivel. Sin embargo, es una buena idea tener
al menos una imagen detallada para cada escena que muestre todo el fondo, la

paleta del color que se esté usando, el estilo de los personajes, etc.

mientos importantes (keyfarmes) cuando se levanta, cuando corre, luego salta'y

vuelve a correr.

NOTA:

La compocisién de
la imagen, tanto fija
Ccomo en movi-
miento es un tema
bastante amplio
que requiere una
revision y estudio
aparte, por lo cual
es conveniente revi-
sar un libro especia-
lizado en este tema
para profundizar
mas en la materia.

EL STORYBOARD
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Ejemplo de storyboard simple y detallado
Storyboard para animacion en la pagina web de
una compaiiia de teléfonos, por attitude design
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En resumen elstoryboard es parecido a un cémic con la historia dibujada de la
pelicula, expuesta plano a plano por medio de dibujos que sefialan el encuadre
a realizar y van acompanados de los textos, con los didlogos correspondientes,
efectos especiales movimientos de camara y efectos de sonido. Es muy ttil
en el momento del rodaje, pues facilita el trabajo de los técnicos sobre todo en
secuencias de accién. Es imprescindible donde hay efectos especiales que poste-
riormente han de superponerse. No se necesita ser un gran dibujante, pero si un
buen visualizador, que por medio de dibujos sencillos é roughs da a entender
la accion que ocurre dentro de cada toma o shot, experimentando muchas veces
sobre el papel como se veria la toma de una escena como si estuviese filmada.

Algunas peliculas solo utilizan el storyboard para resolver escenas particular-
mente dificiles, pero en las producciones de dibujos animados la pelicula es

enteramente ilustrada en el storyboard.

e) Planos y acercamientos. Es la distancia aparente de la camara hasta el ob-
jetivo, y nos permiten acentuar detalles sobre los personajes o establecer los

lugares donde se desarrollan las escenas. (Laybourne, 1998, p. 42)

En el lenguaje audiovisual, especialmente cinematografico, el plano es la pers-
pectiva de los personajes, objetos y elementos de las imagenes tal como los cap-
ta la cdAmara desde un lugar y un angulo determinados. El plano comienza,
seglin algunos autores, cuando la cAmara empieza a rodar y termina cuando la
camara se detiene. Mientras la cdmara se mantiene fija en un lugar y no varia el
angulo ni la distancia a la que toma las imagenes se habla de un mismo tamafio

de plano.

La camara es el ojo de la audiencia y lo primero que el realizador debe plantear-
se es qué emplazamiento es el mejor para captar en cada plano lo que se desea
comunicar. Al decidir la ubicacion de la camara se define el plano a través de la
perspectiva, el punto de vista y la distancia con respecto al personaje o motivo

principal. (Fernandez Diez F., 1999, p. 29-31)

NOTA:

El disefio tiene
muchos recursos que
ayudan en la com-
pocision, éstos son
llomados “elementos
del disero”.

EL STORYBOARD
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I. Tipos de Planos

En términos generales se reconocen los siguientes tipos de plano (todas las in-
dicaciones son aproximadas y flexibles):

Gran plano general: Muestra un gran escenario o una multitud. La persona no
esta o bien queda diluida en el entorno, lejana, perdida, pequefia, masificada.
Basicamente es empleado para establecer geograficamente el lugar en que se
encuentra el personaje y se desarrolla la acciéon. Tiene un valor descriptivo y
puede adquirir la soledad o la pequefiez del hombre enfrente del medio. Algu-

nos autores lo llaman plano general largo o plano panoramico.

Plano general: Muestra un escenario amplio en el cual se incorpora el sujeto de
cuerpo entero. Tiene un valor descriptivo de personas o un ambiente determi-
nado. Interesa la accién y la situacion de los personajes. Se muestra al personaje

en toda su longitud.

Plano americano: En este plano se enmarca al personaje hasta las rodillas
también denominado %, o plano medio largo. Muestra acciones fisicas de los
personajes pero es suficientemente cercano para observar los rasgos del ros-
tro. Recibe el nombre de “americano” debido a que este plano aparecid ante la
necesidad de mostrar a los personajes junto con sus revolveres en los westerns

americanos.

Plano medio: Este enmarca al sujeto por arriba de la rodilla, las caderas o el
"pecho, tienen el nombre de largos cuanto mas cerca estan de las rodillas y
cortos cuanto mas se acercan al pecho. Es el plano mas utilizado cuando hay
didlogos entre personajes. Tiene un valor expresivo y dramatico, pero también

narrativo.

Primer plano o Close Up: Muestra la cabeza de la figura humana, desde el cue-
llo. Concentrado en los rasgos faciales del personaje. Es un plano expresivo que

nos permite ver el estado emotivo del personaje. (Garcia, 1995, pag. 29)

EL STORYBOARD
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Primerisimo primer plano: muestra algtin rasgo del rostro del personaje o al-

gun objeto a una distancia muy corta.

Plano detalle: Muestra un objeto o una parte del cuerpo humano diferente del

rostro muy cerca.

Plano de Situacion: puede ser de lugar o temporal y se utiliza para localizar la
accion tanto temporal como espacialmente. (Fernandez Diez F. &., 1999, pags.

31-36).

A pesar de ser varios los tipos que planos que se utilizan, en general se pueden
clasificar en tres importantes grupos, divididos seguin su practicidad:

Planos cerrados: Aqui el personaje ocupa la mayor parte del cuadro.

Planos medios: En este debe existir un equilibrio entre el personaje y el espacio
que le rodea.

Planos abiertos: Aqui tiene mayor importancia el espacio; el personaje pueden

encontrarse en el plano o incluso desaparecer. (Escalante, 2004, pags. 15-16).
IL. Angulos de toma

Es la posicion de la camara relativa al plano horizontal del personaje u objetivo.
La direccién y tamarno desde donde la cdmara toma la escena. La cAmara puede
colocarse a la altura de los ojos del personaje principal, pero no es la nica op-
cion. Cuando se sittia la camara por encima de los ojos del personaje, se obtiene
un plano picado. Si el eje del plano picado esta a 90 grados del eje de la vision
horizontal del personaje, es decir, si la cdmara se encuentra completamente en-
cima de la cabeza del personaje se denomina plano cenital. Si, en cambio, la
camara enfoca al personaje por debajo de la horizontal de su mirada, el plano se
llama contrapicado; si llega al extremo de una perspectiva vertical desde abajo,

recibe el nombre de plano nadir. (Fernandez Diez F., 1999, p. 49-50)

EL STORYBOARD
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Otras definiciones de los angulos de camara son:

Picado u Ojo de aguila: la camara se sittia por encima del objeto o sujeto mos-
trado, de manera que éste se ve desde arriba.

Contrapicado u Ojo de raton: opuesto al picado.

Cenital: la camara se sittla completamente por encima del personaje, en un an-
gulo también perpendicular.

Nadir o Supina: la camara se sittia completamente por debajo del personaje, en
un angulo perpendicular al suelo.

Over Shoulder: Como su nombre lo indica, la camara esta colocada sobre el
hombro y siempre muestra el mismo lugar con respecto al cuerpo (Escalante,

2004, pag. 22).

III. Altura de cAmara

Normal: La camara se sitla a una distancia del suelo equivalente a la de la vista.
Entre 1,50 y 1,80 metros. El angulo de la cdmara es paralelo al suelo. No importa
si el personaje esta sentado, parado o acostado, al hablar de altura de camara

normal se refiere a la altura de los ojos del personaje.

Alta: se sitia a una distancia mayor a 1,80 metros, si la distancia del suelo es
muy alta, se habla de una camara aérea.
Estos términos cinematograficos se han adaptado a otros lenguajes visuales,

como el del comic.

La perspectiva natural consiste en situar la camara a la altura de los ojos del
personaje, pues es asi como acostumbramos a ver el mundo. La alteraciéon de
esa perspectiva habitual a través de planos picados o contrapicados busca crear
distintas emociones en el espectador.

Una perspectiva elevada expresa una situacion de inferioridad del personaje

y puede utilizarse para despertar compasion en el espectador. De todas mane-
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ras, una ligera elevacion de la camara respecto de la mirada del personaje no
transmite inferioridad, sino que lo hace mas fotogénico. A su vez, un personaje
observado desde abajo suele sugerir fortaleza.

