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RESUMEN

En esta memoria expongo mi trabajo fin de grado de naturaleza practica. Ha
consistido en analizar y adaptar una coreografia de ballet a un personaje
animado dentro del contexto de la realizacién de un trailer para un corto de
animacién.

Una finalidad preferente del trabajo ha sido aplicar los conocimientos
adquiridos durante mis estudios del Grado de Bellas Artes, los recibidos
durante estos afios y los logrados de forma autodidacta en cada asignatura, y
perfeccionar mis competencias en animacién a través de la practica artistica,
ademas de desarrollar un método de trabajo efectivo, con la finalidad de
alcanzar el perfil profesional de animadora con buen control del acting y el
timing de un personaje y con capacidad de abordar los pasos en la produccion
de un cortometraje.

Por otra parte, mediante este trabajo pretendo demostrar como,
integrando un proceso de investigacion adecuada, es posible aplicar
determinadas reglas en el acting y el timing de un personaje de animacién y
llevar a la imagen una accién de movimiento cualquiera.

Por ultimo, se han tenido en cuenta trabajos anteriores en los que también
se plantea la danza como tematica en la animacién, como Thought of you de
Ryan Woodward, al igual que estudios y representaciones del cuerpo humano,
entre los que cabe sefialar las animaciones de Joanna Quinn. Asimismo, en lo
que se refiere a la metodologia empleada, ha sido necesario investigar los
métodos seguidos en otras producciones a la hora de animar partiendo de un
referente tomado de la realidad.

Palabras clave: danza, animacién, anatomia, acting, timing y movimiento.
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SUMMARY

In this project | am presenting my final degree work of a practical nature. It
consists in analysing and adapting ballet choreography to a cartoon character
within of the context of the development of a teaser for a short animation film.

The main purpose of the work has been to apply the knowledge gained from
my studies in the Degree of Fine Arts and the one achieved in an autodidactic
manner in each subject, and to improve my craft in animation through artistic
practice, in addition to developing an effective working method, with the
objective of achieving the professional profile of an animator along with a
strong control of acting and timing of a character and gaining the ability to
master all the steps involved in the production of a short film.

On the other hand, through this work | am trying to prove that using an
adequate process of research, it is possible to apply certain rules with regards
to the acting and timing of a character in animation and to produce any type of
moving action.

Finally, 1 have taken previous works into account in which dance is
presented as an animation theme, such as Thought of you by Ryan Woodward,
as well as studies and representations of the human body, such as Joanna
Quinn’s animations. Furthermore, with regards to the methodology I've used, |
found it necessary to investigate methods used in other productions to
produce a piece of animation based on a reference taken from real life.

Keywords: dance, animation, anatomy, acting, timing and movement.
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1. INTRODUCCION

La animacion no es el arte del dibujo en movimiento sino el arte del
movimiento dibujado. Lo que ocurre entre los fotogramas es mds importante
que lo que existe en los propios fotogramas. La animacion es el arte de
manipular los espacios invisibles entre fotograma y fotograma. [...] Cada
pelicula es, en mi opinidn, una especie de danza, porque lo mds importante en
el cine es el movimiento. Da igual que se muevan personas, objetos o dibujos y
como se ejecute el movimiento. Es una forma de danza.

Norman MclLaren

Desde nina me ha fascinado la capacidad de la animacién para hacer creible
cualquier situacién o ser. La escoba de Fantasia o la alfombra de Aladdin son
ejemplos de seres inertes a los que se les ha dotado de alma, de actitud, de
sentimientos y de vida. Esta fascinaciéon ha ido acompanada por la curiosidad
de comprender el mecanismo de los movimientos.

Esta investigacion ha surgido de la necesidad de representar el ballet en
animacion sin poseer los conocimientos necesarios como para abordar este
tema. éCoOmo debe documentarse un animador? De este modo, se busca
evidenciar la investigacién —tedrica y empirica- como una de las herramientas
mas importantes e imprescindibles del animador.

El bailarin, al igual que cualquier otro cuerpo fisico, obedece las leyes de
Newton de la inercia, la dindmica y la accidn-reaccién, subordinando sus
movimientos a estos principios. Y, del mismo modo, el animador debe adaptar
la accién del personaje a estos fundamentos. Pero en el baile animado, écomo
se comporta el bailarin frente a estas leyes o principios? ¢Coémo y cuando se
deben aplicar los fendmenos fisicos de “squash” y “stretch”?

La principal finalidad ha sido investigar cdmo se adaptan estas leyes basicas
de la animacién a un conjunto de movimientos como es una coreografia de
ballet, ya que en el baile es el propio cuerpo el que ejerce la fuerza, el que la
recibe y el que reacciona frente a ella en su relacién con el medio. Todo ello se
ha realizado con el fin de lograr un resultado creible y verosimil para el
espectador.

Por ello, gran parte de esta investigacidon se ha dedicado al estudio del
ballet y la comprensidon de los desplazamientos del cuerpo en esta accién
desde el punto de vista del bailarin, es decir, desde el ambito técnico. Ademas
de esto, se han repasado los métodos utilizados por los animadores para lograr
un entendimiento total del movimiento a representar, a fin de establecer la
metodologia de trabajo mas correcta y efectiva dentro de los limites definidos
por los recursos disponibles, es decir, que proporcione mejor resultado a la



Figura 1 Estudio anatomico realizado en la
asignatura Anatomia Artistica.
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hora de lograr una representacion realista del movimiento. Esto ha sido
planeado teniendo en cuenta los recursos reales de los que se disponia en la
investigacion.

