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Introduccion

Hacer una pelicula o una pieza audiovisual es una labor de equipo. Todas las
personas implicadas deben hablar el mismo lenguaje visual y afiadir su parte
para que lo que, al principio, es un proyecto pueda hacerse realidad. Para ello,
se elaboran diversos documentos en la fase de preproduccién, que son utili-
zados en esta fase del proceso y durante otras etapas, como la produccién y
la posproduccién. Muchos de estos documentos dialogan y ayudan a visuali-
zar los costes y los elementos necesarios para la realizaciéon del proyecto: can-
tidad de actores, extras, localizaciones de rodaje, tipo de equipo fotografico,
elementos del escenario y direccidn de arte, entre tantos otros componentes

de una pelicula o pieza audiovisual.

El storyboard o guion grafico es una herramienta muy importante para visua-
lizar lo que debera ser filmado y facilitar el trabajo de las diversas areas impli-
cadas en la produccién de una pelicula u otros tipos de formatos audiovisuales
(animacién, videos para television, publicidad, etc.). Este formato de visuali-
zacion ayuda a ahorrar costes y a unificar la vision de cémo sera la pelicula,

sus escenas, planos, angulacién, personajes, etc.

En este material trataremos el origen del storyboard y su utilidad. Veremos que
no hay una manera correcta o Gnica de hacer storyboards, y si, en cambio,
algunos patrones propios del lenguaje audiovisual que deben ser seguidos y
debidamente indicados: por ejemplo, relacion de aspecto, tipos de planos, an-
gulos o movimientos de cdmara. En este manual no aprenderemos a dibujar
0 mejorar técnicas de ilustracion. Comprenderemos que tener habilidad en
dibujo no es una necesidad, y si una ventaja.
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1. Origen del storyboard

El storyboard, tal como lo conocemos hoy en dia, ha evolucionado junto con
las técnicas cinematograficas. Al principio, alrededor de 1895, el cine era co-
nocido por la capacidad de representar objetos en movimiento o hacer una
transcripcion de la vida real. Esto lo podemos ver en la pelicula La llegada del
tren (1985), de los hermanos Lumiere.

Ya en los primeros afios del nuevo siglo, el cine pas6 a centrarse en construir
narrativas y de alli surgi6 la necesidad de planear lo que seria filmado a través
de esbozos artisticos y posteriormente en formato de guiones. Directores co-
mo George Melies y Sergei Eisenstein ya contaban con esquemas artisticos pa-
ra plantear sus historias. Podriamos considerar estos esquemas artisticos una
forma de pre-storyboard. En la figura 1 podemos ver una de las iméagenes de
los bocetos desarrollados para la realizacion de la pelicula fantéstica de Melies
titulada Viaje a la Luna (1901). En las figuras 2 y 3 vemos dos fotogramas ex-
traidos de la pelicula, que representan las ideas antes esbozadas en el boceto
artistico.

Figura 1. Boceto artistico de la pelicula Vigje a la Luna
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Figura 2. Fotograma de Viaje a la Luna

El storyboard ha evolucionado de estos bocetos artisticos del comienzo del cine
mudo hasta su consolidacién como tal a mediados de los afios treinta, cuando
su utilizacién pas6 a ser necesaria en la industria de la animacién. Podemos
decir que el uso mas abundante del storyboard surge a partir del uso del de-
nominado guion grafico por parte del Estudio Walt Disney. De acuerdo con
Tumminello (2005), en esta época, Web Smith, un guionista del departamen-
to de historias de animacion del Estudio Disney, percibié que llevar a cabo
una historia de animaciéon con sentido l6gico (principio, nudo y desenlace)
era muy complicado, dado el gran namero de bocetos artisticos que debian
ser hechos para cada animacién. La solucién que encontr6 fue precisamente

enlazar secuencialmente con pernos una secuencia de los dibujos con el dia-
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logo del principio al final hasta encontrar la secuencia logica de la historia.
El primer cortometraje de Walt Disney conocido por utilizar esta técnica de
storyboard de animacién fue Los tres cerditos (1933).