IV. Movimientos de cAmara

El movimiento de camara siempre va implicito con el personaje y los escenarios

para ayudar a contar una historia en movimiento.

Es compartida la afirmacién de que la historia de la técnica cinematografica, y
por extension, de toda la técnica audiovisual puede asimilarse a la historia de
la liberaciéon de la camara. No puede hablarse de una madurez del cine hasta
que los cineastas se liberaron de la inmovilidad del plano general a la manera
teatral y experimentaron en la busqueda de un lenguaje propio basado en la

planificacion y en los movimientos de la camara. (Fernandez Diez F. &., 1999,

pag. 53).

Moviento en su propio eje.

Panning (PANEO): Consiste en un movimiento de camara sobre el eje vertical

u horizontal. Normalmente la camara esta situada sobre un tripié y gira alre-

dedor de su eje. Tiene un gran valor descriptivo y también puede tener valor
narrativo. Se emplea para descubrir una accién o un escenario que no puede
abarcarse de una sola vez. Su efecto practico es similar al que se produce cuan-

do se gira la cabeza hacia un lado u otro para visionar un gran espacio.

horizontal : Movimiento de derecha (panning right) a izquierda (panning left) < >

Dezplaza- Dezplaza-

miento a la miento a la

= . - /Ill/ﬂﬂ'mllflllf \ — izquierda derecho
"I" tlc_ f’

e ARSI AN § ) 2y I fid
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Travelling
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La toma se cierra hacia el centro. La toma se cierra hacia la esquina
superior derecha.

La toma gira en contra de las El personaje se mueve en la direccion que
manecillas del reloj. marca la flecha, pero la cimara se mantiene
fija

‘ travelling.

La toma se mueve, quiza sigueindo a un
personaje

NOTA:

Los movimientos de cdmara o incluso de personajes se indican con flechas en los cuadros del story-
board. No es regla general; sin embargo, es posible usar distintas fechas para indicar los movimientos,
por ejemplo, una fecha sencilla para los mivimientos de cdmara y otra fecha més gruesa para indicar
los movimientos del personaje.
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o viceversa.

vertical: Movimiento de arriba (#tf up) a abajo (tilt down) o viceversa.
Travelling: Consiste en un desplazamiento de la camara variando la posicién
de su eje. Movimiento hacia la izquierda (travel left) y movimiento hacia la
derecha (travel right). Estos movimientos suelen ser por desplazamiento de la
camara por una persona, fravelling, gria, etc. no tiene una direccién determi-
nada.

También se utiliza para nombrar el movimiento en circulos que se realiza alre-

dedor de un personaje. (Fernandez Diez F. &., 1999, pags. 51-59).

Dolly: Movimiento de la cdmara sobre el Dolly® . (Dolly in) movimiento hacia

delante, (dolly out) movimiento hacia atras.

Circular o en arco: La camara se despla-
za en circulo alrededor del personaje u
objeto. Este movimiento suele ser de ex-
ploracién, permite ver la escena desde

distinto puntos.

Desplazamiento hacia
adelante y hacia atras

N\
&“@“‘:‘

Desplazamiento alrededor
del persongje u objeto

Las grandes producciones pueden per-
mitirse fastuosos movimientos de cama-
ra tomados con enormes gruaas o desde
aviones y helicopteros con sistemas es-
peciales. Sin embargo, que la especta-
cularidad depende tanto de los medios
disponibles como del ingenio con el que
éstos se usen. De hecho, no es necesario
contar con aparatos complejos para efec-

tuar movimientos de cdmara eficientes.

Créditos de inicio de -Sweeney todd” de Tim Burton

EL STORYBOARD
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V. Movimientos libres

Otro recurso utilizado para desplazar la camara mientras se graba es cargarla al
hombro o fijarla al cuerpo del operador mediante dispositivos estabilizadores
como la steadicam. En ambos métodos la camara recorre el espacio libre de las
ataduras de cualquier plataforma o soporte, proporcionando un dinamismo es-
pecial a la escena. Ademas, si el angulo de camara es el de un plano subjetivo,
esta formula incrementa el realismo y la tensién de la toma. Eso si, la utilizacion
del steadicam aporta un movimiento uniforme, suave y fluido a la imagen que

contrasta con los resultados de desplazamiento con la cdmara al hombro.

VI. Movimientos 6pticos

Zoom: El movimiento del zoom se realiza con las cdmaras que tienen objetivos
de focal variable, es decir, objetivos zoom. El lente que permite, en forma ma-
nual o automatica, acercarnos o alejarnos épticamente del sujeto u objeto. Tam-
bién se llama travelling 6ptico, aunque, a diferencia del travelling, con el zoom
los objetos que se acercan se comprimen, no descubrimos las areas escondidas
detras de los objetos como lo podemos hacer con el travelling. En el cine y la te-
levisién se puso de moda en los afios 60 y 70 y su uso fue excesivo. (Fernandez,

2000, pags. 57-60)

VII. La composicion de la toma

La composicién de un cuadro puede aportar mayor o menor tension dramatica
segin la manera en que se yuxtapongan los elementos que alli aparecen. La
composicion busca colocar los elementos en el escenario para conseguir dos co-
sas: que el espectador mire donde el director desea y que el ambiente haga crei-
ble el entorno. La composicién puede servir incluso para prolongar el cuadro,
mas alla de los elementos que son visibles.

Mediante la composicidon organizamos los elementos en el interior del encuadre

zoom out

zoom in

EL STORYBOARD
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Victor Fernandez, story
board. Revista Dibujarte,
México. No 5, reedicion.
2-9.2000

para que el espectador distinga con claridad lo que es significativamente im-
portante a efectos comunicativos. Estructuraremos jerarquicamente los puntos
de interés de la imagen, clarificaremos, seleccionaremos, destacaremos los ele-

mentos cruciales. (Fernandez Diez F., 1999, p. 63)

Para lograr esto es necesario usar las llamadas reglas de composicion, las cua-
les son basicamente auxiliares en la labor de componer visualmente una ima-
gen, donde no existan espacios inexplicables o un desequilibrio entre elemen-

tos que formen parte de la imagen. (Escalante, 2004, pag. 24)

El espectador va a encontrar atractivas y no atractivas tanto las imagenes fi-
jas como la imagenes moviles. La disposicion de los elementos dentro de un
encuadre puede ayudar a guiar a nuestros ojos a ciertos puntos de interés.
La compocisién se ha usado a lo largo de la creacion pictérica y aunque estas
reglas de compocision estética son aplicables en la creacion de imagenes en
movimiento, la limitacién de tiempo de éstas ultimas hacen que su lectura
deba ser mas rapida por lo tanto es importante marcar los puntos de su interés
con mayor ahinco.

La composicion en imagenes modviles es un tema complejo en la creaciéon au-
diovisual, pues se debe considerar desde la toma de la imagen hasta el montaje

definitivo. (Fernandez Diez F., 1999, p. 64)

2. MATERIALES Y CARACTERISTICAS

Los materiales que se usan para la elaboracién de un storyboard son variados.
No hay una regla en especifico. Cada artista de storyboard elige la que crea
conveniente.

Se pueden utilizar acuarelas, lapices de color, pasteles (grasos o secos), tintas
chinas, pluma, carboncillo, grafito, plumones, etc.

También podemos encontrar storyboards llenos de color o en blanco y negro,
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lleno de detalles o simplemente trazos que esbozan una idea de figuras.

a) Formatos

Hay varios formatos para la elaboracion del storyboard; puede considerarse
solamente el cuadro mismo de la imagen o agregar espacios en los que se inclu-
yen indicaciones sobre movimientos de camara y encuadre. Uno de los story-
board mas usados se lee de izquierda a derecha, de forma horizontal. La hoja,
que se usa de manera apaisada, presenta en total cuatro paneles, cada uno con

sus correspondientes cuadros para: imagen, dialogo, accion y notas.

El formato utilizado es muy variable. El artista de storyboard, puede ocupar
hojas carta, oficio o A4, pero siempre debe hacer sus cuadros de escena a escala

(Escalante, 2004, pag. 106).