El desarrollo o cuerpo del trabajo se divide en dos bloques: la
preproduccidn del cortometraje Margarita, y la produccion del trdiler, es decir,
la animacion de los planos que formaran el mismo. En el primer apartado se
repasan brevemente los aspectos concretados para la planificaciéon de la
storyboard” y el disefio

|ll

posterior animacion del trdiler, como son el guidn, e
de personajes.

Por consiguiente, en el bloque de produccidn se explica y argumenta paso
por paso la metodologia empleada durante el proceso de animacién de los
planos, distinguiendo los tres modos de emplear la imagen real como
referente que han sido utilizados en el proyecto. Este apartado es de caracter
experimental ya que la investigacidn se basa en los resultados adquiridos para
analizar cémo el método condiciona al resultado. Finalmente se enumeran las
conclusiones extraidas del trabajo y qué me ha aportado su desarrollo como
animadora profesional.

1.1. ANTECEDENTES

Una vez explicado el asunto que se trata en esta investigacion, se exponen
los motivos por los cuales se ha elegido el estudio del “acting” y el “timing” en
la danza como tema a desarrollar. Desde nifia he mostrado predileccion por

Ill Ill

peliculas Disney como El rey ledn o El libro de la selva donde los animales se
han representado de un modo realista y antropomérfico, atendiendo a su
morfologia, sin que ésta se vea afectada por la carga emocional del personaje,
sino todo lo contrario. Del mismo modo, aifios después al cursar Bellas Artes, el
estudio anatdmico del cuerpo humano desperté mi interés por la mecdanica del
sistema locomotor.

En primer lugar, en la asignatura Dibujo: lenguaje y técnicas de segundo
curso se nos planted como ejercicio la realizacidn de un libro de artista basado
en dibujo del natural. Ya por aquel entonces me llamé la atencién la danza y
comencé a asistir a clases de ballet en la academia Classical & Spanish Dance
School de Valencia gracias a una amiga, alumna de este centro. Realizando
dibujos de las bailarinas durante los ensayos y atendiendo a las correcciones
de la profesora, empecé a preocuparme por entender los movimientos y por
aprender, desde un punto de vista técnico, la disciplina del ballet. En ese
momento comprendi que el baile es una de las mejores representaciones del
movimiento donde la armonia y la cadencia toman la iniciativa. El movimiento
del cuerpo humano, es un mecanismo en marcha, dinamico y sincronizado,
cuando el cuerpo se mueve al ritmo de la danza, hay otros componentes que
actlan en un cuerpo en movimiento: la pasién, la ternura y el sentimiento.
Esta nueva percepcién del baile y, en concreto, del ballet como materia que
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investigar, unida al contacto con ella, ha sido lo que me ha hecho apreciarla y
valorarla como arte.

Figura 2 Estudio anatdmico realizado en la asignatura Anatomia Artistica.

En tercer curso adquiri conocimientos sobre la mecdanica del cuerpo
humano en la asignatura de Anatomia artistica. Este estudio me facilité la
representacién de las proporciones y los volimenes humanos ademas de
abrirme una nueva linea de investigacion: la evolucién de las proporciones y la
morfologia del cuerpo en el crecimiento (Fig. 1 y 2). Meses después, la
asignatura de Expresion espacio-temporal’ me ayudé a representar el
movimiento de un modo mas fluido, realizando dibujos mads sueltos y
espontaneos y deshaciéndome de la rigidez que caracterizaba a mis dibujos
anteriormente (Fig. 3). A raiz de esta experiencia me planteé abordar la
temadtica de la danza mediante la animacién ya que el baile me permitia
realizar un estudio pormenorizado de la anatomia humana a la vez que
aplicaba los principios de la animacién, ya que una coreografia condensa gran
diversidad de movimientos y de ritmos. Es decir, el baile como tematica origina
el contexto idéneo para desarrollar los conocimientos que poseo. Por ultimo,
las asignaturas Fundamentos de la animacion y Produccién de animacion Iy Il
me han aportado las competencias necesarias para abordar este estudio del
movimiento y la danza mediante la animacion.

Ademas, desde el principio me ha atraido la idea de los videos musicales, es

Figura 3 Estudios del cuerpo humano en movimiento. Asignatura Expresion espacio-temporal.

! Véase el Anexo I. Dibujos de retentiva de Expresion espacio-temporal.
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decir, de crear imagenes y situaciones partiendo de una melodia concreta. Asi
pues, tomo la musica como punto de partida para desarrollar mi capacidad
como animadora y adquirir un control de acting” a través de la
practica, basandome en el estudio del cuerpo humano y tomando como

|ll |ll

timing” y e
referencia la realidad.

Asi pues, en este trabajo se plantea como hipdtesis la posibilidad de
representar una coreografia en animacién partiendo de la comprensidn técnica
del ballet. Dicho de otro modo, se ha querido demostrar que la base de Ila
representacién y la interpretacién de un movimiento es su comprension.
Ademas se pretende definir un método de trabajo a aplicar en mis trabajos
como animadora y mejorar asi los resultados.