Répidamente, las peliculas pasaron a utilizar la técnica del storyboard creado
en la animacién, ya que demostr6 ser una técnica donde los directores y su
equipo podian claramente visualizar el encuadre, la composicién del plano y
el movimiento de cdmara que iba a ser utilizado. Blanco (2012) sefiala que la
pelicula Lo que el viento se llevo (1939), de Victor Fleming, fue una de las pri-
meras en ser dibujada en su totalidad. También apunta que desde principios
de los aflos cuarenta en adelante directores de prestigio como Orson Welles,
Akira Kurosawa, Alfred Hitchcock y posteriormente Ridley Scott o los herma-
nos Coen han dibujado sus propios storyboards, o parte de ellos, para poder

transmitir lo que tenian en mente.

Vale la pena destacar que el storyboard es apreciado en distintos géneros filmi-
cos, pero es particularmente por directores de peliculas de accién o que inclu-
yan efectos especiales. Esto se debe a la capacidad del guion grafico de ofrecer
la posibilidad de plantear con claridad las escenas que van a ser elaboradas y
acompariadas de técnicas y movimientos de camaras maés sofisticados. Abajo,
en las figuras 4 y 5, vemos dos storyboards de peliculas distintas con escenas

de alta complejidad: Psicosis y Origen, respectivamente.
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Figura 5. Storyboard hecho por Gabriel Hardman para la pelicula Origen (2010), de Christopher
Nolan

Otro punto que también es importante tener en cuenta es que el storyboard
es una herramienta poderosa que puede ser utilizada en distintos d&mbitos y
disciplinas. Ademads del cine, los storyboards son utilizados en el &mbito de los
efectos visuales, la publicidad, los videojuegos, el disefio, la realidad virtual,
etc. No obstante, en este material nos enfocaremos fundamentalmente en el

storyboard cinematogréafico.
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2. Del guion literario al storyboard

Los storyboards han evolucionado y con ello ha aumentado su complejidad.
No obstante, su utilidad principal sigue siendo la misma: poder ayudar a hacer
una narrativa audiovisual de forma colaborativa de tal manera que todos los
miembros del equipo hablen el mismo lenguaje.

Al ser una herramienta de colaboracion, muchos de los miembros del equipo
-y muchos documentos— estdn implicados en la elaboracién del storyboard,
aunque muchas veces indirectamente. Uno de los documentos principales pa-
ra la elaboracion del storyboard es el guion literario. A falta de otro documento
disponible, con €l ya se dispone de un minimo para poder empezar a desarro-
llarlo. Sin embargo, otros documentos con especificaciones técnicas ayudan a
obtener un mejor desarrollo del storyboard.

Es necesario que exista una colaboracion entre el equipo de guionistas, direc-
tores y sus asistentes, asi como con el director de produccién, para poder com-
partir la misma idea de lo que sera realizado y crear otros documentos que cla-
rifiquen qué conformara la puesta en escena. Inicialmente, esto se hace a tra-
vés del desglose del guion literario o, idealmente, sobre la base del guion téc-
nico, que nos brinda informaciones importantes para poder entender cudntos
personajes estaran en el cuadro, la ubicacion de la escena, el tipo de plano o
angulacion de cdmaras, entre otras informaciones relevantes.
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3. El desglose del guion literario

El desglose del guion literario es un documento fundamental para desarrollar
el guion grafico. Es una de las maneras de identificar ciertos elementos del
guion literario para posteriormente interpretarlos en imagenes (Rousseau y
Phillips, 2013). Frecuentemente, el desglose es realizado por el asistente de
direccién o por el director de produccion. Esto sirve para poder identificar
lo que deberd estar presente en cada escena: los personajes, la ubicacién, si
es exterior o interior, entre otros elementos necesarios para llevar a cabo el
rodaje. Identificar estos elementos en combinacién con el guion técnico o con
la division de las escenas en un conjunto de planos resulta algo necesario para
llevar a cabo la elaboracion del storyboard, asi como otros documentos (como el
orden del dia, el orden del rodaje, etc.). Muchas veces estos otros documentos
se guian por el storyboard o pueden llegar a incluir parte de ello para alcanzar

una mejor comprensioéon de lo que serd filmado.