La escala debe ser proporcional al soporte de salida que tendra el proyecto.
Cuando es pantalla de television la escala es de 4:3 3 y para cine es 16:9 *. En
cuanto a paginas web o interactivos es mucho mas variada y mas flexible. Es
importante tomar en cuenta desde el principio la proporcion de cuadro, es de-

cir, si va a ser para television, cine, internet, etc., para

que cuando se realice el storyboard sea posible visua-
lizar en el cuadro del sketch todo lo que aparecera en
camara. Saber con anticipacidn esto, ayuda en el tra-
bajo de composicién de la escena o cuadro a filmar o

grabar.

Normalmente en la hoja que se dibuja el storyboard, Coja de la imagen

aparecen un cuadro donde iran las imagenes, es decir,

la informacion visual, y al lado o en la parte inferior
ira el cuadro o “caja” que llevard la informacién es-

crita (esta parte escrita del storyboard normalmente

tiene separada la informacion en sus cajas respecti- Caja de accion

Caja de nota]

3y 4. Larelacién de aspecto de una pantalla de television tradicional es de 4:3, que también se
puede expresar como 1,33:1. Los televisores panoramicos (incluyendo los de alta definicion) suelen
tener una relacion de aspecto de 16:9 (0 1,77:1).

EL STORYBOARD
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TV frame 4:3

35 mm HDTV frame 16:9

“Tras el delito” cortometraje, UNAM, ENAP. 2007
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vas): se indicara el didlogo del personaje o de los personajes, las indicaciones de
camara, numero de escena y toma. Estos son los datos mas generales, y pueden

ser variables.

I. La caja de imagen
Espacio destinado para el dibujo que ilustrara el plano. Como ya se menciond
sus proporciones son 4:3 o 16:9. La marca mas oscura en el borde izquierdo in-
dica los limites del borde derecho del campo en el caso de usar el formato 16:9.
En una hoja puede poner de 2 hasta 4 cuadros para imagen.

IL. La caja de dialogo

Este espacio esta destinado para escribir el didlogo. Puede estar ubicado en la

parte inferior de la caja de imagen o a un lado.

IIL. La caja de accion
Este cuadro estd destinado para describir la acciéon. También se indican: los fun-
didos o transiciones especiales, los movimientos de camara, movimientos del
fondo, la entrada y salida de los personajes y se describen sus acciones.

IV. La caja de notas

Este espacio es para notas como: Efectos especiales al filmar o componer, notas

sobre la musica y para la notacion final del slugging®.

V. Para los encuadres muy extensos

Si se necesita mas espacio para un plano determinado, por ejemplo para esta-

blecer un zoom largo, o una panoramica extensa, se pueden utilizar cuatro (o

5. Se denomina asf a la descomposicién del timing de un plano o secuencia.

EL STORYBOARD
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hasta nueve) cuadros simultaneamente, dibujando sobre los cuadros de dialo-
go y accion, sin necesidad de alterar las proporciones del encuadre. (Valiente,

2008, www.animation.dreamers.com/clases/seminario_anima_03/)

Los storyboards desde sus inicios han jugado un papel importante en el desa-
rrollo de proyectos audiovisuales. Han evolucionado debido a las necesidades
requeridas de cada proyecto.

Cada aportacion ha traido nuevas formas de ver al storyboard. Aunque es im-
portante no olvidar que un storyboard es sélo un herramienta en la cual se
veran plasmados en papel lo que seran las primeras tomas del proyecto. Esto
siempre sera mejor que solo platicar la idea pues es posible que no se explique
claramente el concepto.

Dicha herramienta permite incluso planear anticipadamente las transiciones y
la composicion de cada toma contribuyendo al final a hacer una buena estructu-
ra de escenas. En este caso seran los planos y acercamientos los que ayudaran y
dirigiran una comunicacién deseada al espectador.

Por otro lado, es bueno notar que en el proyecto a realizar sea cine, TV , comer-
ciales, animacion u otros es conveniente usar un storyboard, pero cabe destacar
que un proyecto para tv no es lo mismo que un largometraje, por lo tanto cada

storyboard debe ser diferente y depende de la finalidad de cada proyecto.
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En el capitulo anterior se definieron las caracteristicas basicas y generales del
storyboard, entendiéndolo como una forma de visualizacion para un mejor tra-
bajo en equipo.

En este capitulo se abordaradn los diferentes storyboards, las diferencias que
existen entre unos y otros segtn el proyecto que se vaya a elaborar. Es decir,
existen diferentes tipos de storyboards como lo son para TV, cine, videojuegos,
paginas web, publicidad, etc., ahora, aunque todos en general tienen un patron
comun, si se diferencian entre si por los datos, especificaciones que cada uno
presenta y que dependen directamente del uso final.

Hay diversos tipos de storyboards; los de presentacion a clientes por ejemplo
solo muestran la imagen de la escena colocando el dialogo debajo, suele estar
a color y su funcion es “vender la idea” al cliente para mostrar finalmente lo
que se vera en pantalla. En cambio el storyboards de produccion suele ser mas
profundo, desde la imagen misma que es desglosada en planos o tomas, tam-
bién es marcado el tiempo de la toma, movimientos de camara, pases de escena
a escena, etc. Estos storyboards tienen una primera etapa de confecciéon donde
nada esta definido totalmente, y cualquier cuadro que representa a una escena
puede ser cambiado por otro, a veces también cambiado de orden de lectura,
por eso suele estar en hojas sueltas, muchas veces pegados con chinches en una
pizarra o pared (de ahi el nombre de storyboard), frente a el se convoca a los
participantes de la produccion para discutir la puesta en escena, ademas puede
ser filmado junto a las voces o musica, y con los tiempos que va a durar en la
pelicula final, a esta etapa se la conoce como animatic y/o storyreel. Su empleo
empieza con los pioneros de la animacion, ahora esta absolutamente extendido
incluso para las producciones con actores reales.

Por otro lado, esta el storyboard de direccién de arte, el cual es precisamente,
el que se hablara mas en ésta tesina. Este consiste en varios skefches donde se
mostrard la parte estética del film (del proyecto). Mostrara la paleta basica de

color utilizada, escenografias, personajes, vestuarios, etc.

Sketches de “The Lion
King”
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STORYBOARD DE ANIMACION

En la animacion es imprescindible el uso de storyboard, ya que en esta area los
personajes en un principio son objetos, animales o personas inanimadas, y son
varios los especialistas que intervendran en su creacidon y en darles movimiento.
Por lo tanto es necesario que se establezca el storyboard que mostrara las tomas,
secuencias y los movimientos que hara el (los) personaje(s). En cine o television,
hay un poco mas de posibilidades de rehacer una toma, pero en animacion es
mas dificil, pues se tendria que dibujar nuevamente todos los dibujos, y tomese
en cuenta que se utilizan 24 cuadros por segundo, asi que rehacer una toma de
animacion provoca pérdida de tiempo, dinero y trabajo.

En animacion, el trabajo de sforyboard es muy importante, es el esqueleto del
proyecto, ademas que en los tltimos afios ha sido tomado como una parte artis-
tica, la cual se ha desarrollado bastante, en especial en las grandes producciones

de animacion. (Ahuactzin, 2007)

El storyboard, que tiene mucha utilidad como listado de planos, a veces no aca-
ba de reflejar ni aclarar secuencias de acciéon muy complicadas. Ademas, no
dice nada respecto al ritmo de la narracion, siendo el minutaje sdlo tedrico. Es
por eso que la industria ha buscado nuevas férmulas para dar solucién a esas

carencias y entre éstas se encuentra el Animatic y el StoryReel.

Sketches de “The Lion King”
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Fragmento del Storyboard de “La Bella Durmiente” de Walt Disney, 1959
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Fragmento de un storyboard de “The Dexter’s lab”, 1996

Fragmento de un storyboard de “The simpsons”, 1989
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ANIMATIC (tira leica) Y STORY REEL.