1.2. MARCO TEORICO

Existe gran cantidad de referentes bibliograficos sobre “acting” y “timing”
para animacién, sin embargo, no se ha publicado ningln estudio sobre la
aplicacién de estos términos a la temdtica de la danza. Por ello, Ila
documentacion para este trabajo comienza con los manuales cldsicos sobre
animacion, entre los que destacan Timing for animation de Harold Whitaker y
John Halas, y Kit de supervivencia del animador de Richard Williams.

En ambas publicaciones se exponen los principios que rigen la animacién y
cémo deben aplicarse para dotar de vida al personaje y lograr la actuacion que
se desea.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1. OBJETIVOS

Los objetivos a lograr en esta investigacion son los siguientes:

1. Realizar el trdiler de un cortometraje de animacién basado en el
estudio anatémico del ballet, utilizando la animacion como medio de
representacion.

2. Estudiar el ballet a partir de la anatomia humana, para
representarlo correctamente, pero sin perder la fluidez y Ia
espontaneidad propias de la animacion.

3. Analizar el acting del personaje a partir del desglose de los pasos de
ballet, desde la perspectiva del bailarin real, teniendo presente la
finalidad de comprender para representar y actuar.

4. Evidenciar a partir de mi experiencia personal, la validez del estudio
del movimiento y la imitacién como métodos de trabajo para animacidn.
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5. Evidenciar las posibilidades en el estudio del timing a partir del
estudio del movimiento, otorgando la maxima capacidad de actuacién al
personaje de animacién.

2.2. METODOLOGIA

En este apartado exponemos el procedimiento empleado en la realizacién
de un proyecto, en la que se ha abordado paralelamente la preproduccién de
Margarita y la produccién del trdiler del mismo corto. En primer lugar,
destacamos en qué consiste una metodologia de trabajo y qué aspectos la
componen. A continuacién, analizamos el seguimiento empleado en esta
investigacion y cuales son sus principales caracteristicas.

Entendemos por metodologia el conjunto de procedimientos empleados
para lograr los objetivos de la investigaciéon. Dicho de otro modo, la
metodologia es el modo en el que consultamos diversas fuentes en busca de
informacidn relevante y necesaria para el desarrollo del proyecto. Este aspecto
del trabajo se ve condicionado por la naturaleza del mismo, por lo que en un
proyecto practico se consultan fuentes visuales y se emplean diferentes
estrategias de trabajo a las utilizadas en un proyecto solamente tedrico. Sin
embargo, los trabajos de naturaleza prdactica también deben sustentarse de la
teoria, que se enriquece con el analisis de la documentacién y el estudio del
campo en el que se trabaja.

Las fuentes son los distintos documentos consultados en busca de
informacién necesaria para abordar y desarrollar el trabajo; en ellas
distinguimos las indirectas o bibliograficas, como pueden ser bases de datos,
libros o articulos; y las directas donde se encuentran las fuentes visuales, que
pueden ser videos de YouTube, documentales, actuaciones, peliculas e,
incluso, la realidad. Cada uno de estos tipos de fuentes aporta de una manera
distinta la informacion. El modo en el que se trabaja con dicha informacidn es
una herramienta de trabajo. Por ejemplo, una fuente de informacién puede ser
un documental de YouTube y la herramienta que se emplea para extraer dicha
informacién, el dibujo de retentiva. Como herramientas de trabajo cabe
destacar cuatro basicas de las que se desarrollan las demas: la consulta
bibliografica, la observacidn, la imitacién y el dibujo.

La consulta bibliografica consiste en la lectura de fuentes textuales que nos
aportan informacién de ballet, anatomia o animacién. Esta herramienta nos
aporta los conocimientos técnicos necesarios para abordar el tema que nos
ocupa y nos abre nuevos campos de investigacidn. La bibliografia se ha
conformado siguiendo un esquema ramoso, es decir, se parte de los temas
basicos, consultando fuentes genéricas que nos den una visidon general vy, a
partir de ellas, se acota la investigacidn y se abren nuevas ramas orientadas
especificamente hacia los aspectos mas relevantes de dicha tematica. Por
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ejemplo, una materia a desarrollar es la animacién y una rama especifica es el
método de trabajo empleado por otros animadores.

Por su parte, la observacién radica en contemplar aspectos de las fuentes
visuales que resulten de interés para la investigacién. Esta herramienta nos
familiariza con las formas, los movimientos y el tiempo, y es fundamental en el
desarrollo de un trabajo de animacién. Segin cdémo combinemos esta
herramienta con otras, obtendremos resultados distintos. La observacion suele
ir acompanada por la realizacidon de bocetos ya que “permite al artista pensar
detenidamente sobre lo que estd viendo y sobre cémo puede estudiar mas a
fondo los aspectos del mundo material, que a menudo pasan desapercibidos.”?
Sin embargo, en este proyecto también se utiliza la observacidn como
herramienta, sin necesidad de estar reforzada por bocetos o apuntes, ya que
“es necesario observar con detenimiento las peculiaridades y actitudes
distintivas de los seres humanos”? para enriquecer nuestra imaginacion.

