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THE GIFT

Este cortometraje chileno ha dado la vuelta al mundo. Una historia de amor que dista de las cominmente vistas y que adquiere un sello especial. Conversamos con los
creadores fras esta pieza, quienes nos relataron sobre un hecho fortuito que finalmente se transformd en animacin.

COMPETENCIA CHM 2015

H préximo Festival Internacional de Animacién CHILEMONOS se llevard a cabo del 5 al 10 de Mayo. En esta nota destacamos la competencia, invitados y novedades
que traerd el préximo encuentro.

PUNK ROBOT

Entramos al estudio de Punkrobot para conocer su modo de trabajar y enterarnos sobre todos los proceso que llevan a cabo, para conseguir esas magnificas piezas
animadas en 3D, comparables con productos de las grandes casas productoras. Este equipo ha logrado exportar sus productos a Brasil consiguiendo grandes éxitos.

ALEJANDRQ ROJAS

Este artista logrd reincorporar las peliculas animadas a Chile, fras seis décadas en que no se producia nada de este tipo en nuestro pais. Anterior a eso, fue pupilo de
uno de los miticos animadores nacionales: Enrique “Puma” Bustamante.






CLARITA O VILLADULCE .

H lanzamiento de estas dos series generé una nueva era de la animacién en Chile, puesto que por primera vez se gesté una forma de produccion capaz de ormar un
sistema de trabajo. Tras dilucidar cudl de ambas fue primero en nuestro pais, nos enteramos de ciertas anécdotas que hacen mds enriquecedoras esta historia.

0551E MALS 74

Entrevistamos a un experto de las sombras chinas. Jossie Malis estuvo en el Festival Chilemonos 2014 y fue el encargado de realizar el totem del certamen. Por ese
motivo, le prequntamos sobre sus realizaciones y de cémo ha gestado esta llamativa técnica, que le ha permitido ser multipremiado en el mundo.

ANIMACION EN BRASILy

Muchos arios de animacin son los que tiene Brasil. Los creadores del documental “Luz, Anima, Acdo”nos contaron sobre los grandes hitos que descubrleron tras la
investigacidn que realizaron para su pieza audiovisual. Entrevistaron a grandes animadores como Carlos Saldanha, Otto Guerra y Mauricio de Sousa

RAPHAEL LACOSTE 1o

Investigamos sobre el interesante mundo del videojuego y descubrimos a este destacado artista. Lacoste tuvo sus inicios en el featro y luego incursiond en Ia técnica de
3D. Hoy es Director de Arte de lo franquicia de Assasin’s Creed y Solomonos Magazine logrd entrevistarlo.
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Link a entrevista en video de Julio Pot

THE GIF]

Una historia de amor auténtica

Quisieron alejarlo lo mds posible del género
romdntico. La historia debia ser directa y con una
pizca de humor. Asi nacié este corfometraje que,
basado en un webcomic, ha logrado cautivar a
muchas partes del mundo con su simpleza, dibujo y
musica.

Por Pamela Riveros Rios












bien simple y cuando lo terminamos nos dimos cuenta que
era muy cortito, que era de un minuto y ahi comenzamos
a dibujar imitando el frazo”, explica Julio.

Era diciembre de 2011 y en Ideame enconiraron
interesante recibir este tipo de propuestas, puesto que
nunca habian tenido algo relacionado con animacién. Ante
ello, otorgaron 40 dias de plazo para juntar el dinero. “Le
pedimos a gente acd de Chile, a amigos. Felipe también
estaba con sus cercanos consiguiendo dinero —él vive
en Sao Paulo-, y logramos llegar a los 1500 délares”,
recuerda.

Sin embargo, mientras transcurrian esos 40 dias el
corfometraje habia evolucionado. Se habian sumado
elementos técnicos y la historia era mds extensa, lo que
significaba que el proyecto se habia encarecido. Por lo
tanto, el primer monto que ellos recibieron sirvio para
financiar el libro de arte. Postularon a dineros publicos que
enirega el Consejo Nacional de la Cultura y lus Artes en
Chile, el Fondo Audiovisual, y en 2012 finalmente lograron
ganarlo para continuar realizando “The Gift".

“Y la produccion estaba pensada en cuatro meses y se
alorgé a siete. Enfonces el material empezo a madurar
también, lo montamos como cinco veces. Julio decia ‘no
estd muy fluido, quiero mds intercalacion’, entonces fue
un frabajo mds largo de lo que pensdbamos”, comenta
Cecilia Baeriswyl. Una de las principales causas de esto se
debe a que el cortometraie estd animado a 24 frames por
sequndo y no a 12 como cominmente se hace, “eso fue
un lujo”, dice Julio y agrega, “lo que pasa es que yo pensé
que el arfe era tan simple que no iba a lucir algo en blanco
y negro. No nos dimos cuenta de que es tan detallista la

animacion que infercalar esos planos fue un suplicio. El
asistente de animacion casi se muri6. Me dijo que en un
mes podia hacerlo, pero fueron en dos casi sin dormir”.

Todo se dilataria mds cuando se mostraron inconformes
con lo misica con la cual habian postulado al fondo
concursable, puesto que no representaba de buena
manera la historia del cortometraje. “The Gift” finaliz
en diciembre de 2012, terminando su postproduccion de
sonido en febrero de 2013.

“Me llamé la atencion porque era una historia que
hablaba de amor, pero que no nos mostraba un corazon.
Era algo romdntico pero sin serlo”, comenta Julio sobre
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el elemento central de “The Gift”, que es una esfera celeste
que sale desde el pecho de cada uno de los personajes,
“todos se preguntan qué es y yo les digo que no sé, de
hecho Felipe Gomez nunca me dijo qué era esa pelotita, y
yo creo que esa es la gracia porque no importa, puede ser
amor, respeto, lo que 10 inferpretes”.

Al respecto, Cecilia Baeriswyl comenta sobre el comic
original que este era una historia que tenia bastante humor
e ironias, “a quién no le ha pasado”, dice la productora y
agrega, “fue mutando, el webcomic es mucho mds sencillo
que el cortometraje sobre la relacion de parejo. Pero lo
idea inicial estd”.

Uno de los aspectos que se fue trabajando y profundizando
hace referencia al deterioro del noviazgo, que en la historia









original estaba abordado de forma mds simple. “Durante
Ideame avanzamos cosas porque feniamos que explicar
por qué se quebraba”, comenta Julio Pot.

Buscaron elementos que pudiesen justificar esta separacion
que provoca que la mujer abandone al protagonista,
“habia escuchado cosas de amigos, y sumé las que me
habian pasado a mi. Por ejemplo, cuando uno empieza con
una pareja una relacion seria, ya te cambiaste de ropa.
Ya no puedes usar esas poleras grdfica con caras”, aclara
Julio Pot y a esto suma otro aspecto, “debo reconocer que
es algo mio, me refiero a que es como que uno se empieza
a encerrar en si mismo”. Por ello es que fue de gran interés
para el equipo el poder dejar claro el quiebre y que “no
quisiéramos que ‘The Gift' fuera algo sexista, que la mujer
es mala y el hombre es bueno, o viceversa”.

Sobre este mismo punto, Pot sostiene que en la historia se
logra establecer que el protagonista tiene parte de la culpa
de que no haya resultado el noviazgo, esa fue la gracia del
desarrollo de la historia. El director explica, “ella se fue
pero no porque era mala, sino que no aguataba de que
él fuera asi. Pero el otro juego es que él sigue siendo el
personaje principal y por esa razon lo seguimos viendo en
el corto, pero lo que hizo él estuvo muy mal”.

Para retratar de una forma mds potente y visual el deterioro
de la relacion de parejo, Miniestudios ufilizd variados
elementos que sirvieron para apoyar la narracion de “The
Gift" y ellos fueron el color, los personajes dibujados como
bocetos y la musica.

El creador del wehcomic “True Love” solo habia boceteado
a las personas que aparecian en él, lo que se convirtié en

la linea a seguir para el disefio de personajes. De alguna
forma, quisieron que el arte de “The Gift” fuera sencillo y
simple.

Pero, se dieron cuenta que no se podria sostener la
animacién de esa forma hasta el final, puesto que faltaban
atractivos visuales que lograran mantener la atencion. “Y
ahi empezamos a planear cdmo podriamos presentarlo
y nos dimos cuenta que tenia que ser por la técnica. La
protagonista entre mds se va enojando va teniendo mds
detalles en el dibujo, y a eso le sumamos que entre mds se
iba complejizando la relacion, tenia mds colores”.