Una vez que esta listo el storyboard, se procede con el animatic y/o story reel.
El animatic también procede del mundo de la animacion y consiste en una ver-
sion grabada y, en ocasiones sonorizada, del storyboard. En otras palabas, es
un boceto digital, en el cual se sincroniza el audio (la musica de fondo, los dia-
logos). Esto permite ver si el ritmo del corto funciona, si la duracién estimada
de los planos va por buen camino o si los cambios de ritmo son efectivos y
tener una idea mas clara sobre el tiempo en el cual se desarrollara la secuencia.
Ademas, es muy tutil como argumento de venta del proyecto o en las reuniones
con los equipos de trabajo. Es habitual en Disney o Pixar considerar que si el
animatic funciona, la pelicula funcionara.

Por su parte, el storyreel consiste en una reproduccion en 3D de la accién y los
personajes y, frente a la modalidad del animatic, permite recrear con claridad
montajes rapidos y movimientos de cdmara complejos.

Este nuevo tipo de visualizacion lo puso en practica Dennis Mullen, de Indus-
trial Light & Magic (ILM), por primera vez en el set de “Star Wars: Episode V:
The Empire Strikes Back” (1980), quien recuerda la elaboracion de animaciones
bastante simples a blanco y negro para la simulacién de secuencias de batallas
en el filme.

Mullen agrega que para la época de “Return Of The Jedi” (1983) a la hora de
planificar una de las secuencias, que consistia en una persecucién de “speeders”
dentro de un bosque, los storyboards no le daban al equipo de produccién una
idea clara del tratamiento, por lo cual optd por construir un bosque en minia-
tura. Colocé modelos impulsados por cables y utilizé una mini-camara en dife-
rentes posiciones, obteniendo asi una perspectiva mas cercana a la toma final.
Esto se convirtid, hasta cierto punto, en la forma mds acabada de un animatic

desarrollado hasta ese momento.

Con la llegada de la computacion, los animatics tuvieron un mayor desarrollo

hasta llegar a ser lo que son hoy en dia: animaciones en tercera dimension que

TIPOS DE STORYBOARD
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Segmentos del storyboard de “Star wars”, 1977
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permiten manipular la camara a través de ellas, con un resultado bastante simi-
lar al producto final. Esta propuesta ha tenido un gran desarrollo, mas reciente-
mente en proyectos de los estudios Pixar como “Toy Story” y “The Incredibles”,
y en mega-producciones como “The Lord Of The Rings ” de Peter Jackson y
los mas recientes episodios de “Star Wars” de George Lucas. (Aguirre, 2005,

revista electrénica).

James Cameron, director de “Terminator” (1984) y “Titanic” (1997), es un gran
defensor de la técnica: “En un storyboard, si no te gusta algin elemento de la
escena simplemente la cambias, esto te facilita llegar a filmar la escena, no sélo
seguro de la secuencia, sino de su funcionamiento tal como se tenia planeado
sin necesidad de hacer un cambio brusco en ella. Te permite explorar varias

alternativas de una misma toma o secuencia.”

Rob Coleman, supervisor de ILM, afirma que los animatics se han convertido
en un recurso bastante 1til para la realizacion de un filme: “los storyboards, no
materializan esa sensacién de movimiento o accién que suele ser tan necesaria
para la planificacion de una escena. Tampoco te dicen los tiempos de corte de la
secuencia contrario a los animatics, los cuales te permiten planearlos obtenien-

do un resultado preliminar muy cercano a la edicién final.”

Gracias al desarrollo tecnoldgico, los “storyboards” han evolucionado hacia for-
mas mas efectivas, permitiéndole a los realizadores no solo resolver el aspecto
visual sino lograr un maximo provecho de los recursos, en su afan por repre-
sentar un guion de la forma mas fiel posible. Sin embargo, es necesario recordar
que todavia se esta en un proceso de aprendizaje dentro del cual surgen nuevos
retos en la industria, fortaleciendo a su vez una orientacién del cine hacia la era

digital. (Aguirre, 2005, revista electrénica)
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STORYBOARD CINEY TV.

En cine como en television se usa tanto la animacion como produccion con ac-
tores, y se hacen desde comerciales de tv o aquellos comerciales adaptados para
cine que se presentan antes de la proyeccion de la pelicula, caricaturas, hasta
cortometrajes o largometrajes y cada uno usa un storyboard. Y aunque todos
tienen las mismas caracteristicas, es decir, usan los encuadres, sefialan movi-
mientos de camara etc., si hay ciertos elementos que los distinguen uno del otro,
como se menciona al inicio de este capitulo.

Para empezar, es bueno saber el formato en el que seran filmados, es decir si
sera para television o para cine, y la planeacion del tiempo, ya que no es lo mis-
mo un storyboard de un comercial que no debe durar mas de 1 minuto o menos,
a un largometraje que dura aproximadamente 90 minutos.

En los comerciales de tv donde se usa animacion (normalmente de galletas,
cereales, leche, dulces) los storyboards deben mostrar las tomas dindmicas, con
imagenes interesantes que puedan llamar la atencién de manera inmediata. (Si-

mon, 2000, p. 128).

En otras palabras, en el proceso de pre-producciéon de una pelicula de anima-

cion se utilizan 3 tipos de storyboard:

1. Preliminar: También llamado concept sketches. Recoge las ideas prin-
cipales del filme en su etapa mas primitiva. Intenta plasmar en papel todos
los ambientes, personajes y situaciones de la pelicula. Explora las posibilidades
visuales de una escena a la hora de ser animada. En esta fase el storyboard esta
relacionado con el director de arte de la pelicula, que busca el estilo y el disefio
que caracterizara la cinta. Sin estar sujeto a la tirania del guion, el “storyboard”
preliminar busca ambientes, fondos, atmosferas, parametros visuales donde se
desenvolveran los personajes.

2. Secuencias: Con la base del primer guion, el storyboard de secuencias

se encarga de desarrollar las situaciones dramaticas, estableciendo la relacion
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Segmentos del storyboard de “La herencia de Valdemar” de José Luis Aleman, 2008.

HANDLUNGSABLAUFDIALOGE SEME 114
Die Schneiderin (wisdar zu Bastian). , Taschen? ,,

Festus (arst OFF): ,Weste sechs, Hose achi, Jackett zwair.”
Wieder dreht sich die Schreiderin zu Festus um.

Festus {wahrend er dia Kleiderbligel aussinandear schieb): , Plus
merras:he und Bunkerlagche. (schaul sie an) Die, wie bel
mir.™

(m S tinter Festus sind Bastian und e Schnaidarin, in der
, sichtbar)

Die Schnelderin (wahrend sia notien): . Schiagweita?”

S dreht sich 2u Bastian um, schaut ihn an. (Die Kamera vevengt,von

Total auf Habnah)

sﬂgnés..m "Jcil hab’ noch jeden Gegner gelroffen, selbst
e I

Die ?rmld:ﬂn (freundich) , Die Breife der Hosenbeine. Unten

am Saum,”

Bastian (schaut an sich henunter). , Schon so... sechzig

Zentimeter.*

Festus (o5l OFF). .Was willst 'n du damit?"

HAMDLUNGSABLAUFDIALOGE SEITE 188
Kiain, an der Haupttafel des Handwerkssasles, deskt neben dem
Aligesallen (dem Worihlhrer des Handwerkssaales, einem dautlich
aneren Mitghed der Geselienvereinigung) Sitz1 Severin Elnmalge
kurz, m,@d@ Fraundichiait, habt ar saina Hand Dum matten Gruess.
hoch steckt sie in sinemn metallemen Fuataur

Fenluu {OFF. n.mc?lavsnnzu] «Leerst “nen Stiefel mit uns heut’

Sevennsmcﬂ'mlloanﬁ. llen neben ihm, dann humpel gin
letzior alter Gesalle in den Saal und verdeckt die Funde am Tisch

Bastian |&sst den Kopf snken, voller Enftiuschung

Festus (schaut Bastan an): .Hey, kelne Sorge (lachel), das IGppt
wie geschmiert heule, wetlen?*

Fastus nickt Bastion zu, drsh sich um und gaht auf dh inowischien
geschiossena TOr zu

Ganz allein sind Festus wd Bastian jstzt in der grossan, wesssen
Eingangshalle.

x!gﬂﬂ {nftibm raach) . Festus... warem... warum machst Dy
57
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entre los personajes. Esta fase es fundamental en el desarrollo de la historia y
establece los cimientos sobre los que se construird la animacién. Un buen story-
board de secuencias debe servir de inspiracion para la pelicula. En este momen-
to se establece el didlogo definitivo del filme y el orden de secuencias, asi como

su duracion aproximada.