Para empezar el desglose del guion literario, es necesario llevar a cabo la iden-
tificacion y clasificacion de los elementos que son importantes para rodar las
escenas. La manera mas sencilla de realizar esta tarea es seleccionar y subrayar
los elementos con distintos colores y formatos. Asi, se puede identificar facil-
mente cada elemento y, posteriormente, crear un listado detallado de todos
los elementos necesarios.

En la figura 6 se muestra la primera escena del guion de la pelicula La isla
minima (2014), dirigida por Alberto Rodriguez y con guion del mismo Alberto
Rodriguez en colaboracién con Rafael Cobos. En esta figura vamos a desglosar
e identificar algunos de los elementos que serian necesarios para llevar a cabo
la produccion de esta escena de la pelicula. Estos elementos son los personajes
y extras, el lugar donde transcurre la escena, los objetos necesarios para realizar
la escena, el tipo de sonido, los elementos de fotografia, vestuario y maquillaje,
etc.

Figura 6. Escena desglosada por la autora, extraida del guion de la pelicula La isla minima

fotografia
1. EXT[CARRETERA. ATARDECER/ﬂ )
> Lugar donde la
n medio dolitaria. escena transcurre.

Objetos
lrededor de los 40 afios, fuma apoyado en un coche. A su lado,
@ pasados los 30. Hace mucho calor. Sudan.

: ity
Personajes
Una pequeiia luz se acerca. €l ruido de un motor,————— Sonido

Desde lejos, un tractor se aproxima tirando de un pequefio remolaue. Se
detiene frente a ellos{Tras unas palabras con @del tractor,

(Juan y Pedroxogen sus maletasdel coche y suben al remolque.

— Maquillaje

Fuente: Cobos y Rodriguez (2014, pag. 32).
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4. El guion técnico

Idealmente, al finalizar el desglose del guion literario, se confecciona otro do-

cumento esencial para la elaboracién del storyboard: el guion técnico.

El guion técnico es un documento fundamental para la elaboracion del story-

board al ser la transcripcion de las escenas del guion literario en planos cine-

matograficos. Es el director y su equipo quienes desarrollan este documento,

donde incorporan, ademas del relato escrito por el guionista, una serie de in-

dicaciones técnicas: la cantidad de planos y sus tipologias, los movimientos

de camara o dngulo de cada toma, etc. Puede incluir también detalles como el

tipo de iluminacion, la Optica, el sonido y el decorado. A continuacion podéis

ver un ejemplo de guion técnico.

Tabla 1. Ejemplo de guion técnico

Sec./escena Plano Encuadre Movimientos Accion Texto Audio
1 P1 GPG Pan horizontal Furgoneta pasa por una X Banda sonora
derecha -izquierda carretera vacia

1 P2 PM X Dentro de la furgoneta X Banda sonora
vemos al conductor y al
pasajero.
El pasajero lee un libro
mientras el conductor
sigue conduciendo.

1 P3 PG frontal X La furgoneta se dirige X Banda sonora
hacia un cartel de trafi-
co.

Fuente: elaboracién propia de la autora inspirado en Rousseau y Philipps (2013, pag. 97)
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Figura 7. P1, P2, P3

Fuente: Rousseau y Philipps (2013, pag. 97).

Cuando no existe el guion técnico, un listado de los planos con su descripcién
—donde se incluye el tipo de plano, movimiento y angulacién- es suficiente
para poder realizar el storyboard de manera mas detallada.
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5. Planos, angulos y movimientos de camara en la
elaboracion del storyboard