Fue por aquella razon que se decidio comenzar el
cortometraje con los personajes dibujdndose. Ademds se
ueron agregando ofros elementos como las sombras y los
rasgos de la cara.
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“Tiene importancia artistica siper importante, porque
vas viendo que se va generando color en cuanto se va
haciendo mds fuerte la pelea”, explica Cecilia.

Este elemento estd puesto de forma muy sutil y que a simple
vista no es fdcil notarlo, pero si sentirlo. Cuando comienza
el corfometraie los personajes estdn difuminados, no se les
ve los pies y mientras va avanzando el relato ellos se ven
de cuerpo entero. Luego se les van sumando las sombras
de color gris lus que se van tornando mds oscuras. Cuando
la historia estd muy compleja, es posible ver muchas rayas
en el fondo del cuadro.

“Eso era lo que nosotros queriamos, que cada plano fuera
un poquito mds complejo. Son 20 planos y ya no te das



La musica

Estreno y éxito de The Gift en festivales



Fragmentos del webcomic que dio origen al corfometraje
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Link a Cortometraje “The Gift”
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http: / /www.expofoons.com/
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http:/ /www.cutoutfest.com/
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http:/ /www.animafesfival.com.ar/
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CUARTO FESTIVAL INTERNACIONAL DE ANIMACION
5 AL 10 DE MAYO 2015



COMPETENCIA CHM 2015

Cuarto festival Internacional de Animacién Chilemonos

Del 5 al 10 de Mayo se llevard a cabo la cuarta
version de la principal instancia de animacién
en nvestro pais. A continuacion te invitamos a
conocer las novedades que fraerd esta nueva

edicidn.

1 Link a sneak peek de CHILEMONOS 2015 Por Josefa Villaseca
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Luego de cinco afios, el Festival Internacional de Animacién
CHILEMONOS se ha consolidado como una de las principales
instancias de animacion del Cono Sur.

Con la presencia de los mds destacados profesionales,
series, cortometrajes y peliculas de animacion de todo el
mundo, CHILEMONOS promete una vez mds impactar y
situar a Chile en un puesto de privilegio en la industria.

El pasado 5 de enero se dio por concluida la convocatoria
para la cuarta version del Festival CHILEMONOS. En los
casi fres meses de duracion del proceso, los resultados
alcanzados superaron con creces los expectativas: se
recibieron mds de 1.200 trabajos de paises de los cinco
continentes.

A nivel internacional, se destaca la presencia de una gran
cantidad de cortometrajes de Estados Unidos, Reino Unido
y Singapur. Ademds del alto nimero de postulantes, lo
altisima calidad de los trabajos refleja el positivo estado
actual de la animacion en el mundo.

Como en los afios anteriores, Festival CHILEMONOS
proyectard muestras de cortometrajes de su seleccion
oficial, generando mds de ocho horas de programacion.

Este afio estardn participando trabajos premiados y
reconocidos a nivel global. En la Competencia Internacional
estard “The World of Tomorrow” del reconocido director
Don Herizfeld. Este corfometraje gand en enero en Gran
Premio del Jurado del Festival de Sundance.

“Tenemos en competencia dos cortos que postularon
al Oscar, “A Single Life”, que es una idea muy simple
como concepto con un resultado que es espectacular, y

la ganadora del BAFTA 2015, “The Bigger Picture”, un
corto pictérico de gran calidod que hace pensar sobre la
animacion como un arte”, sefialo Erwin Gémez, director
del encuentro.

Coraje el perro cobarde, reconocido personaje de Cartoon
Network de los afios 2000, se hard presente en esta edicion
compitiendo con “The Fog of Courage”, cortometraje en 3d
de su director John R. Dilworth.

Durante el certamen se estrenardn dos nuevas categorias
querespondenalaaltademanday al aumento de produccion
en ambas dreas: Competencia Iberoamericana de
Largometrajes Animados y Competencia Latinoamericana
de Web Series.

En el Gltimo fiempo se ha provocado un explosivo
florecimiento de contenido audiovisual para la web. Este
fenomeno no ha pasado indiferente en el mundo de la
animacién, lo que ha generado el desarrollo de nuevas
plataformas y audiencias que también tendrdn su espacio
en este encuentro.

A través de esta nueva categoria se convocaron frabajos
de Argentina, Brasil, Chile, Colombia y Ecuador. Dentro
de los competidores nacionales destaca Marmota Studio,
productora de series web que acumula cerca de 40.000
suscripciones en su canal de YouTube.

Asu vez, el Festival CHILEMONOS contard con una seleccion
de peliculas iberoamericanas en competencia con estrenos
Internacionales. Una de ellas es “0 Menino e o Mundo” del
director brasilefio Ale Abreu, ganadora del Premio a Mejor
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Cortometraje “Coraje el perro Cobarde 3D”




El cortometraje de la Escuela Mel
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Largometraje en el destacado Festival de Annecy 2014.

“POSESO” del director espaiiol SAM, también tendrd su
estreno en ferritorio nacional en el Festival CHILEMONOS.
Este film en stop motion muestra entretenidas y oscuras
historias para un publico mayor.

“Para nosotros como festival es como ir madurando.
Hace unos afios era impensable tener competencia
iberoamericana de peliculas. Ahora la cantidad y la calidad
que llega es sorprendente”, seial6 Gomez.

En esta convocatoria fambién se registrd un aumento
en calided y contidad de trabajos de escuela nacional.
Respecto a esto Erwin Gomez destaco la gran evolucion
que se ha visto: “Desde el primer festival a este, vemos
como se han profesionalizado a un nivel sorprendente,
técnicamente todo en HD, con buen sonido, definicion
perfecta”’.

De este modo, el Festival Internacional de Animacion
CHILEMONOS sigue consoliddndose como un referente
|atinoamericano de la industria a nivel profesional y de
escuela, para continuar colaborando con el fomento de la
animacion en la region.

Erwin Gomez, director artistico de Festival Chilemonos.




PUNKROBOIT

El estudio que destaca por sus impresionantes productos preescolares en 3D

Han realizado dos series para prescolares y un
corfometraje que aun da la vuelta al mundo.

Este estudio de animacin ha perseverado en la
programacién infantil, enregando un contenido
visual acorde a las grandes industrias. Un sello
estético que es potenciado con su pasion por el 3D
que han acuiiado, y que les ha dado la oportuni-
dad de internacionalizarse.

Por Pamela Riveros Rios
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Mientras realizaba sus estudios de Arte en la Universidad
de Chile, Gabriel Osorio sabia que le gustaba la animacion.
En Concepcion, paralelamente, Patricio Escala terminaba
su carrera de Comunicacion Audiovisual en Duoc UC para
hacer efectos visuales.

Los destinos se unirian en cuanto Gabriel comenzara
una relacion de pareja con Antonia Herrera, quien
habia estudiado Arte en la Universidad Catolica de Chile.
Ambos quisieron desarrollar un proyecto en comun,
para experimentar cémo seria trabajar juntos. Asi nacié
el corfometraje “Residuo” (2007), el cual llevaria por
primera vez el logotipo de Punkrobot, ya que las exigencias
del festival al cual postulaban sefialaban que los trabajos
debian estar identificados con una productora.

Sin pensar adn respecto a un camino a sequir para armar
una empresa, Anfonia vivia con su prima Maria Sofo-
Aguilar, la cual estaba de novia con Patricio. Era en lo
hora de la cena en que los cuatro arfistas se juntaban y
conversaban de sus proyectos a futuro. Fue en una de esas
oportunidades en que se mosiré “Residuo”. “No tuve la
posibilidad de trabajor en animacion ni ver un producto
que me gustara hasta que vi a Gabriel y la Antonia con
el cortometraje”, recverda Escala. Alli surgio la idea de
continuar produciendo y conformar definifivamente el
estudio Punkrobot.