3. Tira leica: También conocido como “animatic” y/o “story reel’. Es el
primer boceto de la historia como pelicula de cine. El sforyboard de secuencias
es rodado con voces y musica provisionales. La tira leica constituye la maqueta
del filme, donde se analiza la continuidad dramatica de la pelicula y la duracion
de cada plano. Con esta maqueta se buscan las voces definitivas, factor que re-

percutira en la creacién de los personajes. (Garcia, 1995, p.18)

Estos pasos que son parte del proceso de un storyboard para una animacion
tienen cierta similitud en un storyboard para cine, se puede decir que el primer
punto equivale a un storyboard de direccion de arte, en el cual como se mencio-
na mas adelante, se plantean los aspectos visuales de un proyecto, en cuanto a
ideas, sobre el estilo visual de la pelicula etc.

El segundo punto puede ser un equivalente al storyboard de produccién donde
se plasmaran los movimientos de camara, tomas, transiciones, etc. Y el tltimo
punto, el storyreel tiene la misma funcion, un boceto al cual se le incluye sonido

y un tiempo preliminar.

TIPOS DE STORYBOARD
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Segmentos del storyboard del video juego “Kingdom hearts” , 2008.




STORYBOARD MULTIMEDIA.

La multimedia es otra area donde se utilizan los storyboards y donde tienen
el mismo objetivo que los anteriores: planear el trabajo, optimizar el tiempo y
el dinero. Véase por ejemplo la internet, las industrias de entretenimiento (de
videojuegos), en presentaciones para marketing o en interactivos multimedia.
Aunque pueden haber otras sub-dreas atin no exploradas.

En lo que se refiere a la internet, estan las paginas web que antes de estar en la
red, tuvieron que ser planeadas, disponer de elementos como textos graficos,
banners, botones entre otros, ademas de los links que abra en cada pagina, es
decir su interfaz. Propiamente no es un storyboard pero se puede considerar
como tal.

Tanto para proyectos interactivos como para videojuegos es similar el uso como
en las paginas web, sin embargo; varia dependiendo del formato, para interac-
tivos normalmente se planean En las industrias de videojuegos se deben pla-
near los escenarios, los personajes y demads elementos que finalmente daran
vida al videojuego y lo haran atractivo.

En marketing, es algo diferente ya que son presentaciones a nivel rough en las
cuales se presentan ideas a clientes.

Quiza en estas areas, esta parte del trabajo realizado no tenga el nombre de
storyboard sino de bocetos o guias visuales, pero al final su objetivo sera el de

una herramienta de planeacién para un trabajo posterior.
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Segmentos del storyboard del video juego “Moon child animation”, 2008.
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Presentacion de ideas a un cliente, marketing , 2008.
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STORYBOARD DIRECCION DE ARTE.

El disefio de la produccion es crear el arte visual y destreza de narracion cine-
matica.

La mirada y estilo de una pelicula son creados por la imaginacion, el talento
artistico y la colaboracion del director de fotografia y disefiador de produccion.
Un disefiador de produccién es responsable de la interpretacion del guién y de
la vision de la pelicula del director, traduciéndolo en imagenes visibles para un
equipo de trabajo.

El disefiador de la produccion debe investigar la época histdrica en la que de-
sarrollara la pelicula de manera que se establezca un sentido de autenticidad
y la pelicula resulte creible al espectador. El disefiador de la produccion debe
interpretar y debe transformar la historia, personajes, y tema de las narrativas
en imagenes que involucran arquitectura, decorados, espacio fisico, tonalidad y
textura. Los Disefiadores de la produccion son las cabezas de un departamento

de arte. (LoBrutto, 2002, pags. 1-3)
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“The secret garden” (1993). Ettedgudi, P. Disefio de produccion y direccion artistica




EL STORYBOARD DE DIRECCION DE ARTE

El storyboard de direccién de arte (SB direccion de arte) juega un papel suma-
mente importante en una produccion, en él se establecen datos que no se con-
sideran en el sforyboard de produccion (SB de produccién). Tiene una funcién
especifica. Aqui no tiene importancia el encuadre, la toma, ver el mejor angulo
del personaje o resaltar sus expresiones y movimientos, lo importante aqui es
mostrar al equipo de trabajo la paleta basica de colores que se incluiran en la
produccion, asi como los objetos, el vestuario mas adecuado, las decoraciones

en los sets o las locaciones.

El storyboard de direccién de arte es una referencia que muestra todo el aspec-
to visual del proyecto, no se debe confundir con el storyboard de produccion.
Como ya se menciono antes, en el SB de produccion se establecen basicamente,
los encuadres, los movimientos de camara, se planea como entrard o saldra del
cuadro el (los) personaje (s), es decir seran de algiin modo, aspectos técnicos, es
decir, son imagenes o vifietas que acompanan al guion técnico el storyboard se
basa en el guidn y su idea basica es que antes del rodaje las lineas principales
de la pelicula sean planeadas, los detalles a discutir se decidan y la duracién de
cada secuencia se estime, algo muy diferente al SB de direccién de arte. En este
se tomaran en cuenta aspectos visuales que ayuden a reforzar ideas a través de
las imagenes, de los colores o de objetos que den una significacion extra a la
trama del proyecto. Por ejemplo en un proyecto donde la historia esté ubicada
en un momento historico diferente al actual, como en la Edad Media, se debe
mostrar como eran las calles, las casas en esa época, como vestia la gente, etc.
Para dar un cierto realismo y credibilidad de que la historia realmente se ubica

en ese tiempo y espacio determinado.

A partir de una historia, que puede ser una leyenda, un mito, un cuento, una
novela, etc., se pueden elaborar propuestas visuales para una produccion au-

diovisual, es decir un SB direccién de arte. Aquéllas historias que requieren de

“The secret garden’

(1993).
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“The secret garden” (1993). Ettedgudi, P. Disefio de produc-
cioén y direccion artistica
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un trabajo mayor de direccion artistica son las que se desarrollan en otra época
diferente a la actual, ya sea que estén ubicadas en el futuro o en el pasado. Se
desarrolla algo parecido a lo que en animacion se llama concept sketches.

En una produccion cinematografica, sobre todo de gran envergadura y donde
son necesarios varios equipos artisticos coordinados cada uno por su respec-
tivo director de arte, es necesaria la figura del disefiador de produccién, que
es quién coordina todos los equipos y supervisa que todos ellos sean fieles a la
estética general acordada para la pelicula. Es en ese caso quien esta en contacto

directo con el director y quien toma las decisiones artisticas junto al mismo.

En otras palabras, todo comienza con el diseniador de produccién, quien es uno
de los primeros profesionales en ser contratados para la pre-producciéon de una
pelicula. Esta persona es la principal responsable de la creacién de decorados
y de la coherencia estética del film. Es quien interpreta un guién visualmente
y para ello es importante documentarse sobre cualquier aspecto de la pelicula
para crear una atmosfera adecuada. Trabaja muy estrechamente con los artistas,
disefiadores de vestuario, escenografia y otros departamentos para ayudar al

director a conseguir el efecto deseado. (LoBrutto, 2002, pag. 14).

El area artistica puede tener un director de arte o varios, de ser necesario. En el
caso de haber mas de uno, éstos estan coordinados por un disefiador de pro-
duccidn, quien esta a cargo de la estética general de la pelicula. Estos directores
tendran asistentes y encargados especificos, como escendgrafos, encargados de
vestuario, modistas, maquilladores, peluqueros, utileros y otros miembros su-
plementarios como pintores, carpinteros o constructores. También dependen
de esta area especialistas en los efectos visuales y opticos que se efecttien en el
rodaje, asi como otros efectos realizados durante la fase de postproduccion.