Para poder confeccionar un guion grafico, es preferible saber dibujar, ya que
es una manera eficaz de representar las escenas o secuencias que seran lleva-
das a cabo. No obstante, saber dibujar bien no es algo al alcance de todo el
mundo, pero, como minimo, es necesario saber representar lo que se filma-
rd y poder indicar las acciones que ocurrirdn. Aqui tenemos el enlace a un
video (https://youtu.be/ux_Em11Vsjl) donde podemos ver que dibujar sin ser
un experto también nos permite realizar nuestros storyboards y que lo mas im-
portante es poder interpretar el guion, poder indicar movimientos de camara,
acciones y tener conocimientos del lenguaje audiovisual, como, por ejemplo,
la tipologia de planos. Por lo tanto, es fundamental conocer las tipologias de
planos, las angulaciones y los movimientos de camara de cara a poder repre-
sentar bien la idea y la accidén que se quiere transmitir. En la tabla 2 tenemos

la tipologia de planos cinematograficos mas utilizados.


http://youtu.be/ux_Em1lVsjI
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Tabla 2. Tipos de planos cinematograficos

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Fotograma extraido de la pelicula
La forma del agua (2017),
de Guillermo del Toro.

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Presenta un gran escenario,
paisaje, o una multitud desde
un punto de vista lejano.
Cuando aparecen personas, Wi
suelen estar representadas en s >
una escala muy reducida

y quedan diluidas en el entorno.
Este encuadre puede ser
utilizado para introducir una
localizacién; puede tener un
tono descriptivo o dramatico
cuando se pretende mostrar la
soledad de un personaje.

[T

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Presenta los personajes que
intervienen en la accién y los
elementos que sean necesarios
para mostrar el desarrollo de
esta accion.

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Encuadra desde la cabeza
hasta las rodillas de los
personajes. Este tipo de plano
lleva el nombre de americano
porque era utilizado para
mostrar las armas de los
personajes de

las peliculas americanas del
western.

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Por ser corto, encuadra al
personaje desde del pecho
hasta la cabeza.

Sirve para poner la atencion
sobre el personaje y separarlo
del contexto de la escena. Fotograma extraido de la pelicula
La forma del agua (2017),

de Guillermo del Toro.

El cuadro queda relleno apenas
con el rostro del personaje.

Es un plano aun mas dramatico
que el PP.

Fotograma extraido de la pelicula
El laberinto del fauno (2006),
de Guillermo del Toro.

Gran plano general (
o plano general largo ( Plano general (PG)

Presenta el personaje y su
contexto en un entorno amplio.
Este encuadre se utiliza para
ubicar al espectador en el
entorno que rodea al personaje.

Plano conjunto (PC) Plano entero o plano total (PT)

Presenta la figura completa de
algun personaje, de los pies
hasta la cabeza.

Plano americano (PA) o plano de 3/4 Plano medio (PM)

Presenta la mitad del objeto
que se quiere mostrar. Cuando
es una persona encuadra mas
0 menos desde su cintura.

Plano medio corto (PMC) Primer plano (PP)

Encuadra la cara del personaje
hasta mas o menos su hombro.
Es utilizado para reforzar la
dimensién emocional.

Primerisimo primer plano (PPP) Plano detalle (PD)

Muestra un elemento del
personaje, como el ojo, los
labios, la mano, entre otros.
También se utiliza para
presentar al espectador
elementos importantes que se
utilizaran

en la trama.
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Para dibujar estos planos, también hay que pensar en su angulacién. En la
figura 8 podemos observar los &ngulos mas utilizados en el cine.

Figura 8. Angulos de camara

Cenital

Picado / Gr

Contrap|cado *

Nadir

Fuente: Wikipedia.

En las figuras 9, 10, 11, 12 y 13 vemos ejemplos de los dngulos presentados
en la figura 8.

Figura 9. Angulo normal

Fuente: fotograma extraido de la pelicula £l imaginario del Doctor Parnassus (2009), de Terry Gilliam.
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Figura 10. Angulo cenital

Fuente: fotograma extraido de la pelicula jOlvidate de mi! (2004), de Michel Gondry.

Figura 11. Angulo nadir

Fuente: fotograma extraido de la pelicula Big Fish (2003), de Tim Burton.

Figura 12. Angulo picado

Fuente: fotograma extraido de la pelicula jOlvidate de mi! (2004), de Michel Gondry.
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Figura 13. Angulo contrapicado

Fuente: fotograma extraido de la pelicula jOlvidate de mi! (2004), de Michel Gondry.