Otro tactica de trabajo empleada a menudo por los animadores es la
imitacion. Muy similar a la observacidn, la imitacion delante del espejo le da la
ocasién al animador de observarse a si mismo e interpretar sus propias
reacciones ante distintos sentimientos o estimulos del exterior. Por ultimo, el
dibujo es la herramienta mas versatil de todas las nombradas en este
apartado, ya que segun el modo en el que lo empleemos el dibujo nos ofrece
unas u otras soluciones. “El dibujo es en primer lugar una compleja
herramienta que ayuda a expresar una amplia variedad de ideas y
pensamientos, pero también es una accién que forma parte del proceso de
desarrollo y anlisis del material.”*

Por otro lado, durante todo el proyecto se repite el mismo esquema
metodoldgico, tanto en el plano general, como en cada uno de los apartados,
en el que distinguimos tres fases: la busqueda de ideas, la aproximaciéon o
concrecion de la idea y el estudio especifico. Dependiendo del objeto de
investigacion, en cada fase se emplearan unas u otras herramientas de trabajo.

En este apartado hemos visto el proceso metodoldgico que se sigue
durante la realizacién del proyecto, concretando las tres fases que se repetirdn
en los distintos problemas abordados y las tacticas empleadas para la consulta
de las fuentes de informacion. En el cuerpo de la memoria observaremos cémo
se emplean las distintas herramientas y se combinan entre ellas para lograr
unos u otros objetivos.

2 Wells, Paul. Dibujo para animacidn, Barcelona: Blume, 2010, P. 18.
3 Wells, Paul. Fundamentos de la animacidn, Espaia: Parramon, 2009, P. 36.
* Wells, Op. Cit., P. 101.
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3. PREPRODUCCION DE MARGARITA

En este apartado se muestra brevemente el trabajo que ha precedido a la
animacion de los planos del trailer.

3.1. REFERENTES

Como referentes del cortometraje Margarita cabe destacar Thought of you
de Ryan Woodward y Triangle de Erika Rusell, ya que plantean la tematica del
baile en la animacidn. Es cierto que estas peliculas podrian entenderse como
animaciéon de creacién, mientras que Margarita sigue una estética mas
comercial; sin embargo comparten la busqueda del ritmo de la animacidn en el
baile.

3.2. GUION

3.2.1. Guion literario
ESCENA 1: Créditos iniciales e introduccién

La camara desciende sobre un fondo azul. En la pantalla aparecen los créditos
iniciales (por fundido?) en los que se lee (algo asi como): “Blanca Monzonis
presenta” y el titulo de la pelicula.

La brisa mece las flores en un vaivén tenue y relajado. El cielo no alberga una
nube. Nada enturbia el contraste entre el azul rotundo y el amarillo oxidado de
los pétalos.

Un soplo de aire levanta una flor y la conduce hacia el camino de tierra que
se desliza entre los campos. Dos nifias corretean alegremente por él, regresan
a casa después del colegio. La mayor se adelanta unos pasos parloteando
entusiasmada, pero la mas pequefa se queda rezagada contemplando una flor
al borde del camino. La mayor la llama y echa a correr. La menor, al ver que su
hermana se aleja, se apresura por alcanzarla. Ambas se aproximan en su
carrera mientras la flor alza el vuelo arrastrada por el viento, dejandolas atras.

ESCENA 2: Exito

Sentada en su sillén Elisa mira a través de la ventana. La flor entra
zarandeada por la brisa. Pasa tan cerca, que la anciana puede aspira su aroma.
Tras un breve recorrido, la flor se posa levemente en su pelo. Ella inclina la
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cabeza con un gesto agradable. La fragancia de la flor que ahora descansa en
su mofo, le induce a evocar antiguos anhelos. Sus ojos se endulzan de
nostalgia y sonrie conmovida.

Subitamente recuerda el baile que la llevé al éxito. Emocionada, se lleva las
manos a la cabeza para ajustarse el peinado. Se levanta del sillén y comienza a
bailar. Inicia la danza tras dos reverencias al publico, durante las cuales
rejuvenece paulatinamente hasta la madurez. El espacio también se
transforma. Ahora no se encuentra en el salén de su casa, sino en un lugar
abierto, neutro, vacio. La morada de los recuerdos.

Elisa se enzarza en un baile que la conduce gradualmente hacia su juventud,
hacia el final de esa actuacién que la llevd al éxito. Llueven flores sobre el
escenario, ella concluye con una reverencia. Al incorporarse, dirige la mirada
hacia el publico entusiasmada. Mientras siguen cayendo flores se le escapa una
sonrisa.

ESCENA 3: Infancia

De nuevo aparece Elisa sentada en su sillén mirando por la ventana. La
sorpresa inunda su rostro al descubrir la presencia de Elena, que la observa
desde el marco de la puerta con el semblante sonriente, feliz, vital. Entra
corriendo y se lanza a los brazos de su abuela, que los ha abierto para recibirla.

Abrazada a su nieta, Elisa vuelve a recordar, pero esta vez la infancia junto a
su abuela Sofia. Recuerda cdmo siendo auin muy nifia intentaba imitarla en sus
ensayos de ballet y la perseguia incansablemente repitiendo sus pliés y relevés.
Elisa crecid aprendiendo a bailar con su abuela, ella no sélo le ensefié la
técnica sino que la invitd a descubrir la magia de la danza.