En otras palabras la direccion artistica, dentro de la cinematografia se encarga
de la apariencia plastica de la pelicula. Ayudando a crear una atmosfera especi-
fica para un relato especifico. (Cuec, Direccion artistica, 2005, p. 34-60 ).

El storyboard de direccion artistica ayuda a tomar las decisiones, como que

King”
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Storyboard de “ The madness of king George” (1994). Ettedgudi, P. Disefio de
produccion y direccion artistica
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decorados se construiran y como deben verse al final, que cosas podrian ser en
estudio y cuales en exteriores. Es también un plan que debe adaptarse al guion
y al presupuesto.

En este tipo de storyboard, se presentan los primeros bocetos del film en el que
se plasman los lugares, colores, texturas, objetos, etc., es un primer dibujo que
mostrara acabados, fondos, incluso el vestuario, en fin todo lo visual pero desde

un punto de vista bidimensional. (Ettedgui, 2001, p. 34, 60)

El storyboardpuede resolver estos problemas ya que en €l se plasma lo que nece-
sita un film y ademas puede prestarse a discusion o modificacion con los demas
miembros del equipo, es decir, con el storyboard sélo se presentan propuestas
para darse una idea de como se vera el film y ayuda a la comunicacion con el
equipo porque a pesar de trabajar juntos, cada persona se imagina los acabados,
los colores, entre otros de diferente manera y para evitar malos entendidos, es
mejor plasmar las ideas, junto con la documentaciéon que previamente se hizo.

Esto hara que se unifiquen las ideas y que todo vaya en la misma direccion.

La escenografia y los decorados deben proyectarse a la vista del guién técnico;
luego, el director artistico, en conversaciones con el director, debera documen-
tarse con el objeto de reproducir la esencia ambiental y ser lo mas respetuoso
posible a la hora de crear los decorados. Mas tarde debera trabajar con el direc-
tor de fotografia y las otras personas del departamento artistico. Su margen de
accion vendra delimitado por la época y el realismo del contexto, asi como por
el presupuesto. Si los espacios a representar son de cardcter fantastico, futurista
u onirico gozara de mas libertad creativa siempre que el director no desee im-

poner su propio mundo imaginado.

La direccién artistica, conocida durante décadas en México como escenografia,
es una de las areas centrales de los procesos que constituyen la puesta en escena
de una pelicula. La escenografia es un elemento muy importante dentro del cine

pues representa el ambiente de una obra. Una buena escenografia ayuda a que

Storyboard de ““ The
madness of king
George”
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Storyboard de “ The madness of king George” (1994). Ettedgudi, P. Disvefio de
produccion y direccion artistica
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la pelicula obtenga el efecto deseado por el director. (Cuec, Direccion artistica,
p41)

Basta mirar los créditos de los filmes contemporaneos para comprobarlo. Es
légico: las locaciones, los decorados y escenarios, el vestuario, el maquillaje, los
peinados son de hecho la manera de representar la realidad interna del guion,
“el espacio donde transcurre el tiempo del film”, es una definicion clasica de la
direccioén artistica. Por fortuna, hoy nadie duda de que el ambiente en que se de-
sarrolla la pelicula no es tan sélo una caja que incluye y en la que se mueven los

actores sino que forma parte indisoluble de la propia narracién de la pelicula.

Cada espacio concreto en el que se desarrollan las acciones recibe el nombre de
locacién. Si son creadas lo usual es que la direccion artistica sea uno de los de-
partamentos que consuma mayores partidas del presupuesto de una pelicula.
De la habilidad y el talento del director y del escenografo depende la salvacion
del aspecto de una pelicula de bajo presupuesto.

La labor del escendgrafo cinematografico es importante como la de cualquier
miembro del equipo, él recrea el ambiente de la obra y refleja el espiritu del au-
tor. Incluso se encarga no sélo de construcciones sino también de la decoracion
y la utileria.

Las locaciones pueden ser o no naturales, exteriores y/o interiores a los que sélo
se altera con pequefios retoques, o decorados; construidos en parte o por com-
pleto tanto en exteriores como en platd . Como se sabe, en las construcciones
Unicamente precisan ser construidas las partes de los decorados que vayan a

verse en cuadro (de esta manera es frecuentemente que no haya techos).

Por ello el director ha de tener las ideas muy claras respecto a lo que necesita,
por un lado, permitir al departamento artistico administrar que su propia par-
tida y, por otro, no encontrarse en el dilema de renunciar a algo que considera
imprescindible por falta de prevision.

Los decorados pueden completarse en ocasiones con trucos como los cristales

pintados con fondos y que se suman al decorado real en rodaje. En ocasiones,

EL STORYBOARD DE DIRECCION DE ARTE
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Storyboard de “ Interview with the Vampire” (1994). Ettedgudi, P. Disefio
de produccion y direccion artistica
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por ejemplo cuando han de representar ciudades enteras o sufrir cataclismos,
son construidos como maquetas, reproducciones a escala, que posteriormente

seran integradas por efectos.

El director artistico disefia y supervisa los decorados que son construidos por
un jefe de decoracion ayudado por una serie de ayudantes, carpinteros y pinto-
res. De él depende la persona encargada de la utileria que busca los objetos que
aparecen en el decorado como sillas, cuadros, teléfonos, espadas, cigarrillos,

alimentos, etc.

Los responsables de vestuario, maquillaje y peluqueria son los encargados de
‘ataviar’ al actor. Obviamente, su trabajo debe integrarse de forma armoniosa
en los decorados y supeditarse a la iluminacion y a la linea dramatica de la pe-
licula. En ocasiones acordara con utileria quién se encarga de los elementos no
textiles necesarios para el personaje como anillos o vendas para heridas. Este
departamento, mayormente ocupado por mujeres, a diferencia de los de cdmara
y sonido en los que la mayoria de sus componentes son hombres, se compone
de una jefa de vestuario, una sastre y una o varias ayudantes. Por tltimo, el ma-
quillaje y la peluqueria, aunque constituyen departamentos distintos, van con
frecuencia asociados a los anteriores. Su tarea consiste en caracterizar al actor,
disfrazar sus defectos y darle el tono de piel necesario cuyo color se ve alterado

por los brillos y la decoloraciéon de la iluminacion.

El Director de fotografia es la persona que determina cémo se va a ver la pelicu-
la, es decir, es quien determina, en funcion de las exigencias del director y de la
historia, los aspectos visuales de la pelicula: el encuadre, la iluminacion, la 6pti-
ca a utilizar, los movimientos de camara, etc. Es el responsable de toda la parte
visual de la pelicula, también desde el punto de vista conceptual, determinando
la tonalidad general de la imagen y la atmosfera optica de la pelicula.

El equipo de fotografia es el mas numeroso y se compone, ademas del director

de fotografia, del camardgrafo, el primer asistente de camara o foquista, el se-
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gundo asistente de cdmara, el cargador de negativos, el gaffer o jefe de eléctri-
cos, los eléctricos u operadores de luces, los grip u operadores de travelling o
dolly, los estabilizadores de camara (steadicam) y otros asistentes o aprendices.

(LoBrutto, 2002, pag. 15)

El director de fotografia también es llamado simplemente fotdgrafo, su trabajo,
como se menciono, consiste en llevar a la realidad las ideas visuales del director,
mediante sus conocimientos del manejo de luz. En la etapa de preproduccion
puede dar sugerencias sobre materiales filmicos y técnicos para obtener los re-
sultados deseados. No necesariamente opera la cdmara, sin embargo; esto de-
pende de la produccion que se trate. En la etapa de produccion puede sugerir
encuadres y movimientos de cdmara, pero siempre sera el director el que al final

tome la decision. (Escalante, 2004, pags. 108-109)

No se debe confundir entre el disefiador de produccion, el director artistico y el
director de fotografia. Si bien es cierto, los tres se encargan de aspectos visuales
de una produccidn, sin embargo tienen tareas especificas aunque si es impres-
cindible que todos se pongan de acuerdo y se coordinen.