El storyboard es importante para describir escenas y secuencias complejas. Asi
que también es importante conocer los movimientos de cimara con el fin de
poder representarlos. Debemos distinguir dos tipos de movimientos de cama-
ra: los mecanicos y los 6pticos.

5.1. Movimientos opticos

El movimiento 6ptico por excelencia es el conocido como zoom, que puede
ser in o out.

1) Zoom in: es un movimiento de acercamiento hecho por el objetivo de la
camara hacia la escena sin que esta se mueva.

2) Zoom out: consiste en el alejamiento de la escena realizado por el objetivo
de la cdmara sin que esta de mueva.

5.2. Movimientos mecanicos

Existen diversos movimientos mecanicos, como veremos a continuacion.

1) Pan (o panoramica): la cimara gira sobre su propio eje horizontal, ya sea
de derecha a izquierda o de izquierda a derecha.

2) Tilt: la camara sube y baja sobre su eje vertical.
3) Travelling: es el tipo de movimiento en el cual la cimara se desplaza sobre

un vehiculo o estructura con ruedas. Este movimiento puede seguir al perso-
naje u objeto filmado o alejarse de ellos.
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4) Dolly (in/out): es el movimiento de acercamiento o alejamiento de la es-
cena, pero, al contrario del zoom, es un movimiento fisico hecho sobre railes
como los del travelling o sobre ruedas de caucho. Algunos dispositivos -como
las graas- también pueden montarse encima de un dolly.

Antiguamente, muchos de los movimientos mecanicos eran dificiles de reali-
zar y ostensiblemente caros. Hoy en dia, equipos ligeros automatizados —como
los drones y los sliders— han abaratado los costes y han facilitado la accesibili-
dad a este tipo de equipos.
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6. Organizacion: enumeracion y elementos indicativos
de accion, movimiento de camara y montaje

Numerar las hojas del storyboard, asi como los planos y las secuencias presen-
tes, es el primer paso fundamental para su futura identificacion. Esto sirve pa-
ra poder planear el orden del rodaje, complementar el guion técnico o para

importar al ordenador y realizar un animatic (discutiremos esto mas adelante).

También es esencial utilizar elementos indicativos de la accion del personaje u
objeto, movimientos de cdmara o hasta los elementos que deben ser filmados
de una determinada manera para posteriormente ser utilizados en el montaje
de la pelicula. Hay que tener cuidado de no olvidar estos elementos indicati-
vos, maxime cuando se trata de escenas con acciones complejas, en las que

hay que dibujar un plano en una secuencia de acciones.

Las flechas son elementos indicativos importantes para elaborar el storyboard.
Pueden indicar cudndo hay un movimiento de cdmara, por dénde pasara el
personaje o el objeto y si hay algo que se utilizard posteriormente para la rea-

lizacién de efectos especiales.

Hacer anotaciones puntuales también es una forma de indicar acciones. Las
anotaciones ayudan a comprender cOmo sera la elaboracién de la escena o

secuencia.

En la figura 14, vemos la segunda secuencia del storyboard de la pelicula El
laberinto del fauno, dibujado por Radl Monge. Al utilizar las flechas y una ano-
tacion puntual, Monge indica algo que ya aparecia en el guion de Guillermo
del Toro: que la sangre se moveria hacia atras. Esto es una indicacién para que
el equipo de rodaje entienda como quedara la secuencia al final y para que
el montador pueda tener esto en consideracién en el momento de realizar su

trabajo.
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Figura 14. Secuencia 2. Storyboard de El laberinto del fauno, dibujado por Raidl Monge

£l Labennto del Fauno
\1‘-".&\.:'.1

Secuencia: 2
Pano: 4
Anotacrones
e BLOOD
FLOWS
RTOL

- 1944

Qunto Ao de Pz

.
i

Anotaciones:

BLOOD
FLOWS
BACK WARDS

Fuente: Del Toro (2006, pag. 127).