ESCENA 4: Muerte de Elisa

Elena vuelve a abrir la puerta del saldn, pero esta vez ha pasado el tiempo,
ya no es una nifia. Aunque conserva la alegria de siempre, su expresidon cambia
cuando ve el sillén vacio: Elisa ya no esta. Se acerca lentamente hasta situarse
delante de la ventana, frente al asiento. Las yemas de sus dedos reshalan
sobre la tela reviviendo la sensacidn de acariciar a su abuela.

La brisa entra de nuevo por la ventana, empujando las cortinas. Elena
observa conmovida, como lo hizo su abuela tantas veces. En su pelo, al igual
que Elisa, una flor se halla sujeta entre dos mechones.

3.2.2. Guion técnico

ESCENA 1: CREDITOS INICIALES E INTRODUCCION
EXT. CAMPO DE FLORES — DIA

TOMA EN MOVIMIENTO — Descenso de LA CAMARA
Aparecen los créditos iniciales por fundido.
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Blanca Monzonis presenta

Margarita

PRIMER PLANO DE LAS FLORES

Sopla el viento moviendo las flores amarillas del campo. El cielo estad despejado
y azul.

MOVIMIENTO de LA CAMARA hacia el cielo.

La brisa levanta una flor en el aire y la arrastra a un CAMINO DE TIERRA.

La flor entra EN CUADRO.

EXT. CAMINO DE TIERRA — DiA

El camino estd rodeado de campos, follaje y flores.

Dos ninas corretean por el camino. La mayor va delante, hablandole muy
entusiasmada a su hermana. La pequefia se queda atrds, mirando una flor al
borde del camino. La mayor le llama y echa a correr. La pequefia levanta la
vista y corre para alcanzar a su hermana mayor.

Al acercarse las niiias, la flor se levanta en el aire dejando atras a las niias.

ESCENA 2: EXITO
INT. SALON DE LA CASA DE ELISA — DIA
ELISA estd sentada en el sillén del salén mirando por la ventana.

La flor entra por la ventana empujada por la brisa, pasa por delante de Elisa y
se posa en su pelo. Elisa huele el aroma e inclina la cabeza con gesto
agradable. Vuelve a mirar por la ventana y sonrie (conmovida).

Elisa se lleva las manos a la cabeza (emocionada y entusiasmada) y se ajusta
el moiio. Se levanta del sillén y se pone a bailar. Hace un par de reverencias y,
a medida que baila va rejuveneciendo.

Fundido de fondo a ESPACIO NEUTRO Y VACIO (El lugar de los recuerdos).

Elisa continda bailando, dejandose llevar a su juventud. Acaba el baile con otra
reverencia. Caen flores sobre el escenario.

CORTE A:

ESCENA 3: INFANCIA
INT. SALON DE LA CASA DE ELISA — DIA

Elisa esta sentada en el sillon del salén mirando por la ventana. Se abre la
puerta y gira la cabeza sorprendida.
NUEVO ANGULO de la puerta del salén. ELENA, la nieta de Elisa, estd en el
marco de la puerta sonriente. Entra corriendo y se lanza a los brazos de Elisa.
CORTE A:

PLANO GENERAL de Elisa y SOFIiA, su abuela, bailando. Elisa imita los
movimientos de Sofia durante sus ensayos de ballet hasta hacerse mayor
(transformacion).

CORTE A:



Danza: Acting y timing. Blanca Monzonis 15

ESCENA 4: MUERTE DE ELISA
INT. SALON DE LA CASA DE ELISA — ATARDECER
Elena abre la puerta del salén (feliz).
PRIMER PLANO de Elisa. Su expresién pasa de felicidad a desconcierto.
NUEVO ANGULO al sillén de Elisa vacio.
Elena se acerca al sillén y lo acaricia con los dedos, con la cabeza baja y

expresion triste.

La brisa entra por la ventana y mueve las cortinas.

Elena mira por la ventana. En el pelo lleva la flor que adornaba el mofio de
Elisa.

3.3. STORYBOARD: GUION GRAFICO DEL TRAILER

Plano 1. Campo de flores

Lugar:

Exterior, campo de flores

Accion:

El viento mueve las flores y
la hierba del campo, incli-
ndndolas.

Plano 2. Un olor...

Lugar:

Accion:

Texto

Plano 3. Flor y viento
Lugar:

En el aire

Accion:
Una brisa de viento arrastra
una flor.

Figura 4 Pagina 1 del storyboard de Margarita.
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Plano 4. Reverencia

Lugar:

Accion:

Texto

Plano 5. Elisa sorprendida

Lugar:

Salén de casa de Elisa

Accion:

Elisa se sorprende

Plano 6. Un recuerdo...

Lugar:

Accion:
Texto

Figura 5 Pagina 2 del storyboard de Margarita.



Danza: Acting y timing. Blanca Monzonis 17

Plano 7. Reverencia

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:

Elisa hacer una revencia.

Plano 8. Elisa en la ventana

Lugar:

Salén de casa de Elisa

Accion:
Elisa se levanta del sillon y
comienza a bailar.

Plano 9. Vuelta hacia atras

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accidn:
Elisa hace un “aligment”y
coge impulso para seguir
con una vuelta hacia atrds.

Figura 6 Pagina 3 del storyboard de Margarita.



