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En este articulo presentamos Antdn, una serie de
television argentina animada en stop-motion, que fue
seleccionada para la competicién oficial del Festival
Internacional de Animacién Annecy 2013, ademds de
estar participando en mds de quince Festivales y de
cosechar dos premios internacionales. De mano de
su directora, Rosario Carlino, haremos un recorrido
por sus etapas de produccién, desvelando los secretos
que han llevado a una interesante combinacién de
animacién con volumen sobre mesa multiplano, re-
velando la vigencia de una técnica tan artesanal como
atractiva.

In this article we introduce Antdn, a stop motion
animated TV series from Argentina, which was se-
lected for competition at the Annecy International
Animation Festival 2013. It is also participating in
over fifteen festivals and has won two international
awards. The series director, Rosario Carlino, will ca-
rry us in a tour through its production stages, disco-
vering the secrets that led to an interesting combina-
tion of volume animation in multiplane glass tables,
to reveal eventually the validity today of such an arti-
sanal and attractive technique.
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La idea de Anton surge del deseo de realizar

contenidos televisivos relacionados con la filoso-
fia y los nifios, por lo que se propuso al proyecto
Filosofar con Nifios,' para acompafar y asesorar
el proceso de escritura de la serie, en lo relativo a
contenidos temdticos y didlogos.

La serie narra la historia de Antén, un nifio
de seis afios que comienza un viaje fantdstico a
partir de un inesperado accidente doméstico: su
perro se come la tarta de cumpleafios de su her-
mana minutos antes de que lleguen los invita-

dos. La simple tarea de ir a comprar azicar para

una nueva tarta se convertird en el comienzo de
una gran aventura.

La serie, producida por el Centro Experimen-
tal de Animacién de la Universidad Nacional de
Coérdoba, y los Servicios de Radio y Televisién
de la Universidad Nacional de Cérdoba, fue
financiada a través de un concurso organizado
por el Instituto Nacional de Cine y Artes Au-
diovisuales y la Televisién Digital Abierta ar-
gentina, que proponia el formato de cuatro capi-
tulos de once minutos cada uno, a realizarse en
ocho meses.

Fig. 1 - Rex the Runt (Richard Goleszowski, 1998, Aardman Animations)
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Ideando una técnica mixta

Inspirada en el cortometraje Seasons (1969) de
Yuri Norstein e Ivan Ivanov-Vano, con Anton se
buscaba una imagen que se alejase de la pldstica
de lo digital que abunda en la televisién actual
para nifios, y recuperara el valor visual de las tex-
turas reconocibles, de los volimenes imperfectos
de las cosas, de los objetos tocados fotogrifica-
mente por las luces.

Por ello, desde un principio, Anzdn se concibié
como un proyecto de stop-motion, pero el pre-
supuesto y el tiempo para realizarla plantearon
el desafio de encontrar una solucién satisfactoria
a la dicotomia entre objetivos estético-narrativos
y viabilidad de realizacién. En la bisqueda de
referentes de series televisivas en stop-motion
se llegd a Rex the Runt (Richard Goleszowski,
1998), de Aardman Animation?, donde los per-

Figs. 2y 3 - La mesa de
animacion multiplano

Fig. 4 — Sellos para sincro-
nismo labial

Fig. 5 — Fonemas de Anton
Fig. 6 — Sistema de bocas
reemplazables

sonajes de plastilina tienen volumen, pero son
figuras casi planas, animadas horizontalmente
sobre uno o mids vidrios (Fig. 1). Tras un minu-
cioso andlisis de sus tomas, se resolvié realizar
Anton con una técnica similar, con el fin de eli-
minar los problemas de gravedad en los perso-
najes y simplificar la construccién de escenogra-
fias, reduciendo asi tiempos de puesta en escena
y animacion.