Desde entonces, las cenas entre estos cuatro arfistas se
transformaron en reuniones de frabajo. Instalados con sus
computadores arriba de lo mesa realizaban sesiones de
brainstorming para concluir en algin proyecto. Asi nacié
“Hipos” el cual fue presentado como teaser al Consejo
Nacional de Television para conseguir un fondo, el que
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Gabriel Osorio: “Como los canales
internacionales estdn comprando fu
producto, ellos son siper conscientes
de lo que estdn haciendo. Entonces
es inferesante porque eso fe ayuda a
ir identificando el siguiente proyecto
que hay con la productora; sabes

lo que te van a preguntar. Por
ejemplo te pueden decir que los
contenidos preescolar ya no son 7,
sino que de 5 minutos, enfonces tu
proximo proyecto ya no es 26x7
sino que 26x35, o infentar hacer
52x5, que es un estdndar aceptado
internacionalmente”,

finalmente se adjudicaron en 2008.

Por lo tanto, en 2009 fue un periodo de produccion de la
serie. Fue un afio intenso donde lo importante para ellos
era crear una obra de calidad. “Yo creo que nunca habia
visto algo asi como con ese tipo de render, esa estética”,
recuerda Pafricio Escala y Gabriel Osorio explica, “en
Chile yo no habia visto animacion que realmente me
convenciera. Enfonces esa fue mi motivacion, ‘alguien
tiene que hacerlo’, nos inspiramos en videojuegos, o en
series que nos gustaban, como ‘Pocoyo’. En ese tiempo los
computadores eran ofros, fenian otra capacidad, por lo que
renderear en HD en 3D era mds dificil. Yo me atreveria a
decir que fue la primera serie en HD. Era un tema téenico
no menor”.

Si bien una de las principales metas era obtener una buena
apuesta visual y estéfica, también habia un interés por el
contenido, trabajando con los llamados “contrarios” para
ensefiar a los mds peqwwuefios ciertos conceptos, “para
nosotros también era siper importante desarrollar una
serie prescolar, porque veiamos en la television abierta
productos y encontrdbamos que eso era un problema,
porque esa plataforma como herramienta cultura y
educativa no estaba satisfaciendo una necesidad de nifios
menores de 6 afios” agrega Patricio.

Por medio de esta primera serie, el estudio Punkrobot
comenzd a dividir los roles de cada uno de los socios









fundadores, de una manera natural. Mientras Antonia se
mostraba como directora de animacion, Gabriel dirigia,
Patricio producia y Maria realizaba direccion de arte.

Segun explican los socios fundadores, las labores de cada
uno no estdn establecidas de una manera fija y definitiva,
puesio que a veces intercambian los papeles que
desempedian o apoyan el frabajo del ofro. Patricio Escala
sefiala que en su rol como Productor Ejecutivo debe pensar
en un producto en heneficio de los mds pequeios “creo que
hay formular bien el proyecto, y no solamente ver cémo
financiarlo, sino que advertir que va a tener cabida en el
mercado nacional o infernacional. Creo que ahi seguimos
aprendiendo para potenciar la industria nacional”.

“Hipos”, fue exhibido a través de la pantalla de Canal
13, los domingos a las ocho de lo mafiana, durante el
aiio 2010. Uno de los privilegios, comentan, fue que la
serie fue programada al lado de la exitosa “Pocoyo”, no
presentando grandes variaciones en el rating entre una o
la otra.

Sumado a lo anterior, una apuesta inferesante fue lo
que hicieron con el cable operador VIR. “Flipos” estuvo
disponible a través de Video On Demand (VOD) para
bajarla gratuitamente. El resultado fue 500 mil descargas
en promedio duranfe un afio. “Fue un contenido que
nosofros negociamos para que fuera gratuito, porque
nos importaba que la genfe tuviera acceso a verlo.
Seguramente no fue solo la primera serie infantil, sino que
era la primera en HD”, cuenta Patricio Escala.

Con este producto, el equipo de Punkrobot logrd desarrollar
una serie que ha mantenido una buena estética y visual,
“el 3D no envejece muy bien sobre todo si no estd bien
realizado. Yo siento que con ‘Flipos’ miro los dibujos
y dfiches y me da lo impresion de que no es una serie

Patricio Escala: “Antes los mercados
eran solamente para cine. Entonces
entendiendo la television como un
bien cultural, se formaron espacios
de mercados de animacién. En
Kidscreen fue la vez que pudimos
presentar ‘Flipos’ y lo vendimos a TV
Escola y a los dos arios presentamos

Muelines y logramos vendérselo a
Gloob”.



vieja que ya tiene seis afos. Los primeros renders son del
2008", concluye Gabriel.

“Muelin y Perlita”, la forma entretenida de mostrar a los
nifios nuestros dientes

“Mientras haciamos ‘Flipos’, Pato llegd con otra idea de
serie”, recuerda Gabriel a lo que Patricio agrega, “un dia
estaba leyendo las noticias y salia una odontopediatra de
la Universidad de Chile diciendo que los nifios entre 2 y 4
aiios tenian un alto porcentaje de caries”, y agrega que
una de los cosas que se mencionaba era que los padres
desconocian ciertas verdades sobre cepillar los dientes,
puesto que por mds que estos se caen y renuevan en el
crecimiento, de igual forma se mantiene la infeccion.

Ante ello, el equipo decide hacer un proyecto para
ensefiar a los nifios los buenos hdbitos de la higiene
bucal, y poder transmitirlo en mini capsulas dentro de
ofros programa. “'Flipos’ fue para nosotros un esfuerzo
super grande porque en cada capitulo visitaban un nuevo
planeta, entonces la Antonia tenia que disefiar concept
para cada uno. Dijimos que en el proximo proyecio tenia
que ser mucho mds acotado, en un solo mundo, donde
los personajes interactian, pero...", dice Patricio Escala
y Osorio agrega, “nos dimos cuenta que si la serie iba tan
directa al tema de la educacion como que iba a pasar a ser
un comercial y no tan entretenido para los nifios”.

Por lo tanto, pensaron que una buena opcion seria que los
personajes realizaran aventuras, que salieran a explorar y
que tuviera accion. Asi la serie se desarrolld y se fransformo
en “Muelin y Perlita”. El proyecto habia progresado y
crecido, puesto que ya no eran los frece escenarios que se
habian planteado desde un principio, sino que ahora tenia
veinte; ya no eran 13 los personaies sino que 32.
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Patricio Escala: “Y nos dimos
cuenta que nuestros productos

eran interesantes y bien recibidos
en ofros paises, y pagdndonos por
ello. Entonces, uno debe pensar que
tiene que trabajar para financiar lo
que quiere mostrar hacia afvera. Y,
ademds, encontrar un buen espacio
en la television abierta nacional,
para estar en pantalla y llegar a los
nifios”.



La infernacionalizacion
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a d@ la serie “Muelin y Perlita

La experiencia en cortometraie y el éxito en festivales



Serie animada “Flipos”, que actualmente se exhibe en Escola TV.

dimensiones para realizar “Muelin y Perlita”. Pese a que
existian trabajos urgentes que realizar, Gabriel y Antonia
se los arreglaban de alguna forma para avanzar en el
cortometraje, sumado a que, tal como sucedia en proceso
anteriores, todos contribuian a que se ferminara. “Estaba
leyendo el guion original hace poco y me di cuenta que era
ofra cosa, siper distinta, y crecid mucho. En ese senfido lo
labor en equipo es fundamental para la animacion”, dice
el realizador.

La historia de su abuelo en el exilio era una de los
principales razones por las cuales Gabriel queria hacer el
corfometraje. Queriendo alejarse de la imagen comin de
la dictadura chilena, pensaron en hacer una historia mds
universal, donde los personajes serian osos. Este animal,
sequn comenta el director, representaba de mejor manera
a su antecesor, puesto que ayudaba a recrear de mejor
forma su contextura corpulenta.

Pese a lo demoroso que fue hacer este cortometraje
producto del poco fiempo que habia para hacerlo, “Historia
de un Oso”, tuvo ofras dificultades para terminarlo. Una de
ellas, fue disefiar al oso real puesto que no encontraban la
forma que se viera mds amigable y no tan feroz como lo
es habitualmente este animal.

Se termind finalmente luego de cuatro afios. Su estreno
fue durante el Festival Internacional de Animacion
Chilemonos 2014, certamen que le concedio el premio al
Mejor Cortometraje Nacional. Su consagracién comenzaria
a gestarse y fue exhibido en el Festival de Annecy 2014 y
gan doble galardén en Anima Mundi, Brasil, como Mejor
Direccion de Arte (que recae en Antonia Herrera) y Mejor
Corfometraje Infantil.

