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El 2D, gl
corazony
otras tintas

otramitad dibujando.

Al momento de hacer un
balance de sus trabajos en
cine, Woodward afirma que
la sensacién como storyboar-
der es mas satisfactoria que
con su antiguo trabajo como
animador, que consistia en
dibujar el producto final que
se ve en la pantalla. Entiende
que hoy estd contribuyendo
consusideasycreatividad, no
sbloconsu habilidad. “Esome
completa mds como artista.
Cuando uno es dependiente
de sus habilidades, es peli-
groso. Al final, los que van a
tener una carrera sostenida
son aquellos que contribuyen
con sus mentes creativas, no
con su habilidad de dibujar o
animar. Laproducciényavaal
postor méds barato, pero nun-
capodrés tercerizar a alguien
quetiene ideas delanada. Eso
esun talentomés valioso”, ex-
presa.

Parte responsable de que
el ilustrador se haya volcado
aestecampodelcineesel giro
que la industria de la anima-
cién cobr6 a fines de los afios
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Woodward, un artista desde las sombras

Como ilustrador y animadof, el estadounidense Ryan Woodward ha recorrido todo

‘el mundo hablando de su carreraen HoIIyWood. Hoy dara una conferencia en la ORT

. PABLO STARICCO ::
@pstaricco

aimagen que el di-
bujante exhibe en
su teléfono mues-
tra a Tarzan; aba-
tido en el suelo. A su lado, un
alienigena se para victorioso,
con un poco de humo todavia
saliendo de su arma extrate-
rrestre. “zNo es genial? ;Quién

- hubiese dicho que a Tarzéan lo

mataron los aliens?”, se pre-
gunta, riéndose. La ilustracién
se encuentra en la contratapa
de una historieta vieja que el
artista estadounidense Ryan
‘Woodward encontrd el martes
mientras recorria librerias por
el Centro de Montevideo.
Woodward se encuentra
por tercera vez en Uruguay in-
vitado por la Universidad ORT,
.donde brind¢ un curso y hoy
ofrecerd una conferencia. El
ilustrador se ha profesionali-
zado en la industria del dibujo

y la animacién estadouniden-

se, no solo por su talento con el
14piz, €l papel - yhoy endia, la
tableta-, sino gracias a su im-
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de1990 con laaparicién del 3D
y otras tecnologias similares,
situacion que dejé a muchos
dibujantes “clasicos” en una
encrucijada: “Cuando Pixar
lanzé Toy Story en 1995 todo
cambid (...) De repente, todos
querfan ver 3D, y el 2D (com-
putacion gréfica utilizada so-
bre tecnologias de impresién
y dibujo tradicionales) quedé
dejado de lado. Muchos se
preguntaban si el 2D estaba
muerto”, cuenta.

Pero Woodward se man-
tuvo como fiel militante de la
animacién cldsica. De hecho,
fue gracias a un cortometraje
en 2D que realiz6 de mane-
ra auténoma que su nombre
comenzd a sonar en la co-
munidad de animadores del
mundo. Se trata de Thought

of You (2010), una pieza emo-

cional sobre dos bailarines.
Con casi 5 millones de visitas
en YouTube, el cortolollevéa
viajar a paises como, Polonia,
Japon, Tailandia, Brasil, Chile
e India. Tras ensefiar 10 afios
como profesor en la universi-
dad, Woodward comenz6 una
carrera paralela como orador.
En ese periplo, descubri6 que
hablar sobre cémo su corazén
lucha con decisiones artisti-
cas tenfa un mayor efecto que
brindar consejos sobre su téc-
nica o estilo: “Ya no hablo de

petu creativo. Fanético de
las historietas y la ciencia
ficcién desde pequefio, el
californianocriadoen Utah
tiene una larga carreraen -
Hollywood y si uno entra
a su perfil en el sitio IMDb
-labasededatossobrecine
mds grande de internet- se
encuentraconquehatraba-
jado en filmes de la talla de
Los Vengadores, Iron-Man.y
Spider-Man, o clasicos dela
animacién como Space Jam
y El gigante de hierro del es-
tudio Warner Bros.
Perolafacetamdsexitosa
de la carrera de Woodward
es, al mismo tiempo, la me-
nos visible. El ilustrador se
hadedicado a la creacion de
storyboards, un guién gréfico
que se utiliza como documen-
to organizador de secuencias
yescenas de unapelicula o pu-
blicidad, previo asu filmacién.
“Los artistas de storyboard
crean todo tipo de secuencias.
Sehacenlosdibujosylosdirec-
tores; directores de fotografia
yactoreslo consultan. Se vuel-

voodward impartio

cémolohago. Eso esaburrido.
Encambio, hablo del corazén.
De laluchay la alegria de ser
unartistay deloquese puede
hacer con ese poder creativo”,
indica. :

La conferencia que Wood-
ward dard hoyalahoral9 en
laFacultad de Comuni-
caciony Disefiodela
ORT se titula “Ser
artistaen el profe-
sionalismodeHo-
Illywood” y tratard
sobre los desafios
de trabajar en un
ambiente estricto y
al mismo tiempo man-
tenerse como un artista crea-
tivo.

Hoy, Woodward trabaja en
el estudio Riot Games, donde

ve algo visual en lo que todo el
equipo puede confiar”, explica
‘Woodward en entrevistacon El
Observador.

Segtin el artista, el valor del
storyboard hoy en dia es esen-
cial: “Laspeliculas con muchos
efectos especiales deben tener
un story detallado, porque
los presupuestos pueden irse

desarrollatodotipo
de labores creati-
vas para el popular
videojuego League
of Legends. Se muestra

entusiasmado con su trabajo,
por lo que no planea volver en-
seguida al arte del storyboard
paragrandes franquiciasdesu-

de control muy rapido, por
lo que pueden determinar
exactamente qué se necesi-
taen cada escena y hacer la
peliculade unamaneramas
efectiva”, indico.
Woodward es consciente
de que el aporte delos story-
boarders es ptimario y poco
visible para el ptiblico, pero
esto no le molesta: “No es-
tamos en el ojo publico, no
somos las estrellas de rock.
Estamos detrds de escenas
pensando en ideas, 4ngu-
losdecdmarasyunmontén
de cosas. Eslo que es. Yo sé
cual es mi trabajo y lo que
se espera de mi. Cuando
termina, me preocupo por
el proximo”, afirma.
Composicién, uso de la cé-
mara, habilidad para dibujar
y conocimiento sobre el cine
son elementos esenciales para
crear un buen storyboard, ase-
guraalexplicar que pasalami-
tad de sutiempo pensandoyla

perhéroes. Sin embargo, es op-
timistaconel panoramadentro
delaindustriadesuotrafaceta,
ladel animador: “El futurodela
animacién esexplosivo. Se pue-
decrearnarraciones profundas
y no hay limite alo que puedas
imaginar. Si estd en tu cabeza,
puedes hacerlo”. @