La construccién del espacio planteé la necesi-
dad de recrear la profundidad y la perspectiva a
través de capas en cuatro niveles de vidrio; para
ello se construyeron dos mesas de animacién,
disefiadas en funcién del arte, la escenografia
y la identidad visual de la serie. Cada una de
ellas contaba con un soporte para la cdmara en
posicién cenital, tres carritos méviles en un eje
vertical portantes de vidrio sin marco, y un vi-
drio fijo para los fondos con transparencia, que
serfan iluminados desde abajo. Asimismo, este
sistema de multiplano contaba con dos aleros



extraibles para sostener los fondos largos usados
en los travelings (Figs. 2 y 3). Con este disefio
resultaba posible el movimiento de la cdmara
para realizar los diferentes encuadres, asi como
mover los vidrios, para acercar o alejar elementos
del fondo, o modificar la distancia de los perso-
najes con respecto a ellos, generando perspectiva
y profundidad de campo.

Por su parte, la animacién sobre las mesas
presentaba algunas ventajas y algunas limita-
ciones. Por un lado, la técnica permitia animar
los personajes libremente sobre el cristal, sin
tener que utilizar soportes ni estructuras ver-
ticales, lo que permitia que saltaran o volaran,
que sus miembros u otros objetos se separa-
sen o se acercasen, y que pudieran aparecer y
desaparecer entre un vidrio y otro, generando
un particular sentido de espacialidad. Por otro
lado existia la limitacién de los ejes en los que
podian moverse, debiendo resolver todos los
desplazamientos hacia los costados, arriba y
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abajo, sin poder hacerlo hacia el fondo o hacia
la cdmara.

Uno de los puntos mds criticos de la anima-
cién fueron los caminados de los personajes, ya
que al estar acostados sobre el cristal, era necesa-
rio generar la sensacién de que caminaban hacia
adelante, pero desplazdndose hacia los costados.
Para ello se disefié un ciclo de caminado para
Antén, en el que, con una perspectiva minima-
mente falseada, las piernas se cruzaban y volvian
a abrirse, lo que combinado con el subir y ba-
jar de la cabeza, generaba la sensacién de que
realmente avanzaba. Como consecuencia, el
personaje de Antdn tenia cuatro versiones: una
de cada lado de sus cuartos, una de atrds y una
frontal; de esta manera, los giros y cambios de
direccién se realizaban levantindolo desde un
lado con una cufia, y luego reemplazdndolo por
la versién consecutiva.

Para el “lip synch” o sincronismo labial de An-
tén y su madre, se fabricé un sistema de sellos
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con sus correspondientes fonemas. Cada plan-
tilla de sincronismo labial tenfa indicado el se-
llo que iba en cada momento del didlogo, y el
procedimiento consistia en presionar con el sello
sobre la plastilina para grabar la forma de la boca
por cada fonema (Fig. 4y 5). Entre un fonema y
otro, se cubria nuevamente de plastilina el aguje-
ro de la boca, se alisaba y se presionaba con el si-
guiente sello. En el caso de los personajes con la
cara rigida, como la Mujer Gigante, se realizaron
bocas reemplazables correspondientes a la man-
dibula inferior, que simplemente se colocaban
debajo de la superior, y tenian un movimiento
independiente. (Fig. 6) También sus brazos y
piernas se encontraban separados del cuerpo, y
podian ser animados en todas direcciones.

Uno de los problemas que mds atencién y
paciencia requerian era mantener limpios y
sin marcas a los personajes. La plastilina, al
ser manipulada y estar expuesta a las luces, se
ensucia y deforma inevitablemente. Es por ello
que cada dos o tres capturas se debia limpiar
el personaje con alcohol, y en algunos casos,
agregar plastilina limpia.