En la figura 15, vemos otros dos tipos de utilidad de las flechas. En la secuen-
cia 90B, hay flechas que indican que la personaje Ofelia irad a girar y huir de
un hombre palido sin facciones. También hay otras flechas, que indican un
movimiento de cdmara de acercamiento al hombre palido sin facciones que
se alimenta de hadas antes de perseguir a Ofelia.
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Figura 15. Secuencia 90B. Storyboard de El laberinto del fauno, dibujado por Radl Monge

Fuente: Del Toro (2006, pag. 196).
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7. Relacion de aspecto

Ademas de los elementos que acabamos de ver, para elaborar el storyboard es
muy importante tener en cuenta la relaciéon de aspecto de la pantalla en la
que se visualizara la pelicula con el fin de que se pueda ilustrar qué aparecera
en cada imagen.

Figura 16. Diferentes relaciones de aspecto

B

4

Relacion de aspecto 4:3
(1.33)
television antigua

Relacion de aspecto 16:9
(1.78)
television panoramica

e R elacion de aspecto
21:9(2.35)
Cine y television
panoramica (mas
reciente)

Larelacion de aspecto de una imagen describe la relacion proporcional entre su
anchuray su altura. Cominmente se expresa como dos nimeros separados por
dos puntos (x: y), como 16:9 o 4:3, por ejemplo. Para una relaciéon de aspecto,
no importa cudn grande o pequefia sea la imagen. El ancho esta dividido en
unidades x de igual anchura y en unidades y de igual la altura. Es decir, una
imagen que tiene 16 centimetros de anchura por 9 centimetros de altura tiene
la misma relacién de aspecto que una que tenga 16 pulgadas de anchura por
9 pulgadas de altura.

Es importante tener en cuenta que la relaciéon de aspecto no es lo mismo que
la resolucion. La resolucion cambia la calidad de la imagen y esto se mide en
cantidad de pixeles; en cambio, la relacion de aspecto se refiere a la proporcion
del tamafio de la imagen.

La relacién de aspecto de una pantalla de televisién hasta principios de los
afios 2000 era de 4:3, que también se puede expresar como 1.33:1. No obstante,
desde la llegada de los televisores panordmicos este aspecto ha cambiado. La
relacién de aspecto mas comun pasoé a ser la 16:9 y, mas recientemente, la 21:9
(que tiene la misma relaciéon de aspecto que el cine) se estd popularizando.
En el cine las relaciones de aspecto mds usadas son 1.85:1 y 2.39:1 (21:9). Es
importante tener en cuenta que antiguamente estas proporciones acababan
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siendo cortadas cuando pasaban de una relacion a otra (cine-televisién). Hoy
en dia hay pantallas que se adaptan a los tamafios, como se puede ver en la
figura 17.

Figura 17. Relaciones de aspectos en pantallas distintas

) 55"TV 4:3
55"TV 21:9 55-1V 169

Video area: 1074 in?

Video area: 978 in? .
Video area: 824 in?

) 55"TV 4:3
55"TV 21:9 55-TV16:9

Video area: 814 in?

Video area: 1291in?
Video area: 1087 in?

55" TV 16:9 55”"TV 4:3
55"TV 21:9 .

Video area: 608 in?

Video area: 967 in? .
Video area: 1449 in?

Fuente: figura extraida de Demers y Azzabi (2017).

Por lo tanto, se recomienda desarrollar el storyboard en plantillas que tengan
la misma relacion de aspecto del proyecto para poder tener de antemano una

comprension de como se visualizara la imagen final de la pelicula filmada.

Las plantillas para storyboard pueden variar, pero siempre hay que numerar las
paginas y tener un espacio para marcar el nimero de la escena o secuencia y
sus planos. En las figuras 18 y 19 vemos dos plantillas distintas, una para una
relacién de aspecto de 16:9 y otra para una de 21:9.
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Figura 18. Plantilla storyboard 16:9

16X9 - Storyboard

Titulo de 1a pelicula: «sccseeseeriersarinsinssensnsinssssisssnsssssnsssmnssssssssnsissssssssssssessssssssssssssassssssssnssos

Escena/Secuencia:.......