Gabriel explica, “le ha ido super bien. También nos estdn
llegando invitaciones para que enviemos el corto, o nos

piden el trdiler. Ahora no sé en cudntos festivales estd, pero
estd en montones, en India, Rusio, Hawdi”. Al respecto
Patricio Escala agrega, “ha quedado en certdmenes hien
importantes y eso fe permite generar contactos para
desarrollar los proyectos a futuro, o sea hay distribuidores
que preguntan cudl serd el proximo proyecto de Gabriel”.

Uno de los objetivos de Punkrobot es que “Flipos” logre
completar ofros trece capitulos mds, para que enire en
los estandares internacionales de venta, “tenemos incluso
escaletas”, comenta Gabriel. “Sigue siendo un proyecto
necesario para que esté en felevision. Y eso es lo que
nosotros creemos que es relevante, no solo por hacer otro
proyecto prescolar, sino que es otra necesidad que no estd
completa”, agrega Patricio.

Asimismo, el estudio estd viendo la posibilidad de realizar
una pelicula de “Muelin y Perlita” para que calce con la
primera temporada de la serie. “Como logramos que se
vendiera en Brasil, pensamos que de aqui hasta que salga
tenemos que lograr sacar el largometraje, para que exista
gente viéndola en television y que pueda verla en el cine
también. Pero es solamente un proyecto en desarrollo”,
aclara.

Se suma a esto a que el equipo quiere seguir explorando
con los cortometraies, que tanto éxito les ha traido. Gabriel
dice, “quedamos super confentos con el resultado de
"Historia de un Oso’. Hace poquito lo llevamos a colegios
y el feedback que hemos tenido de los nifios ha sido siper
bueno. Asi que yo tengo muchas ganas de hacer uno
nuevo y que sea un aporte, que tenga un mensaje y un
contenido”.



Crean el corfometraje “Residuo”, el cual tendria el primer
logotipo de la productora Punkrobot.

Presentan proyecto de la serie “Flipos” al Consejo Nacional
de Television (CNTV).

Comienza realizacion de la serie “Flipos”.

Surge la idea de la serie “Muelin y Perlita” tras articulo
sobre odontopediatra de la Universidad de Chile.

Se estrena la serie “Flipos” en Canal 13.

“Flipos” comienza a mostrarse a través de Video On
Demand (VOD) de VTR.

X #

P —

| P
PUNKROBOT

ESTUDIO AUDIOVISUAL

Punkrobot gana un fondo de CORFO para el desarrollo de
la serie “Muelin y Perlita”.

Ganan Fondo Audiovisual del Consejo Nacional de las
Culturas y las Artes (CNCA) para realizar el cortometraje
“Historia de un Oso”.

Ganan fondo del CNTV para “Muelin y Perlita”.

Comienzo de la internacionalizacion de Punkrobot: Viaje
a Festivales.

Se vende “Flipos” a Escola TV, de Brasil.

Se estrena la serie “Flipos” en Escola TV, Brasil.

En diciembre de este afio se fermina el cortometraje
“Historia de un Oso”.

Finaliza la realizacion de la serie “Muelin y Perlita”.

Gloob (0 Globo) compra la serie “Muelin y Perlita”
Estreno en Brasil de “Muelin y Perlita” por medio de Gloob.

Se estrena cortometraje “Historia de un Oso” en Festival
Internacional de Animacion Chilemonos, Chile.

“Historia de un Oso” gana al Mejor Cortometraje Animado
en Festival Chilemonos.

Este corfometraje se exhibe en el Festival Internacional de
Animacion Annecy, Francia.

“Historia de un 0so” gana doble premio en Festival Anima
Mundi, Brasil, como Mejor Direccion de Arte y Mejor
Corfometraje Infantil.
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ALEJANDRO RO

Link a entrevista en video de Alejandro Rojas

La perseverancia hizo al animador

En momentos en que Chile no tenia muchas
posibilidades de hacer animacién, Alejandro
Rojas fue directamente donde debia estar: al
lado del destacado artista Enrique “Puma”
Bustamante. Fue su mdxima escvela de
dibujos animados, que permitiria cumplir el
suerio de retomar las peliculas animadas en
nuestro pais.

Por Pamela Riveros Rios









Escena de la pelicula “Ogi y Mampato en Rapa Nui”

Una vez que terming sus estudios de Arte en la Pontificia
Universidad Catdlica de Chile, Alejandro Rojas sabia que
queria ser animador. Eran tiempos donde los escuelas
mantenian ramos especializados en la materia, pero no
habia carreras que la impartieran.

“Me bajo una vocacion tremenda por canalizar todo
el conocimiento. Entonces fui a buscar productoras de
peliculas en Chile, y no encontré. No sabia dénde buscar”,
recuerda el artista, quien habia realizado ayudantias en
la universidad, para luego fundar un ramo de dibujo en
su escuela.

Todo esto sumado a su vocacion desde pequefio por lus
artes y el dibujo. Sentia admiracion por el frabajo de
Miguel Angel y era seguidor de las producciones de The
Walt Disney, los cuales proyectaba a una muralla para ir
analizando frame to frame.

Asi llegé a lo publicidad y su perseverancia aprendida
desde los tierras que lo vieron nacer en Mulchén (Region
del Bio Bio, Chile) permaneceria. Preguntd constantemente
respecto de algin referente en lo animacion a quien
pudiese acercarse para sequir aprendiendo, y de ahi
obtuvo un nombre: Enrique “Puma” Bustamante.

El mentor

“Bueno, llegué y tenia una situacion media complicada
porque él tenia una productora en Chile que hacia
publicidad y en ese momento estaba medio quebrado”,
rememora Alejandro Rojas sobre el estudio Grafilms, que
estuvo compuesto por el “Puma” y Alvaro Arce, que se
dedicaba a la realizacion de publicidad y series animadas.
En ese entonces, Enrique Bustamante era reconocido por
ser el creador de “El Angelito”, de Canal 13, el mitico
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Cineanimadores y lo primera pelicula animada

¥ Y EL MARCIANO




Fue por esa razon que, si bien ya habian hablado con
Themos Lobos para llevar su historieta “Mampato” al cine,
el proyecto tuvo que esperar diez afios mds, porque lo
productora debia generar financiamiento inmediato para
sostenerse en el tiempo. Esto los obligé a realizar trabajos
para Estados Unidos y Europa.

“Conseguimos series de esos paises para trabajar para ellos
desde Chile y ahi nos metimos al método norteamericano
que impera en el mundo entero. Estd tan bien disefiado
el proceso que t0 puedes mandar a hacer partes de lo
produccion a distintas partes del mundo”, cuenta Rojas
sobre los primeros animadores chilenos, quienes se
formaron con mentalidad de industria.

Toda esta experiencia previa sirvio para comenzar @
formar la pelicula. La preproduccion, tales como guion y
storyboard se aprendi6 por intuicion. El proceso no fue fécil
puesto que fuvieron muchos problemas econdmicos para
terminar “Ogu y Mampato en Rapa Nui”. “Desactivé el
miedo y comencé a tomar decisiones. Cada cosa significan
recursos, nos pasaron miles de cosas, hasta los Torres
Gemelas”, recuerda este animador, lo cual significo que los
bancos dejaran de entregar créditos en esa época.

Segun explica Rojus, Themos Lobos fue abierto con el
equipo, dejdndolos con un poco de libertad y les entregd
algunos tips para desarrollar el largometraje, como
por ejemplo que los animales no hablaban con los seres
humanos y Marama debia tener cinco afios, “y yo queria
generar algo con Mampato, un romance, jAlgo! Que ella
tuviera diez afios. Pero Themo fue tajante en decirme que

nm

eso ‘por ningln motivo™”.

Respecto a los dificultades que se presentaron, el equipo
de la pelicula siguio sumando varias. “Dimensionar los 80
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Segunda pelicula: Papelucho

Confinuando experimentando formatos: stop-mofion y

Selkirk






“Aprendi que los argentinos, uruguayos y chilenos somos
super distinfos, en fomar decisiones, que provenian de
culturas distintas. Venia de la escuela de ‘Papelucho’ y aqui
también tuve que aprender harto, a tranzar, entender la
mirada del otro, qué quiso decir con esta escena”, confiesa
Rojas.