A pesar de ello, la técnica utilizada en Anton
permite una significativa libertad al animar los
movimientos, y al limitarse al vidrio el espacio
de accidn, el animador podia concentrarse en
el trabajo sobre la expresividad corporal y ges-
tual de los personajes.
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La direccién artistica

El proceso de disefiar el arte de la serie impli-
c6 una exploracién constante de los materiales y
su comportamiento sobre las mesas, su respues-
ta ante la luz, las variaciones de tamafio de las
figuras y objetos de acuerdo al vidrio en que se
situaban, asi como la relacién con los personajes
en la composicién del plano. Esto presentaba
algunas ventajas, como la posibilidad de com-
poner distintos escenarios cambiando tan solo
de lugar los elementos sobre el plano, evitar la
fuerza de gravedad, jugar con la opacidad y la
transparencia de los elementos, y, sobre todo, el
desafio de evocar un mundo vertical y profundo,
pero horizontalmente y bajo cimara.

Los escenarios se dividieron entre los perte-
necientes al mundo ordinario de Antén —su
casa y su barrio—, y los pertenecientes al mun-
do de fantasia: dos bosques, un circo, un mar,
y una playa de azicar con un gran drbol. En
todos los casos se estableci6 el criterio de usar
figuras planas o figuras con volumen y textura
superpuestas en capas, realizadas con diversos
materiales como telas, cartones, poliestireno
expandido —corcho blanco—, cajas de medi-
camentos, masilla, texturas generadas con en-
duido plistico —un tipo de masilla para relle-



nar—, particulas pegadas y objetos modelados
en porcelana fria.

Los objetos y escenarios eran construidos por
separado, en diferentes tamafios y formas, y en
el momento de componer la toma con la ci-
mara se ensamblaban y sujetaban a los vidrios
con pegamento de silicona o soportes (Fig. 5).
Por ejemplo, la casa de Antén estaba compuesta
por una pared con empapelado. De acuerdo al
tamafio de los planos, las flores del empapelado
debian ser mds grandes o mas pequeiias, por lo
que se decidi6 escanear el estampado elegido,
modificar su tamafio digitalmente e imprimirlo
de acuerdo a la escala adecuada. Algunos mue-
bles como la mesada de la cocina, eran reversi-
bles y moviles, y podian ser utilizados desde los
dos lados, segun el punto de vista de la cimara.
En otros casos, los elementos de la escenogra-
fia estaban divididos en dos partes, como en un
momento en que Antén estd subido a una silla:
el respaldo de la silla queda por detrds del vidrio,
y el asiento y Antdn, acostados sobre el mismo

(Fig. 7). En otros casos,
Fig. 7 - Silla montada

adelante y atras del vidrio el personaje y una par-

Fig. 8 - Mesa dispuesta te del escenario se en-
sobre el vidrio con sopor .
tes ocultos contraban en el mismo
Fig. 9 - Bosque de tules nivel: el personaje acos-
Fig. 10 - Bosque com- .
pUESto n capas tado sobre el vidrio, y

Fig. 11 —Traveling
Fig. 12 — Mar realizado K i
con nueve capas de olas arriba sostenido por un

el mueble un poco mds
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Fig. 13 — Molde de Antén

soporte oculto. De esa manera, los personajes
podian manipular objetos e interactuar con la
escenografia (Fig. 8).

En el caso de los bosques fantisticos, se com-
pusieron siempre en capas con partes moviles
para cada toma. Uno de ellos estaba integrado
por completo por arbustos traslicidos realiza-
dos con tules de colores, sujetos sobre acetato
o directamente sobre el cristal de cada uno de
los niveles (Fig. 9). En otro ejemplo, los drboles
de diversos tamafios eran casi planos, de cartén
pintado y levemente curvado, cuyas hojas, al es-
tar dobladas, tenfan un ligero volumen y gene-
raban sombra. En la composicién de cada toma,
y de acuerdo al tamafio de plano, los drboles se
despegaban y se acomodaban nuevamente, su-
jetos con silicona caliente. Este sistema de dr-
boles méviles e individuales posibilitaba crear
bosques con disposiciones distintas, simulando
espacios diferentes tan solo cambidndolos de
lugar (Fig. 10).