En primer lugar, el término disefiador de produccién es relativamente nuevo,
antes de este titulo, se utilizaba el término director artistico, sin embargo, con-
forme el tiempo pasaba sus tareas se fueron multiplicando, haciendo imposible
que una sola persona se encargara de toda la direccién artista de un proyecto
audiovisual, por lo tanto requirié de mas personal que le ayudara en esta tarea,
asi que este director paso a llamarse “disefiador de produccion” y sus ayudan-

tes heredaron el titulo de “directores artisticos”. (Ettedgui, 2001)

Los storyboards desde sus inicios han jugado un papel importante en el desa-
rrollo de proyectos audiovisuales. Han evolucionado debido a las necesidades
requeridas de cada proyecto.

Cada aportacion ha traido nuevas formas de ver al storyboard. Aunque es im-

portante no olvidar que un storyboard es s6lo una herramienta en la cual se
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veran plasmados en papel lo que seran las primeras tomas del proyecto. Esto
siempre serda mejor que solo platicar la idea pues es posible que no se explique

claramente el concepto.

Dicha herramienta permite incluso planear anticipadamente las transiciones y
la composicién de cada toma contribuyendo al final a hacer una buena estruc-
tura de escenas. En este caso serdn los planos y acercamientos los ayudaran y
dirigirdn una comunicacion deseada al espectador.

Por otro lado, es bueno notar que en el proyecto a realizar, ya sea cine, TV, co-
merciales, animacion u otros, es conveniente usar un storyboard.

Pero cabe destacar que un proyecto para tv no es lo mismo que un largometraje;
por lo tanto cada storyboard debe ser diferente y depende de la finalidad de

cada proyecto.

EL STORYBOARD DE DIRECCION DE ARTE
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Sketches de direccion de arte para “La calle de la quemada”

76



Aqui se presenta un ejemplo: “La calle de la Quemada”, una leyenda ubicada
en la época colonial.

Para la elaboracion del storyboard, se tomo como referencia la época histori-
ca en que se cuenta la leyenda, ubicada en México, conocido entonces como
Nueva Espanfia en el siglo XVI. A partir de ahi, empieza una investigacion de la
época; su arquitectura, sus vestuarios y demas, para ambientar la historia y que

tenga cierto realismo y credibilidad.

El siglo XVI.

La conquista de América termino en su mayor parte a principios del Siglo XVl y
sobre las ruinas de los imperios precolombinos se fueron construyendo nuevos
edificios que marcarian el inicio de una nueva cultura. El arte de esta época es
marcadamente religioso, impuesto por las principales 6rdenes religiosas que
llegaron del viejo mundo aunque la influencia indigena es notoria en lo deco-
rativo.

En la Nueva Espafia predominaban los espacios cuadrangulares: Plazas, patios,
claustros. La vida en la ciudad era bien definida, por un lado los espafioles y del

otro lado los indigenas.

Muchas de las calles, puentes y callejones de la capital de la Nueva Espafa
tomaron sus nombres debido a sucesos ocurridos en las mismas, a los templos
o conventos que en ellas se establecieron o por haber vivido y tenido sus casas
personajes y caballeros famosos, capitanes y gentes de alcurnia. La calle de La
Quemada, que hoy lleva el nombre de 5a. Calle de Jestis Maria y segtin nos
cuenta esta dramatica leyenda, tomd precisamente ese nombre en virtud a lo

que ocurrié a mediados del Siglo XVL
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Interior del convento de la Merced
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La Calle de 1a Quemada

tarde), que vino a reemplazar al virrey don Antonio de Mendoza enviado /¥
R
al Perti con el mismo cargo. Por esa misma fecha vivian en una amplia
y bien fabricada casona don Gonzalo Espinosa de Guevara con su hija
Beatriz, ambos espafioles llegados de la Villa de Illescas, trayendo gran
fortuna que el caballero hispano acrecenté aqui con negocios, minas y
encomiendas. Y dicese en viejas crénicas desleidas por los siglos, que si
grande era la riqueza de don Gonzalo, mucho mayor era la hermosura
de su hija. Veinte afios de edad, cuerpo de graciosas formas, ojos glau-
cos, rostro hermoso y de una blancura de azucena, enmarcado en

abundante y sedosa cabellera bruna que le caia por los hombros

y formaba una cascada hasta la espalda de finos rizos.

Asegurabase en ese entonces que su grandiosa hermosu-
ra corria pareja con su alma toda bondad y toda dulzu-
ra, pues gustaba de amparar a los enfermos, curar a los
apestados y socorrer a los humildes por los cuales Hegd
a despojarse de sus valiosas joyas en plena calle, para
dejarlas en esas manos temblorosas y clordticas.
Con todas estas cualidades, de belleza, alma gene-
rosa y noble cuna a lo cual se sumaba la inmensa
fortuna de su padre, l6gico es pensar que no le falta-
ron galanes que comenzaron a requerirla en amores
para posteriormente solicitarla como esposa. Mu-

chos caballeros y nobles galanes desfilaron ante

la casa de Dona Beatriz, sin que esta aceptara

-

a ninguno de ellos, por mas que todos ellos

Ia_;l
) {"‘-\"’“‘*_.:r :

Wl

eran buenos partidos para efectuar un venta-
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Exterior de la casa de Dofia Beatriz
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joso matrimonio.

Por fin llegd aquel caballero a quien el destino le habia deparado como esposo,
en la persona de Don Martin de Scépoli, Marqués de Piamonte y Franteschelo,
apuesto caballero italiano que se prendé de inmediato de la hispana y comenzé

a amarla no con tiento y discrecién, sino con abierta locura.

Y fue tal el enamoramiento del Marqués de Piamonte, que plantado en mitad de
la calleja en donde estaba la casa de Dona Beatriz o cerca del convento de Jests
Maria, se oponia al paso de cualquier caballero que tratara de transitar cerca de
la casa de su amada. Por este motivo no faltaron altivos caballeros que contes-
taron con hombria la impertinencia del italiano, saliendo a relucir las espadas.
Muchas veces bajo la luz de la luna y frente al balcén de Dofia Beatriz, se cru-
zaron los aceros del Marqués de Piamonte y los demas enamorados, habiendo

resultado vencedor el italiano.

Al amanecer, cuando pasaba la ronda por esa calle, siempre hallaba a un caba-
llero muerto, herido o agonizante a causa de las heridas que produjera la hoja
toledana del sefior de Piamonte. Asi, uno tras otro iban cayendo los posibles

esposos de la hermosa dama de la Villa de Illescas.

Dofia Beatriz, que amaba ya intensamente a Don Martin, por su presencia y
galanura, por las frases ardientes de amor que le habia dirigido y las esquelas
respetuosas que le hizo llegar por manos y conducto de su ama, supo lo de tanta
sangre corrida por su culpa y se llen6 de pena y de angustia y de dolor por los

hombres muertos y por la conducta celosa que observaba el de Piamonte.

Una noche, después de rezar ante la imagen de Santa Lucia, virgen martir que
se saco los 0jos, tomo una terrible decision tendiente a lograr que don Martin de
Sctipoli Marqués de Piamonte y Franteschelo dejara de amarla para siempre.

Al dia siguiente, después de arreglar ciertos asuntos que no quiso dejar pen-

dientes, como su ayuda a los pobres y medicinas y alimentos que debian entre-

EL STORYBOARD DE DIRECCION DE ARTE

81



Calles de la Nueva Espaiia
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garse periddicamente a los pobres y conventos, despidid a toda la servidumbre,

después de ver que su padre salia con rumbo a la Casa del Factor.

Llevo hasta su alcoba un brasero, coloco carbén y le puso fuego. Las brasas
pronto reverberaron en la estancia, el calor en el anafre se hizo intenso y enton-
ces, sin dejar de invocar a Santa Lucia y pronunciando entre lloros el nombre
de don Martin, se puso de rodillas y crepitaron las brasas, un olor a carne que-
mada se esparcid por la alcoba antes olorosa a jazmin y almendras y después de
unos minutos, Dofia Beatriz pegd un grito espantoso y cayé desmayada junto
al anafre.

Quiso Dios y la suerte que acertara a pasar por alli el fraile mercedario Fray
Marcos de Jests y Gracia, quien por ser confesor de dona Beatriz entré corrien-
do a la casona después de escuchar el grito tan agudo y doloroso.