Figura 7 Pagina 4 del storyboard de Margarita.
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Plano 10. Pas de chat

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:

Elisa interpreta un pas
de chat.

Plano 11. Abrazo

Lugar:

Salén de casa de Elisa

Accion:
Elena entra en escena co-
rriendo y abraza a Elisa.

Plano 12. En pointé

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:
Elisa hace una inclinacién
en pointé.

18
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Plano 13. Aprendizaje

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accidn:
Elisa imita los pasos de

bailes interpretados por su
abuela Sofia.

Plano 14. Pirueta

Lugar:
Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:

Elisa hace una serie de
piruetas.

Plano 15. Arabesque |

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:
Elisa baja los brazos a po-
sicion inicial para coger
impulso.

Figura 8 Pagina 5 del storyboard de Margarita.
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Plano 16. Arabesque ll

Lugar:

Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:
Elisa hace un
arabesque.

Plano 17. Aplausos

Lugar:
Ambiguo
(espacio neutro)

Accion:
Elisa levanta la mirada
hacia al publico.

Plano 18.Titulo

Lugar:

Accion:
Aparece en pantalla el
titulo del cortometraje

Figura 9 Pagina 6 del storyboard de Margarita.
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SH CRA CH | 3.4. DISENO DE PERSONAJES
U N G A
" NN RN
A (K O K ,;“g 3.4.1. Elisa
y‘\“i "f/ 1) \;1\1

IO AN PISIS Elisa es el personaje central del corto, en el que se narra su vida mediante
recuerdos del pasado y momentos del presente. En el trailer son relevantes

Figura 10 Giro de Elisa de nifia. dos momentos de su vida: la infancia y la vejez.
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Figura 12 Hoja modelo de expresiones de Elisa en la

. . Figura 11 Hoja modelo de poses de Elisa de nifia.
infancia.

Es un personaje complejo ya que va cambiando a lo largo del
transcurso del guién. Durante toda su vida se caracteriza por ser sofiadora y
entusiasta. De nifa es inquieta, juguetona y alegre; muy independiente. Su
principal aficién es imitar a su abuela Sofia en los ensayos y entrenamientos
de ballet. Con sélo 7 afios ya tiene claro que quiere ser una bailarina
profesional, por lo que lucha incansablemente hasta alcanzar su suefio. En
sus ultimos aflos se muestra nostdlgica de su juventud, pero tranquila por la
vida que ha llevado, orgullosa de la vida que ha llevado. Adora a su nieta
Elena y decide dedicar sus ultimos afios a disfrutar de su compafiia.

Y T
\ - N N\
/\ ~—— A
) } =
/\} Figura 14 Giro de
Elisa en la vejez.

\

\ -~ /'

( 3.4.2. Elena

/
\
Y
(,) Elena es la nieta de Elisa y, al igual que su abuela, también crece a lo largo
Figura 13 Pose caracteristica de del corto, aunque en el trdiler sélo aparece de nifia. Es distraida, carifiosa,
Elena. sensible y alegre. Le gusta bailar y leer. De nifia quiere ser bailarina como lo
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fue su abuela. Sin embargo, con el paso de los afios el baile pasa a ser su
mejor aficién, aunque no se dedica a ello.

3.4.3. Sofia
Sofia, abuela y mentora de Elisa, aparece Unicamente a través de los

recuerdos de la protagonista. Se caracteriza por ser fuerte y decidida, estricta
en ocasiones, pero carifiosa y comprensiva cuando considera que debe serlo.

Figura 16 Giro de Sofia.

Figura 17 Carta de expresiones y poses de
Sofia.

4. PRODUCCION DEL TRAILER

La técnica de animacion es muy cercana a la metodologia de un actor en su
actuacion, a su forma de crear su personaje: Sus fundamentos radican en
intentar comprender en cada momento como se siente el personaje y ser capaz
de transmitir su forma de pensar por medio del movimiento. [...] En el caso de
la animacion, el personaje cobra vida mediante el dibujo. El animador se
convierte en un actor con ldpiz.

Raul Garcia
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Cuando animas una criatura, la criatura es movimiento puro y tu eres eso;
sientes ese movimiento.
Norman MclLaren

En este apartado se trata la producciéon del trdiler desde un punto de vista
técnico, analizando los métodos y las herramientas empleadas en la animacidén
de los planos —general y concretamente-. En primer lugar, se enumeran las
caracteristicas principales del trabajo, relacionandolas con los métodos de
otros artistas y las herramientas empleadas en esta parte de la investigacién,
concretando qué aspectos nos aporta cada una de ellas. El orden de empleo de
las herramientas de trabajo y los datos extraidos de su utilizacién marcan las
distintas fases de la produccién.

4.1. REFERENTES METODOLOGICOS

Mi trabajo es una animacidn de estilo cldsico, es decir, busca una
representacién realista del movimiento. Dicho estilo se caracteriza por
emplear dibujos anatdmicamente correctos basados en un buen manejo del
dibujo del natural, lo que aporta verosimilitud y conviccién a dicha
representacién. Este modo de enfocar la animacidn corresponde al legado
hiperrealista heredado de Disney.” Sin embargo, el aspecto mas llamativo que
comparte con este proyecto es el método empleado al abordar animaciones
basadas en la realidad.