Los trivelings se realizaron con el persona-
je caminando sobre el mismo lugar, moviendo
tras de él un paneo o fondo alargado, de acetato
transparente, donde estaban pegados los drboles
y hojas. En un vidrio intermedio se animaba el
personaje, y sobre el superior pasaba una fran-

ja de acetato transparente con drboles pegados,
pero a mds velocidad y desenfocada, simulando
los elementos que se mueven mds cerca de la
camara (Fig. 11).

Para la escena del mar de aztcar que hemos
mencionado, se disefié un sistema de animacién
para las nueve capas de olas que conformarian
el mar. En cada uno de los tres vidrios utiliza-
dos habia, fuera de campo, un cubo de corcho
blanco con tres ranuras, en las que se encaja-
ban los extremos de las franjas de olas con su-
ficiente espacio para que cada ola pudiera mo-
verse en todas direcciones. De esa manera, se
animaban las olas individualmente, siguiendo
un patrén de animacién ciclico que describe
un ¢valo (Fig. 12).

Finalmente, el trabajo de arte de Anzdn, y la
exploracién que se realizé por un amplio abani-
co de materiales diversos y sus posibles combi-
naciones, dio como resultado una imagen pro-
funda, heterogénea y atravesada por la evidencia
de todo lo que es realizado manualmente. Cada
plano fue compuesto detalle a detalle, 4rbol por
drbol, tul por tul, objeto por objeto bajo la ca-
mara, dando cuenta de los objetivos estéticos
que implicaban apropiarse de la esencia y las
herramientas de la artesania.
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Construyendo los personajes

Los personajes se elaboraron de acuerdo a di-
ferentes criterios. En el caso de Antén, se bus-
caba que fuera de plastilina maciza, con un color
plano y una forma minimalista. Por dentro tenia
un esqueleto muy simple, de alambre de bronce,
y estaba integramente recubierto de plastilina,
realizado con un molde para conservar su forma
y proporciones en todos los capitulos. Para ello,
primero se modeld el personaje, y luego se ex-
trajo un molde flexible de silicona, que a su vez
encajaba en un contramolde de yeso. El molde
de silicona permitia recuperar el personaje sin
danarlo, mientras que el contramolde permitia
que la huella de silicona no perdiera su forma al
introducir a presion la plastilina (Fig.13).

La cabeza de Antén estaba esculpida en cor-
cho blanco, se cubria con masilla Epoxi y final-
mente se recubria con una fina capa de plasti-
lina. Tenia dos huecos para los ojos y uno para
la boca, que permitia realizar el sincronismo
labial. Otros personajes, como la Mujer Gigan-
te, tenfan una estructura fisica y una légica de
movimiento diferentes, por lo que debian ser

Fig. 14 - La Mujer Gigante

animados de forma mds exagerada y caricatu-
resca, moviendo independientemente su cabeza
y extremidades, incluso separdandolos del cuer-
po (Fig. 14). En estos casos, los cuerpos eran
de corcho blanco, forrados con una mezcla de
silicona, fécula de maiz y pintura acrilica, que
resultaba en un material flexible con textura
y opacidad similares a los de la plastilina. La
Mujer Gigante tenia la cabeza hecha de ma-
terial rigido —masilla Epoxi—, asi como las
bocas reemplazables que permitian animar
los fonemas.

Para generar una perspectiva falseada del
punto de vista sobre los personajes y exagerar
su apariencia de tridimensionalidad, se realiza-
ron varios mufiecos de Antén con el cuerpo ha-
cia la derecha, hacia la izquierda, de espalda y de
frente. En el caso de los planos generales, para
los cuales la distancia de la cdmara no era sufi-
ciente, fue necesario realizar, ademds, personajes
en una escala menor, que, ubicados en esceno-
grafias realizadas en la misma escala, generaban
la sensacién de distancia de la cdmara.