El director Fue Walter Turnier, reconocido artista quien
ha trabajado con Tim Burton para largometrajes como
“E extrafio mundo de Jack”, “El caddver de la novia”
y “Vincent”. “Fue muy interesante, é es un gran tipo.
Yo me entendia super bien con él, tenia mucho talento,
mucho conocimiento y me sorprende hasta hoy la calidad
el resultado con el poco recurso que tiene”, comenta
Rojas agregando que los mufiecos de la pelicula se iban
deteriorando con el uso, por lo que tuvieron que aplicar
parches en vista de que no habia mds presupuesto,
“enfonces pienso que la animacion quedé maravillosa, y
como resuelve fue un gran aprendizaje”.

Una de las dreas a los cuales le gustaria incursionar a
este animador es el 3D. Por ello, uno de los proyectos que
tiene en mente consiste en emplear esta técnica para hacer
su propia pelicula. “Quiero disefiar un nuevo proyecto,
ligado al mercado familiar e internacional, hacer peliculas
para esos espacios”, concluye Alejandro Rojas y agrega
al respecto, “y ;Como hacer para que sea una inversion
importante para poder distribuirlo en el mundo entero?
Entonces todos esos detalles te afectan en los temdticas
que vas a fratar, la forma de producir y la calidad de los
profesionales. Debe ser una idea de guion que tiene que
incorporar todos esos aspectos”.
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ERVICIOS DE ANIMACION & AUDIOVISUAL

www_altairfilms.cl
contacto@altairfilms.cl
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CLARITA O VILLADULCE

La primera serie de animacién chilena

Si bien ya se habian hecho series de television en
Chile, lo cierto que es que “Villa Dulce” y “Clarita”
iniciaron el camino de las series animadas masivas
confemporaneas en nuestro pais. Probaron formas

de produccion, cantidad de capitulos, tipos de
historias y de personajes. Cuando intenfamos
dilucidar cudl de estas dos series fue primera, nos
enconframos con un interesante

momento histérico de la animacion chilena”

Por Pamela Riveros Rios






Tanto “Villa Dulce” como “Clarita” incursionaron por un
camino nunca antes recorrido en Chile: el mundo de las
series animadas. Es asi como las aventuras de un grupo
de amigos que viven en Villa Dulce y las historias de siete
comparieros de curso se configuraron como el punto de
partida de esta clase de producciones.
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Aprendizajes tras la experiencia
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Link a entrevista en video de Jossie Malis

El creador de Bendito Machine

Unos pequenios seres que creen saberlo fodo y
que utilizan las mdquinas pensando que su vida
estd solucionada. Desde pequerio Jossie Malis ha
sentido curiosidad por el mundo que nos rodea y
ha construido una fuerte critica en el transcurso
de los arios. Su pasion por el dibujo, el gusto por
las culturas prehispdnicas, junto con este tipo de
temdicas, se reunieron en un exitoso y llamativo
trabajo de animacién, que hoy trasciende
fronteras

Por Pamela Riveros Rios







Jossie Malis (39) es un cosmopolita. Vivio cerca de diez
afios en Perd y luego se trasladé a Chile, para continuar
sus estudios. En ambos lugares, este artista le gustaba el
dibujo y a medida que fue creciendo descubrid que también
le apasionaba contar historias y la ilustracion, puesto que
queria decir lo que pensaba del mundo y la critica que se
iba armando fuertemente en su cabeza.

Estudio Publicidad en una universidad chilena pensando
en que podria hacer confluir todas estas pasiones. Pero se
dio cuenta que el camino no era ese, puesto que requeria
desarrollar su faceta artistica que le pudiese entregar las
herramientas para crear historias. En esta bisqueda, ya en
Nueva York (1998, Estados Unidos), realizo un curso de
apreciacion cinematogrdfica y en 2003 da con un mdster
en stop-motion en Barcelona (Espaiia). Asi llegé finalmente
a lo animacion.

Ahora reside en Palma de Mallorca donde fundé hace diez
aiios su estudio independiente Zumbakamera, con el cual
ha podido realizar su primera serie de animacion “Bendito
Machine”. Gracias a este trabajo, este artista fue invitado
al Festival Internacional de Animacion Chilemonos 2014,
quien ademds realizd el totem y spot del certamen.

Fue en estas entregas en que Jossie Malis plasmé su pasion
por la ilustracion, el contar historias y desarrollar una serie
de comentarios sociales que ha ido acumulando a través
de los afios. En este descubrimiento, el creador encontrd la
técnica de las sombras chinas como una forma de potenciar
el desarrollo de estos cinco cortometrajes (hasta la fecha),
generando una hermosa pieza de animacién, con siluetas
y fuertes colores de fondo.

La revista Solomonos Magazine lo entrevisté puesto
que quisimos saber en profundidad como llegé a crear
el concepto en “Bendito Machine”, frabajo que ha
sido multipremiado y que ha acumulado mds de 50

BENDITL
MAGHINE

PLLL THE TRIGGER

A SHORT FILN ABOLIT VIDLENCE AND EXTRATERRESTRIALS NRITTEN AND DIRECTED BY JOSSIE MALIS - PRODUCED BY ZUNBAKANERA FILNS - ANINATED BY PAL MARTINEZ & JOSSIE HALIS
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reconocimientos internacionales en festivales y concursos.

En general me interesa la animacion tanto como la ficcion,
son las herramientas que tengo para contar historias. La
animacion siempre me parecio atractiva, me considero
animador, pero antes soy realizador y es la necesidad de
cada historia la que define el método. Finalmente es eso
lo que me guia, la inquietud de contar historias antes de
resolver de como contarlos.

Se da la casualidad que lo mayoria de historias que he
intentado contar, por una asunto de formato y de control,
han sido animadas, pero me gusta la idea también de
hacer cosas mds hibridas, de ficcion integrando animacion,
que me parece muy afractivo. De hecho eso es lo que me
inspiro de nifio al ver peliculas, la libertad que te ofrece el
poder cruzar dos dimensiones, poder llevar una historia al
plano de la ciencia ficcion, donde la animacion tenga un
protagonismo contundente en la narrativa.

Actualmente los historias que desarrollo con ‘Bendito
Machine’ tienen estas caracteristicas. Mi idea era crear
una serie de fdbulas de cardcier muy primifivo, muy
faciles de entender, pero a lo vez cargadas de referencias
tecnoldgicas, un cruce entre pasado, presente y futuro.

Me interesa la carga primitiva de la serie porque de alguna
manera la gente reacciona de una manera algo hipnética,
como al observar un terrario de hormigas o una pared
pintada en una cveva, elementos muy bésicos pero al
mismo tiempo llenos de detalles. Me fascina la fuerza que
tiene la animacién de siluetas por la capacidad de sintesis
de la imagen y la infinidad de posibilidades grdficas.

Todo empieza cuando comienzo a trabajar con el tema
de los siluetas en 2004. En esa época descubro el trabajo
de Michel Ocelot y de Lotte Reiniger, para mi los grandes
animadores de siluetas. A partir de ahi intento crear mi
propio universo, mi version de nuestra historia como
civilizacion para contar lo que me inquieta de este planeta.

Los cortos de Bendito tienen una carga mds politica y
social, muy irénica con los temas que a mi me interesan,
los que me perturban, que tienen que ver principalmente
con las conductas humanas, con nuestro desenvolvimiento
omo especie, como nos fratamos entre nosotros y
comointentamos resolver nuestros conflictos. Son temas
que me inferesan y me abruman desde siempre. Esa
necesidad de querer dar un grito confluyd en esta narrativa
para llegar a un formato primitivo y contar fdbulas en un
tono negro en poco fiempo.

Las sombras chinas, que en realidad se originan en
indonesia, tienen miles de afios de antigiiedad. En aquello
época se utilizaban para contar fébulas a los miembros de
una aldea alrededor de una fogata. Se solian contar historias
fantdsticas, de amor o guerras, que provocaban temor y
reflexiones en la gente. Con esa idea en el inconsciente,
lo que intento es llevar esa costumbre al mundo digital,
adaptarlo a los tecnologias de ahora, con un disefio mds
rico en detalles que me permite mds flexibilidad a lo
hora de contar historias mds complejas, o de desarrollar
personajes con una mecdnica mds elaborada, que es lo que
también me apasiona de todo esto, el desarrollo industrial
a fravés de los mdquinas y la dependencia tecnolégica que
tiene el ser humano con ellas.