Respecto a esto, se distinguen dos tipos de animaciéon atendiendo al modo
en el que se emplea la realidad como fuente: “regular animation”, que es
desarrollada totalmente por la imaginacidon del artista basandose en dibujos de
retentiva y analisis de la realidad mediante la observacién, y la basada en “live
action” (o accién real), que se refiere a las peliculas de actores o animales
actuando en escenas planificadas para aplicarse posteriormente a la animacién
de personajes.®

En este proyecto se ha trabajado siguiendo ambos métodos; por ejemplo, el
plano 8: Elisa en la ventana se ha realizado por animaciéon completa; mientras
que el plano 14: Pirueta se ha abordado de un modo mas similar al empleado
por Disney. Asi pues, como referentes metodoldgicos destacan Joanna Quinn'y
Walt Disney, ya que ambos se basan en la investigacion y el estudio exhaustivo
de la realidad a través de distintos métodos, explicados a continuacidn. Sin
embargo, en la mayor parte del proyecto se ha establecido un procedimiento

> Wells, Ibid., P. 8.
6 Thomas, Frank; Johnston, Ollie, The lllusion of Life, New York: Disney Editions, 1981, P. 319.
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hibrido de las dos tdcticas anteriores, alejandose lo maximo posible de la
rotoscopia, y tomando los aspectos de mayor interés de cada una de ellas. Por
ello, cabe destacar el caracter evolutivo y experimental de este bloque de la
investigacion.

4.2. LA IMAGEN REAL COMO REFERENTE

Disney se ha caracterizado desde sus inicios por la busqueda del
hiperrealismo en sus resultados, por lo que capturaban videos de recreaciones
de las escenas con actores o animales con el fin de reinterpretarlas en sus
animaciones, para las que utilizaban “photostats”.” Sin embargo, el uso de esta
tactica puede ser perjudicial, dominando la imaginacién del animador, o
favorable, ensefidandole e inspirando nuevas ideas; todo depende de cémo se
emplee.

Tal y como explican los propios animadores, era necesario comprender la
mecanica del movimiento para ser capaces de adaptar los principios de la
animacién al referente real, ya que las fuerzas y pesos presentes en los videos
no eran aplicables a esta disciplina,® por lo que “Siempre que permaneciamos
demasiado cerca de los “photostats”, o directamente copidbamos incluso un
pequeio fragmento de accién humana, los resultados eran extrafios. El
movimiento parecia bastante real, pero la figura perdia toda la ilusién de
"9 por ello, el trabajo de los animadores consistia en reinterpretar la
accidén real y adaptarla al disefio y las formas del personaje.

vida.

Asi pues, siempre y cuando utilizaran los “photostats” sélo como referencia
en hacer un extracto de cémo debia ser la escena, la animacién no resultaba
perjudicada. Tuvieron que mejorar sus habilidades en dibujo e incrementar su
conocimiento sobre anatomia y “acting”, de modo que su animacién logré
frescura, fuerza y riqueza.

Por otro lado, en ocasiones Joanna Quinn se apoya en la actuacién de un
modelo como método para estudiar determinadas acciones y extraer del
movimiento real las poses claves de la animacidn.

Antes de empezar a dibujar, pida al modelo que repita la accion
continuamente y vea la accién completa una y otra vez, [...] pidale al

modelo que se detenga en cada una de [las posiciones clave] a mitad

7 Los photostats eran hojas punchadas para poder colocarse en la regleta de animacién, en las
que estaban impresos los fotogramas de la pelicula a fin de que el animador pudiese estudiar la
accion “flippeando” las imagenes fijas. <Thomas, Frank; Johnston, Ollie, The Illusion of Life, New
York: Disney Editions, 1981, P. 321.>

8 Thomas; Johnston, Op. Cit.P. 324.

° Cita original: “Whenever we stayed too close to the photostats, or directly copied even a tiny
piece of human action, the results looked very strange. The moves appeared real enough, but
the figure lost the illusion of life.” < Thomas; Johnston, Ibid., P. 323.>
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del movimiento y mantenga la postura el tiempo suficiente para que
usted pueda hacer dibujos ra'lpidos.10
En esta investigacion se han adaptado estos métodos de trabajo a las
limitaciones practicas y a los objetivos que se persiguen. Por ello, se ha huido
de la proximidad del método Disney a la rotoscopia, empleando la imagen real
como fuente mediante el dibujo de retentiva como herramienta para extraer la
informacién. De este modo, se capta el movimiento sin caer en la tentacién de
copiar los fotogramas del filme. Mientras que, en lo que respecta al método
empleado por Joanna Quinn, es intuitivo y asegura resultados enérgicos y
espontaneos, sin embargo, frente a la incapacidad de contar con un modelo
capacitado fisicamente para realizar los movimientos que se requerian, de
nuevo se optd por emplear videos didacticos y de actuaciones en los dibujos
de retentiva. Asi pues, se ha buscado una metodologia en la que tomar de
referencia fuentes visuales pero sin depender de ellas e intentando alejarse lo
mas posible de la copia directa de los fotogramas claves en los videos.

4.3. LA REALIDAD COMO PUNTO DE PARTIDA

El énfasis que damos a la observacion debe ser el punto de partida del

dibujo para animacion, ya que es fundamental dibujar basdndonos en la vida
real y no en formas imaginadas que podrian estar ya contaminadas por
imdgenes establecidas.