El heterogéneo grupo de personajes de Anton,
unicos encargados de hacer avanzar la historia,
de generar empatia, responsables del humor y
de transmitir los conceptos planteados, nos en-
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produccion

seflaron que existian tantas maneras de mate-
rializarlos como personajes y sus caracteristicas.
Por ello, todos fueron realizados de acuerdo a
sus particularidades, a sus fisonomias y textu-
ras, a cudnto hablaran, a cémo se movieran y
a cudles fueran sus habilidades fantisticas. El
resultado fue mds que satisfactorio, al ver que
se integraban con una sorprendente naturali-
dad en el mundo fisico que se habia fabricado
para ellos.

04

El resultado

Al final del recorrido, encontramos que ani-
mar con esta técnica no sélo permitié cumplir
con los objetivos de tiempo y presupuesto es-
tablecidos, sino crear un mundo muy rico en
texturas, planos espaciales, y posibilidades de
movimiento para los personajes. El resultado
es una imagen cercana a lo artesanal, en la que
quedan expuestos el artificio y la materialidad,
plagada de evidencias del proceso manual de
produccién, con lo que los nifios pueden iden-
tificarse visualmente mds alld de los personajes
y la historia.

El proceso de produccién de la serie tuvo
gran valor por si mismo, ya que implicé expe-

El resultado es una imagen cercana a
lo artesanal, en la que quedan expuestos
el artificio y la materialidad, plagada
de evidencias del proceso manual de

rimentar por primera vez con una manera de
animar en la que no tenfamos ningln recorrido
previo, derivando en una fructifera exploracién
de los limites de la animacién que nos puso en
necesidad de disefiar herramientas propias y re-
cursos nuevos que enriquecen la préictica. Por
eso, Anton da cuenta de una bisqueda basada en
el didlogo entre lo creativo y las condiciones de
produccién, donde se pusieron en juego la arte-
sania, la tecnologia y la investigacion, en pos de
generar posibilidades creativas, estéticas y na-
rrativas. El objetivo, comun a todos los que nos
dedicamos a la animacién y al cine, era contar
una historia de la mejor manera, y el aprendiza-
je en el camino atravesé todo el viaje de Anson.

© Del texto: Maria Rosario Carlino.
© De las imagenes: Maria Rosario Carlino, excepto
Fig. 1, Aardman Animations.
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Notas

! El Proyecto Filosofar con Nifios es la inica pro-

puesta que se realiza en la Provincia de Cérdoba, Ar-
gentina, de forma sistemdtica, en el 4mbito formal,
ininterrumpidamente desde 1995, en Nivel Inicial, y
Primer y Segundo Ciclo de la Educacién Primaria,
en un trabajo que articula las preocupaciones de las
dreas disciplinares del orden escolar con la actividad
filoséfica. Filosofar con Nirios es un proyecto a la vez
investigativo y pedagégico, respecto a la primera di-
mension, se renuevan interrogantes que atraviesan
la actividades del taller: cudles son los margenes del
pensamiento de los nifios; cémo interviene el medio
en el cual se desenvuelve: el ambito familiar, la es-
cuela, los medios de comunicacién, entre otros, en la
manifestacién de su pensamiento. Para abordar esta
problemitica, los proyectos de investigacion se cons-
tituyen en estudios exploratorios acerca de las formas
de indagacién que presentan los nifios, los modos en
que construyen sus procesos de pensamiento en el
orden escolar. Con relacién a la dimensién pedagé-
gica, en las actividades con los chicos en las salas, si
bien no se descuida la importancia de las respuestas
que construyen, se considera valioso indagar en los
modos de construccién de tales respuestas: las pre-
guntas que originan, los mecanismos de validacién
de sus razones —sin dejar de atender, al mismo tiem-
po, a su desarrollo psicosocial—, los intercambios que
se realizan con sus compafieros.

2 Estudio de animacién con base en Bristol, Rei-
no Unido, conocido por el empleo de la técnica stop-
motion en sus producciones.