No solemos cuestionarnos mucho en relacion a los
mdquinas porque sabemos que funcionan y nos hacen lo



vida mds llevadera, pero son parte de nuesira evolucion
como especie y les rendimos un culto alucinante, sin ellas
no vamos a ninguna parte.

A pesar de que he sido un nifio que se alimenté de mucha
animacion, nunca me he sentido atraido por desarrollar
animacion para nifios, me inferesa mds el piblico adulto
como receptor de estos contenidos porque me parece que
los nifios ya fienen demasiada informacion, saturacién por
todos lados y es una industria que implica ser un juguetero
ademds de animador, o por lo menos asociarte con una
gran empresa juguetera. Me parece mds interesante llegar
a los adultos que tienen mds capacidad de reflexion.

Curiosamente, a los nifios les gusta ‘Bendito Machine'.
Evidentemente no fodos los padres estdn dispuestos a

disfrutarlo con sus hijos porque les puede parecer muy
oscura o los nifios no consiguen leer entre lineas, pero se
divierten con los personajes y las situaciones, son dibujos
animados al fin y al cabo.

Hay una escuela en Noruega que se puso en contacio con
nosotros, para agradecernos porque suelen utilizar la serie
para montar debates dentro de una clase con nifios de
once a doce afios, para hablar sobre temas que implican
la resolucion de conflictos, a partir de ahi desarrollaran
historias paralelas o como solucionar conflictos que se
plantean en la serie.

Nunca me he sentido a gusto con el trato que se le da a lo
animacién como un recurso infantil, creo que es una manera
de encasillor erroneamente un recurso narrativo. Que se
explota en exceso con los nifios, estamos de acuerdo, pero
tiene lo misma fuerza narrativa que cualquier otro formato
y ejemplos hay por miles, el problema es la distribucion y
la forma de llegar al piblico potencial, es ahi donde falla la

ecuacion, aunque desde que aparece internet esa se diluye
cada vez mds.

Cuando comencé con la serie -10 afios atrds-, no existian
las redes sociale ni YouTube. Si 1 desarrollabas una pieza,
la subias a una pégina de un festival o de un concurso
donde colgaban tu video y la gente iba por el boca a boca
o te mandaban el link por correo.

Y asi y todo esto nos permitio arrancar en el mundo
online cuando el tema audiovisual estaba en pafiales. A
partir de ahi tuve la certeza de que esa era la plataforma
natural para la serie. Y a medida que fue evolucionando
la tecnologia y la plataforma, la cosa fue creciendo en
conjunto. Ahora la serie sin internet no se entiende.

Esto de que llegara a Noruega... siempre pensaste que
esto fuera mds universal y que pudiese llegar a distintas
lenguas, que fuese fdcil llegar a cualquier tipo de publico?

En un principio pensé si estos personajes hablarian entre
ellos 0 no y creo que llegué rdpidamente a la conclusion de
que fenia que ser tan primitivo y hdsico, como el cine mudo
y en blanco y negro, algo muy simple. En parte ahi radica
el éxito de la serie también, la falta de didlogos permitio
que los cortos fueran de caracter mds universal, que
pudieran llegar a cualquier persona del mundo sin tener
que preocuparme por el idioma. Una vez que vuela por
internet, el corto no tiene limites para llegar a cualquier
parte, carece de didlogos y por lo tanto de potenciales
subtitulos, asi la gente solo se concentra en lo que hay en
pantalla, son de fdcil digestion.

Fue una sorpresa muy grande, no suelo hacerme muchas
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Storyhoard de “Bendito Machine”



expectativas de lo que pueda pasar y en este caso, lo
primera entrega de Bendito la hice puntualmente para
un festival online que fenia muchas condiciones técnicas,
tenia que ser un corfometraje animado en flash, de tales
caracteristicas a nivel de duracion y peso, autoejecutable
en flash porque en esa época lo videos todavia eran un
lujo, y fue con estas condiciones en mente que trabajé

en el cortometraje. De paso aproveché la excusa para
presionarme y decir ok ‘voy a hacer este corto que llevo
meses rumiando en la cabeza, lo voy a mandar y a ver
que pasa”.

Y fue un éxito. Gano el concurso y a partir de ahi recibio
una veintena de premios internacionales, lo que me dio
pie a financiar y preparar las siguientes entregas y poder
darle forma al proyecto.

Los siguientes capitulos no tuvieron tanta difusion como el
primero porque el tema de la distribucion no lo teniamos
tan controlado, pero es a partir del cuarto episodio cuando
la serie se convierte en una version 2.0. A partir de aqui
los cortos son mds largos y elaborados, los festivales
se empiezan a inferesar mucho mds en la serie y todo
empieza a fluir de ofra manera.

En nuesro caso, la idea central de un proyecio siempre
nace en casa, a partir de ahi, el desarrollo de cada proyecto
depende de que tan lejos queremos llegar y hasta donde
nos queremos complicar con ello. En general nos busca
complicarnos poco, nos gusta tener el control de lo que
hacemos y trabajar con un equipo mds bien reducido de
personas. Accedemos a lo recursos dependiendo del tamaiio




de cada proyecto, siempre pensando en producciones a
pequeia escala.

No somos muy ambiciosos y siempre hemos preferido
controlar los proyectos a un nivel mds artesanal, mds
doméstico y sobre todo sin presiones de ningun tipo.
Eso nos ha ido llevando a este formato de frabajo que
tenemos ahora y al mismo fiempo nos ha permitido vivir
de ello. En Zumbakamera somos dos personas, mi esposa
Julie, que es compositora, ademds de estar a cargo de la
produccion, sonido y distribucion de nuestro trabaio, yo,
que infento cubrir todo lo que puedo desde direccion,
disefio, animacion y produccion en general y Momo, un
gato que no hace nada mds que comer, chillar y dormir.

Tenemos clientes por todo el mundo con los que
desarrollamos  proyectos o pequeia escala, desde
videoclips, documentales, contenidos mds coorporativos y
todo tipo de encargos.

Dependiendo de la escala de cada proyecto ampliamos
o reducimos el equipo de colaboradores, somos muy
flexibles y vamos buscando los recursos dependiendo de
lo que necesitemos.

Por esta misma dindmica, hace un par de afios decidimos
probar ofras vias de financiacion para nuestros proyectos
mds personales...

Exacto. El crowdfounding viene por tener el control
de ofrecerle a toda lo gente y a quienes nos siguen,
la oportunidad de ser parte de nuestro proyecto. El
crowdfunding te permite darle un valor aiadido o tu
propuesta, que la gente pueda participar e involucrase
directamente en la produccion y lo menos de todo, sin
intermediarios. Esta oportunidad nos abrid muchas puertas
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y ha sido un enorme apoyo para poder continuar con el
proyecto de Bendito Machine. Indirectamente y gracias a
la notoriedad de la campaia, hemos conseguido contar con
el apoyo de grandes canales de television a nivel europeo
y darle mds continvidad a la serie. El crowdfunding es
sin duda una oportunidad nica para llevar adelante un
proyecto de cualquier tipo y de paso, una manera de
entender como estdn cambiando las reglas del juego en
terminos de produccion a nivel global.

No tengo una formula muy definida tampoco, lo serie
a sufrido una larga lista de percances a lo largo de los
aiios ya que no se frata de un proyecto de serie muy
convencional que digamos. Cada cortometraje lo planteo
como un proyecio puntual y partir de ese momento va
evolucionando a medida que conseguimos vias para
llevarlo adelante. Cada entrega es una aventura y no hay
un plan maestro, mds alld de completar, de momento, un
total de 6 corfometrajes.

En este momento estamos trabajando en el guion del que
serd el Gltimo episodio de Bendito Machine y el desarrollo
de un potencial videojuego sobre la serie. Paralelamente
vengo frabajando desde hace afios en un proyecio de
animacion/documental sobre el universo y alguno que
otro proyecto mds que revolotea por casa.

De momento muchas puertas abiertas, 2015 serd un afio
interesante.