Numero de paginaz....ccoevessnsenss
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Figura 19. Plantilla storyboard 1.85:1

Storyboard - Relacién de Aspecto 1.85

Esoena # Plano #
Escena # Plano #
Escena # Plano #
Esoena # Plano #

Pagina #
Escena# Plano #
'Escena # Plano #
Escena # Plano #
Escena # Plano #




© FUOC « PID_00257348 29 El storyboard o guion grafico

8. Animatics y photomatics

Los animatics son secuencias de dibujos del storyboard que son animados me-
diante algtn programa de edicién, donde se editan los bocetos del storyboard
juntos y se ponen en secuencia. Por lo general, se agrega una voz en off, una
banda sonora y efectos de sonido a la pieza para crear una presentaciéon que
muestre como se puede filmar y cortar la pelicula. Se puede utilizar para mos-
trar como quedara la pelicula a posibles inversores antes de haberla rodado.

Los animatics son muy utilizados para planear animaciones, como es el caso
de los videoclips de la banda britanica Gorillaz (https://www.youtube.com/
watch?reload=9&v=MRyPSOyC7_c&feature=youtu.be). Ademads, son cada vez
mas utilizados por anunciantes y agencias de publicidad para investigar la efi-
cacia del guion grafico propuesto antes de comprometerse con la realizacion
de una publicidad para television, que implica elevados costes.

El photomatic funciona igual que el animatic: hay que editar estas fotografias
en un programa de video y agregar elementos como sonido, voz en off'y banda
sonora para demostrar la idea de la pelicula. Si dibujar es demasiado compli-
cado y tenéis la posibilidad de hacer fotos o sacarlas de alguna base de datos,
se puede hacer un photoboard. El photoboard es un estudio de planos, donde se
pueden tomar fotos de cada uno de ellos para entender cudles van a componer
la pelicula. Del mismo modo que el storyboard, nos da una base a la hora de
llevar a cabo el rodaje, aunque de una manera mucho mas simplificada.


https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=MRyPSOyC7_c&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=MRyPSOyC7_c&feature=youtu.be
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Resumen

A través de este material ha sido posible conocer brevemente la historia del
storyboard y su evolucién. Hemos mostrado también ejemplos de storyboards
de peliculas consagradas con el fin de comprender su utilidad.

Hemos podido identificar distintos documentos que son necesarios para la
elaboracién de un storyboard. Hemos visto que el guion literario es clave para la
elaboracién del guion grafico. No obstante, su desglose acomparfiado de otros
documentos que son realizados en equipo, como es el caso del guion técnico
o la lista de planos, facilita una mejor elaboracion del storyboard al contener

informaciones técnicas.

También hemos discutido la importancia de conocer el lenguaje audiovisual
en el momento de la elaboracion de un storyboard. Hemos repasado tipologias
de planos, angulacién de camara y movimientos de camara. Todos estos ele-
mentos son fundamentales y deben estar adecuadamente representados para
que todo el equipo implicado en las distintas fases de realizacion de la pelicula

pueda comprender y realizar el mismo film.

En este material también hemos visto que es importante organizar y nume-
rar las paginas del storyboard. Esto permite ponerlo en su secuencia logica e
importar al ordenador. También hemos visto como las flechas son elementos
necesarios para la elaboraciéon de un storyboard con el fin de indicar acciones,
movimientos de cdamara, movimientos de los personajes, efectos especiales o

elementos que se deben considerar durante la posproduccion.

Ademads, hemos discutido la importancia de elegir la relaciéon de aspecto al
dibujar el guion grafico para que este pueda estar de acuerdo con el tamafio
de la pantalla donde la pelicula sera visualizada. Por esta razén, hemos visto

plantillas de storyboard con diferentes relaciones de aspecto.

Al final del material también hemos discutido la importancia de los animatics
y photomatics. Hemos visto que son herramientas potentes para poder tener
una idea concreta de como quedaria el producto final, conseguir inversores,
ahorrar costes a la hora de produccion y planear secuencias complejas.

Podemos concluir que el storyboard es un mundo aparte. En este material os
hemos dado herramientas fundamentales para que podais desarrollarlo. No
obstante, hay mas elementos por explorar. Por este motivo, os invitamos a
practicar y sumergiros en vuestros propios storyboards.
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