Encontr6 a dofa Beatriz atin en el piso, la levanté con gran cuidado y quiso
colocarle hierbas y vinagre sobre el rostro quemado, al mismo tiempo que le

preguntaba qué le habia ocurrido.

Y Dona Beatriz que no mentia y menos a Fray Marcos de Jesus y Gracia que era
su confesor, le explico los motivos que tuvo para llevar al cabo tan horrendo
castigo. Terminando por decirle al mercedario que esperaba que ya con el rostro
horrible, don Martin el de Piamonte no la celaria, dejaria de amarla y los duelos
en la calleja terminarian para siempre.

El religioso fue en busca de don Martin y le explicé lo sucedido, esperando tam-
bién que la reaccién del italiano fuera en el sentido en que Dofia Beatriz habia
pensado, pero no fue asi. El caballero italiano se fue de prisa a la casa de Dofa
Beatriz su amada, a quien hall6 sentada en un sillén sobre un cojin de tercio-
pelo carmesi, su rostro cubierto con un velo negro que ya estaba manchado de

sangre y carne negra.

Con sumo cuidado le descubri6 el rostro a su amada y al hacerlo no retrocedi6

horrorizado, se quedd atoénito, apenado, mirando la cara hermosa y blanca de
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Dofia Beatriz, horriblemente quemada. Bajo sus antes arqueadas y pobladas ce-
jas, habia dos agujeros con los parpados chamuscados, sus mejillas sonrosadas,
eran crateres abiertos por donde escurria sanguaza y los labios antes bellos,
carnosos, dignos de un beso apasionado, eran una rendija que formaban una

mueca horrible.

Con este sacrificio, Dofia Beatriz pensé que Don Martin iba a rechazarla, a des-
preciarla como esposa, pero no fue asi. El Marqués de Piamonte se arrodillé
ante ella y le dijo con frases en las que campeaba la ternura:

-Ah, Dofia Beatriz, yo os amo no por vuestra belleza fisica, sino por vuestras
cualidades morales, sois buena y generosa, sois noble y vuestra alma es gran-
de...

El llanto cortd estas palabras y ambos lloraron de amor y de ternura.

-En cuanto regrese vuestro padre, os pediré para esposa, si es que vos me amais.

Termind diciendo el caballero.

La boda de Dona Beatriz y el Marqués de Piamonte se celebré en el templo de
La Profesa y fue el acontecimiento mas sensacional de aquellos tiempos. Don
Gonzalo de Espinosa y Guevara gasto gran fortuna en los festejos y por su parte
el marqués de Piamonte regal6 a la novia vestidos, alhajas y mobiliario traidos
desde Italia.

Claro esta que Dona Beatriz al llegar ante el altar se cubria el rostro con un tupi-
do velo blanco, para evitar la insana curiosidad de la gente y cada vez que salia
a la calle, sola al cercano templo a escuchar misa o acompanada del esposo, lo
hacia con el rostro cubierto por un velo negro.

A partir de entonces, la calle se llamé Calle de la Quemada, en memoria de
este acontecimiento que ya en cuento o en leyenda, han repetido varios autores,

siendo estos datos los auténticos y que obran en polvosos documentos.
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Dona Beatriz con traje de novia
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CONCLUSION

El storyboard sin importar si es para TV, animacion, cine, multimedia, etc., va
a tener siempre la funcién de servir como una herramienta mas en una pro-
duccién para la cual su elaboracion proporciona una disposicidn visual mas

clara y objetiva a la hora de hacer una filmacion.

El storyboard de direccion de arte va a tener caracteristicas similares al de
produccién, sin embargo; no se adjuntaran las notas técnicas, es decir, tomas
de camara, duracién de la toma, transiciones, etc. Pero es importante notar
que es para un trabajo en equipo, una herramienta, que no significa que sea

lo mas importante del proyecto sino que es parte de un trabajo en el cual son
necesarias muchas piezas que formaran un todo.

Habra varias personas involucradas que aportaran sus conocimientos y expe-
riencias para sacar a delante el proyecto, cada cabeza es un mundo por lo tanto
el storyboard también servira para unificar las ideas y al final ayudara a una

mejor realizacion.
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GLOSARIO

Animatic. Se nombran asi a las maquetas audiovisuales, resultado de la grabacién en video, incorporando
animacion artesanal y digital, de los cuadros del story board, de modo que se pueda ver la duracién y suce-
sion de los planos de un modo similar a como quedara en el rodaje con personas y objetos reales.

Atrezzo. La utileria o el atrezo, tanto en el teatro como en el cine y la television, son los elementos fisicos
que representan objetos de la vida real.

Storyboarding. La accién de crear storyboards.

Storyline. Descripcién cualitativa de un guién.

Toma. Enla gramatica del lenguaje, se puede decir que la toma es el momento que transcurre desde que el
obturador se abre hasta que se cierra. Equivale a la palabra plano, que es la unidad operativa elemental de
la pelicula. Si el fotograma es la palabra, el plano es la frase. Es la filmacion o fotografiado.

Encuadre. Es la seleccion del campo abarcado por el objetivo en el que se tiene en cuenta el tipo de plano,
el angulo, la altura, y la linea de corte de los sujetos y/u objetos dentro del cuadro, y su precisa colocacién
en cada sector, para lograr la armonia de la composicion y la fluidez narrativa con que se habra de montar
posteriormente.

Escala 4:3 y 16:9. proporcién de aspecto o razon de aspecto (traducciones literales de la expresién en
inglés aspect ratio) de una imagen es la proporcion entre su anchura y su altura. Se calcula dividiendo la
anchura por la altura de la imagen visible en pantalla, y se expresa normalmente como «X:Y».

Escena. Tal y como se llama en teatro, es la toma que coincide con la entrada y salida de actores del marco
de filmacién. Es una unidad de tiempo y de acciéon que viene reflejada en el guién cinematografico. Suele
explicar el momento y lugar en el que sucede algo. Ejemplo: Parque de atracciones. Exterior. Noche.
Montaje. La organizacion de la pelicula tras el rodaje. Elegir, cortar y pegar los diferentes trozos de
pelicula, con una idea determinada por el guién. Durante el proceso de montaje se seleccionan y descartan
secuencias y se imprime el ritmo a la pelicula.

Plano. Es lo filmado de una sola vez. No obstante, plano también se llama el espacio que recoge la filma-
cién en relacion con la figura humana: plano general, plano entero, plano americano, plano medio, primer

plano, plano detalle.
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Secuencia. Es una accién un tanto complicada en la que se mezclan escenas, planos, lugares. No tienen por
qué coincidir en ella en tiempo filmico y el real. Poseen una unidad de accién, un ritmo determinado y conte-

nido en si misma. Se puede comparar al capitulo de una novela.

David O. Selznick. (Pittsburgh, Pennsylvania, 1902 — 1965) fue uno de los productores iconos de la Era
Dorada de Hollywood. Reconocido por haber sido el productor de Lo que el viento se llevé en 1939, que le
hizo ganar un Oscar a la mejor pelicula.

David Wark Griffith (1875 - 1948) fue un director cinematografico estadounidense y considerado el crea-
dor del lenguaje cinematografico, por lo que fue llamado «El padre del cine moderno».

George Walton Lucas, Jr. (California, E.U., 1944) cineasta creador de la exitosa saga filmica de Star Wars

y posteriormente de Indiana Jones, presidente de Lucasfilm, LucasArts Entertainment Company, y Lucas
Digital Ltd, Lucas Licensing, LucasBooks y Lucas Learning Ltd.

Joseph Francis “Buster” Keaton (1895 - 1966) fue un famoso actor, guionista y director estadounidense de
cine mudo cémico. Se caracteriz6 principalmente por su humor fisico mientras mantenia un rostro inexpresi-
vo en todo momento, lo cual le gané su apodo, “Cara de palo”.

Sergéi Mijailovich Eizenshtéin. (1898-1948) mas conocido como Sergéi Eisenstein fue un director de cine
y teatro soviético de origen judio. Su innovadora técnica de montaje sirvié de inspiraciéon a muchos cineastas
actuales.

Sir Charles Spencer Chaplin Jr. (1889 — 1977) actor, director, escritor, productor y compositor britanico

ganador del Oscar de Hollywood.
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