— e tan i ey ald
a n il T

-oa.ot-ib.dl.'wstho&&Oo-r

2282332 Js-uqcﬁ
“(6

W




BL5848008 4330300500853 0000045

KANERA FRESENTS BENDIT HACHIE [




MYSTERY NETWORK

26x11° (HD)
~ Digital 2-D animati

ey W_WHW.E'AHAHFEA.EDM.;&H (+54 11) 4779-9585 info@caramba.com.ar
e Y SENY ) | R, Mo, TRUFRS, W, Tl R, R, P, T, X

777 7 ] P P T A T W A R e -




PREMIO DESARROLLO

DE PROYECTOS ZAS DEL DA NA,‘;

SELECCION
LATINOAMERICANA

MERGADD ANIMAGION INDUSTRIA

OR1GHM1

s ART ANIMATION STUD1O
| TALLER 553
"~ INTERNACIONAL DE : 3\
FORMACION EN NSRS % § - \ 4
B ANIMACION B TS 2

e \ a

—_— B WWW.ORIGAMI-STUDIO.COM

\fﬂ- ANIMACION 2D/3D - VFX -POSTPRODUCCION
E-MAIL: INFO@QORIGAMI-STUDIO.COM
(0051-1) 941820758 LIMA-PERU



| e

ANIMACION EN BRASIL =

Talento y superacién en casi 100 afios de historia

Los dltimos aiios han sido extremadamente
fructiferos para la animacién brasileria, que
ahora disfruta de un reconocimiento artistico

y comercial, en una escala sin precedentes.
Series de television como “Peixonauta” y “Meu
Amigdozdo” estdn siendo exhibidas en decenas
de paises en los cinco continentes, gracias a un
modelo de negocio que ha traido hasta ahora ls
coproducciones infernacionales.

Por Felipe Haurelhuk







Los dos Gltimos vencedores del mdximo galardon en el
Festival de Annecy son brasilefios: “Uma Historia de Amor
e Foria” (2012), de Luiz Bolognesi, y la mds reciente “0
Menino e o Mundo” (2014), de Alé Abreu.

Estos hechos son extraordinarios, pero son producto de una
larga y sinuosa trayectoria respecio a esta actividad en el
pais, que en 2017 completard un siglo de existencia.

Existen registros que confirman la existencia de pequefias |

vifietas animadas en los noticieros brasilefios en 1907,
pero fue solo hasta diez afios después que el primer film
animado fue lanzado en las salas de exhibicion. “0 Kaiser”,
que se esirend en enero de 1917 en el Cine Pathé, de lo
cinelandia carioca, marcd el punto de inicio de lo animacion
brasilefia. Su autor fue un dibujante y caricaturista Alvaro
Marins, popularmente conocido como “Seth”, que trabajo
para periddicos tales como “A Noite” y “Seleta”. Tenia solo
26 afios cuando termind esta pelicula.

En lo cinta, el lider alemdn Guillermo Il se sienta en
frente de un globo terrdqueo y coloca su casco sobre el
mismo, haciendo una clara alusion a su control del mundo,
en una época de serios conflictos bélicos en Europa. El
mundo, en tanto, crece y envuelve a los propios militares.
El corfometraje, que es en blanco y negro y con un trazo
que se aproxima mucho a su trabajo como disefiador, fue
perdido por una falta de preocupacion en su preservacion,
y hoy no existe una copia de esa obra. El dnico registro
conocido es una imagen en referencia a la peliculo, que
fue publicada por los periddicos de la época y recuperada
tiempo después.

Alo largo de la década que comprende entre 1920 a 1939
ofras obras tuvieron el mismo final, por la falta de cvidado
con la memoria audiovisual, un tema historicamente muy
critico en Brasil. Entre esos trabajos se encontraban decenas
de films publicitarios, ademds de obras autorales como “As

— ———

Aventuras de Billie e Bolle” (1918), del paulista Eugénio
Fonseca Filho y “Macaco Feio, Macaco Bonito” (1929-
1933), de Luiz Seel, que hace referencia a personaijes
famosos de ese decenio animado como el Gato Félix, el
ratén Mickey y el marinero Popeye. Por suerte este Gltimo

“El Kaiser” de Alvaro Marins (1917)

fue totalmente recuperado por la Cinemateca Brasilefia y
encontrdndose hoy en buenas condiciones de preservacion.

A finales de la década de 1930 otro caricaturista famoso
de la época, Luis Sd, decide crear una serie de disefios






uricio de Sousa director de “As Aventuras Da Turma da Ménica” (1983)
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animados con el personaje Virgulino, de su propia autoria.
Después de realizar todo el trabajo completamente solo,
buscd al gobierno brasilefio con las ansias de mostrar su
animacion a Walt Disney, que estaba de visita en Brasil.

Lo evaluacion del Departamento de Imprenta y
Propaganda, que comandaba el gobierno del entonces
Presidente Getdlio Vargas, fue que la pelicula no poseia
cualidades suficientes para ser exhibida a Disney, y su
trabajo acabé siendo tachado.

Desilusionado, Sd vendio su largometraje a una tienda

de proyeciores, cuyo dueio era descuidado con sus
adquisiciones. La obra rayada del arfista permanecio
perdida durante décadas hasta ser redescubierta por uno
de los clientes de la tienda, el animador José Parrot. En
avanzado estado de deterioro, el film de 16 milimetros
fue recuperado recientemente durante la realizacion del
documental “Luz, Anima, Acdio” (2013).

Los dificultades de Anélio Latini Filho no fueron menores en
la realizacion de “Sinfonia Amazénica” (1953), el primer
largometraje brasilefio de animacion. Absolutamente
solo, el artista escribio el guion y animé mds de medio
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veinte afios para que un largometraje fuese nuevamente
lanzado en las salos brasilefias, que por esos afios ya
tenian imdgenes en color. “Piconzé” (1971) fue escrito,
dirigido y finalizado por el japonés radicado en Brasil
Ypé Nakashima, con un ritmo de trabajo que también se
prolongd por cerca de cinco afios.

En Bahia, Chico Liberato también trabajo de forma
artesanal para lanzar “Boi Arud” (1983), un film con
una fuerte influencia de los canciones provenientes de los
interiores del norte de Brasil.

Fue la inventiva técnica y arfistica de los corfometrajes
que fraerian al pais los primeros y mds importantes
premios internacionales. Los pioneros vendrian del cine
experimental de Robert Miller, que tuvo como fuente de
inspiracion para sus films abstractos la obra de Norman
McLaren. Entre las técnicas de animacion ufilizadas estaba
la pintura aplicada directamente a la pelicula, que le
traeria un galardon del Festival de Cannes en 1958, por su
obra “Sound Abstract”.

Cosi fres décadas después fue el turno de Marcos
Magalhdes fras recibir un premio del jurado en el mismo
festival, por su cortometraje “Meow” (1981). Este artista
fue, inclusive, uno de los principales representantes de
una nueva generacion de animadores brasilefios, surgidos
del acverdo entre el gobierno brasilefio y el National Film
Board, de Canadd, que proveia cursos e intercambio entre
profesionales de ambos paises.

Finalmente, el largometraje tuvo a finales de la década
de 1980 uno de sus mejores momentos en casi 70 afios
cuando, por primera vez, Mauricio de Sousa montd un
verdadero estudio de produccion. Con el éxito que traia el
comic, “As Aventuras Da Turma da Ménica” (1983) se torné
un suceso comercial sin precedentes, arrastrando millones
de espectadores en las filas de los cines, a través del pais

YV

entero, lo que estimuld ol empresario a que invirtiera en
esa drea.

El inicio de lo década de 1990, en tanto, marcaria una
ruptura abrupta en toda esta actividad. Luego de atravesar
una situacion economica muy dificil, el entonces gobierno
del Presidente Fernando Collor corté todo y cualquier
tipo de apoyo gubernamental al cine, que paralizé lo
produccion nacional. En ese momento Otto Guerra surge
casi como un simbolo de resistencia y perseverancia al
lanzar, justamente en un afio donde la produccion fue de
casi cero, el largometraje “Rock & Hudson” (1992). Con
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de Chico Liberatd (1983)
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una femdtica fuerte y controvertida, el film acabé ganando
admiradores en el mundo entero y catapultd la carrera de
cineasta. Las dificultades continuarian hasta 1994, aiio
de creacion de Anima Mundi. El festival, que es hoy uno
de los mds importantes del género en el mundo, atrajo
a un publico fiel y apasionado y, mds relevante que eso,
fomentd la produccion de trabajos arfisticos y autorales en
el pais enfero, en un proceso que vienen intensificindose
continuamente.

En esta dltima década fueron dados otros pasos
importantes. La evolucion de la tecnologia abaratd costos
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Otto Guerra director de “Rock & Hudson” (1992) y "Hasta que Shornia nos se




Eduardo Calvet director del documental “Luz, Anima, Actio” (2013)




y facilité la entrada de nuevos profesionales al mercado,
asi como nuevas escuelas y cursos fueron abiertos en
cuatro lugares del pais. Diversos profesionales de éxito
internacional, como Carlos Saldanha, también atraerdn la
curiosidad de los mds jovenes.

La economia brasilefia alcanzaria un nivel de madurez
importante y los incentivos piblicos para la produccion de
contenido aumentarian significativamente. El resultado
es una produccion a niveles sin precedentes en la historia
brasilefia, que revela talentos y verdaderas joyas artisticas,
como los dos dltimos premiados en Annecy. jLarga vida a
la animacion brasilefial

Nacido en la civdad brasileria de Curitiba, Felipe Haurelhuk
se gradud en Cine por la UFF - Universidade Federal
Fluminense, una de las pioneras en ofrecer cursos en el pais.
Comenz6 su carrera en TV Globo, donde fue el responsable
por la formulacién y construccion de mds de 6.000 piezas
promocionales de la parrilla de programacion, incluido
especiales y lanzamientos.

En sequida ftrabajo en el mercado audiovisual
independiente, diversificando su experiencia en diversos
cargos, en guion y direccion. Vendio muchos guiones a
empresas audiovisuales y dirigié algunos cortometrajes,

especializindose finalmente en produccién. En 2011 fue
el responsable por “0 Abajour”, primer largometraje
brasilefio filmado con cémaras HDSLR. Al afio siquiente
comenzé a dedicarse al documental “Luz, Anima, Acdo”,
que se estrend durante el Festival Infernacional de
Animacion Anima Mundi 2013, y ya ha pasado por mds
de 30 festivales en fres continentes, incluida la seleccion
oficial para el iltimo Festival Internacional de Animacién
de Annecy.
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RAPHAEL [ACOSTE

Creando en las mayores franquicias de videojuegos

Assasin’s Creed y Prince of Persia son
algunos de los titulos donde este talentoso
artista ha plasmado su mente creativa.

Sus comienzos fueron en el featro y luego
de una extensa frayectoria se alejo del
videojuego para explorar por el mundo del
cine. Es un animador completo que lo ha
llevado a ser premiado en el mundo. Por
ese motivo fue entrevistado por Solomonos
Magazine.

Por Pamela Riveros






Raphael Lacoste es francés, nacio en Paris en 1974,
y fue en esa cudad, donde convergen los mdximas
corrientes culturales, donde realizd sus primeros trabajos
profesionales en un teatro. Eran los afios noventa y él se
dedicaba a fotografiar, disefiar escenarios y componer
para la compaiiia Les Pygmalions.

Sin embargo, contindo su suefio de pequefio el cual era
dibujor, crear mundos y reflejar su mente creativa a través
de un ldpiz. Ya en el colegio habia pedido recomendaciones
para saber donde poder estudiar los artes y asi nacio la
idea de ir al Centre National de la Bande Dessinée et de
I'lmage, CNBDI, ubicado en Paris.

De la fotografia y el movimiento humano, transité a

£

Path to Goihié Choir

la animacion y el 3D. En la academia se encontraria al
fin con uno de los maximos exponentes de la animacion
francesa: René Laloux, director de peliculas como “Les
Dents du Singe” de 1960. Este referente sirvio de guia
en el montaje del primer corfometraje de Lacoste llamado
“Niumb” en 2000, el cual finalmente le abriria los
puertas para encontrar su primer frabajo en el drea de lo
animacién y que seria exhibido en los festivales Siggaph,
Imagina y Anima Mundi ese mismo aiio, demostrando su
sello grdfico, y las sensaciones que su frabajo provoca tras
un concepto de arte potente y detallado.

Seria el afio 2002 en que Raphael Lacoste recibiria una
de las mds importantes ofertas de su carrera, la cual
consistia en ser parte del equipo de Ubisoft en Montreal,




North Kingdom Assassin’s Creed
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South Kingdom Assassin’s Creed

Migration







Tus comienzos estdn vinculados al teatro. ; Qué te parece la
En tus trabajos para realizar el concepto de arte, como  evolucion de la presencia de video y animacion dentro del
te inspiras y cudl es el proceso que sigues para llegar a un  teatro actual? ¢Mantienes tu gusto y contacto por el teatro?
concepto final?

Raphael ;Hubo alguna produccion de videojuegos que
te motivara a entrar en este mundo? §Te gustaba jugar
videojuego cuando eras mds pequefio?
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Me gusté mucho la experiencia en teairo, es una pena
no haber podido ganarme la vida en este campo, pues es
apasionante y muy enriquecedor.

Sigo en contacto con la compaiiia francesa con la que
trabajaba en los afios noventa, son amigos que veo
raramente desde que vivo en Canada.

Es el primer rabajo del cual he estado orgulloso, me permitio
obtener mi primer puesto laboral y tener la oportunidad
de asistir a festivales como Siggraph e Imagina, donde
mi corfometraje fue difundido. Se exhibio también en lo
television francesa durante algunos afios. Puedo decir que
fue una gran puerta para mi primer trabajo relacionado
con lo industria multimedia. Mi primera labor fue como
Level Artist en la compaiiia Kalisto, una empresa francesa
de videojuegos que, por desgracia, cerrd sus puertas en
2002. Pero fue una ocasion de atravesar el atldntico para
mi segundo trabajo como Director Artistico en Ubisoft
Montreal con “Prince of Persia: The Sands of Time".

Mi profesor de artes pldsticas en el colegio me habia
recomendado el CNBDI de Angouleme, pero en esa época
no sabia que uno de los directores era René Laloux. Era un
gran admirador de sus peliculas, “Les Maitres du Temps”
son aun para mi una obra de animacién y estoy muy
encarifiado con este tipo de films. Supe con gran sorpresa

y excitacion que Rene era profesor y entonces preparé mi
dossier para el examen de ingreso. Infenté aprender con él
durante mi afio de formacion.

Estd claro que esto se siente en mi cortometraje, un poco
de disefio grdfico pero sobretodo en la historia. Rene me
ayudé también a hacer el montaje de “Niumb”. Lamento
que ya no esté entre nosotros, sus films eran poéticos y
muy bellos, enriquecedores y portadores de mensajes
fuertes.

Uno de los momentos mds importantes en mi vida, tener un
reconocimiento de la alta sociedad de los efectos visuales
es un verdadero honor jUn VES no es poca cosa! Fue una
linda entrega de premios, habia una competencia muy
fuerte. Este galardon me da un cierfo reconocimiento y
credibilidad como Director Artistico, estoy muy agradecido
al jurado de VES.

Assassin's Creed es una de las franquicias mds fuerte de la
industria del video juego en el mundo, podrias contarnos
sobre fu participacion en este proyecto.

Hace mucho tiempo que trabajo para esta licencia e hice
trabajo part time también para los creadores en 2007. Hice
posteriormente una pausa de tres afios para frabajar en
la industria cinematogrdfica, pero volvi a la franquicia en
2009, enriqueciendo mis experiencias en el Film. Es cierto







que lo expeciacion es grande, y que el piblico como la
critica son dificiles, pues nos hemos vuelto fundamentales.

Intentamos siempre crear el mejor juego posible y nuestros
equipos son muy experimentados, o que nos permite tener
un proceso de creacion eficaz, en tiempos razonables.
Somos totalmente capaces de adaptarnos y renovarnos,
prueba de ellos es el éxito de la crifica de “Assassin’s Creed
IV: Black Flag”.

Es dificil imaginar en la actualidad hacer cinemdticas
pre hechas cuando el nivel grdfico del realismo es tan
impresionante. No es fdcil pedirle a un equipo de juegos
hacer un trabajo de montaje tan eficaz. Es por ello un gran
desafio llegar a una realizacion interesante, sin romper la
inmersion en el juego, en tiempo real. “GTA" y “Last of Us”
son para mi excelentes ejemplos de realizacion, alojada en
una experiencia interactiva.

No puedo desgraciadamente revelar en que trabajo en
estos momentos, pero lo sabrdn tarde o temprano. Estoy
muy contento de mi frabajo y no preveo cambiar por
el momento. También estoy a tiempo parcial en el NAD
Centre ensefiando Environment Design, lo que me permite
actualizar siempre mis conocimientos ensefiado a mis
alumnos.
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