Joanna Quinn

Nada estd en la inteligencia que primero no haya pasado por los sentidos.
Aristoteles

Creo firmemente en la investigacion y el estudio. Suelo decirles a mis
alumnos que dediquen al menos un tercio del tiempo de que disponen al
andlisis del movimiento y de las emociones que tratan de reflejar. [...] Es

importante inspirarse de la vida real y llevar esa vida a las poses de los
personajes.
Deanna Marsigliese

Al igual que un actor, el animador debe conocer al personaje y la situacién
en la que éste se encuentra y, para ello, es necesario investigar su mundo. Uno
de los propdsitos de este trabajo es ser fiel en la representacién del ballet, y
otorgarle credibilidad a los movimientos y al ritmo. Por ello, para representar a
una bailarina de ballet es necesario conocer esta danza a fin de “comprender

% \wells, Paul, Op.Cit., P. 50.



Figura 18 Bocetos del natural realizados por
Joanna Quinn.

Figura 19 Eric Larson dibujando los
101 dalmatas tomando como
referencia cachorros reales.
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en cada momento cdémo se siente el personaje y ser capaz de transmitir su
forma de pensar por medio del movimiento.”**

En el cine podemos encontrar muchos ejemplos como el de Avatar, en los
que el director pretende que los actores se mentalicen tanto fisica como
mentalmente. Durante la produccién de esta pelicula, James Cameron llevéd a
los actores a las selvas de Hawai a fin de que experimentaran qué se siente al
estar en una selva real, comprendiendo como afecta todo lo que les rodeaba y
cémo respondia su cuerpo en este entorno. Todo ello, para ser capaces de
representarlo durante el rodaje y plasmarlo en el personaje digital mediante la
captura de movimiento. > Del mismo modo que los actores de esta
superproduccién vieron las soluciones particulares que daba su cuerpo en este
medio, en esta investigacidn es necesario que cada accién sea reflexionada por
el animador y muestre su forma personal de resolverla.”

Durante la investigacion sobre el papel del personaje, se emplean de nuevo
la observacidn y el dibujo del natural y de retentiva ya que “Cuando se le da un

tiempo limitado, el cerebro busca sélo la informacion relevante,”**

por lo que
aportan espontaneidad, fluidez y resultados eficaces para el andlisis. El dibujo a
partir de la observacién nos permite captar “instantes de personas, animales y
figuras con el fin de analizar la anatomia, la postura, los detalles fisicos, el
movimiento y la relacién entre peso, tamafio y espacio y el sentido de lo
corpéreo y lo material,”*® tal y como hace Joanna Quinn en sus bocetos.

Otro aspecto importante de esta herramienta de trabajo es que refleja los
conocimientos que se poseen de la forma a representar, analizandola en lugar
de limitarse a describirla.’ Por ello, con el fin de enriquecer este analisis del
cuerpo humano se emplea la anatomia como via principal de su estudio,
aspecto que caracteriza a Disney, a Joanna Quinn y a muchos otros artistas
como Tim Fernée que aconseja: “Conozca el funcionamiento de las cosas. Por
bien que sepa dibujar, no podrd animar un movimiento —ya sea mecanico u
organico- que no comprenda. El estudio del movimiento contribuird a que su
animacién aproveche al maximo su dibujo. Durante la realizacién del proyecto
se retoman continuamente estudios anatdmicos de las distintas partes del

cuerpo.

4.4. EL PROCESO DE ANIMACION

Desde un punto de vista técnico, el trabajo del animador consiste en
desglosar las acciones en poses claves, a partir de las cuales dibujara los

" Garcia, Radl, La magia del dibujo animado (Actores del lapiz), Alicante: De ponent, 2000, P. 9.
2 Documental Avatar: Cémo se hizo.

13 Poveda, M.Carmen, La expresion corporal en los cortometrajes de animacién de creacion. Los
sentimientos en el personaje mudo, Valencia: UPV, 2009, P. 92.

14 Wells, Paul, Dibujo para animacidn, Barcelona: Blume, 2010, P. 51.

8 jdem, P. 17.



Figura 20 Dibujo del natural realizado en
una clase de ballet en la Classical &
Spanish Dance School.
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fotogramas intermedios teniendo en cuenta el ritmo y el caracter que desea
otorgar al movimiento. Atendiendo al modo en el que se ha abordado esta
tarea, se ha empleado una combinacién de la técnica de pose a pose y el
método de animacion continuada. La técnica de pose a pose consiste en
realizar los dibujos clave de un movimiento a la vez que se establece el ritmo
entre ellos mediante graficos de animacién para, posteriormente intercalar
dichas poses con los dibujos intermedios. Mientras que en el método de
animacién continuada, se dibujan las poses en el orden en que van a ser
grabadas, por lo que se considera mds espontdneo, permitiendo mas control
en la fluidez del movimiento."

A continuacién se enumeran los pasos seguidos durante la animacidn de los
planos. Para una mejor comprensidon del proceso, se toma como ejemplo el
plano 13: Aprendizaje del trailer.

4.4.1. El estudio del movimiento

Para dibujar a un personaje realizando una accion, es imprescindible
asegurarnos de estudiar detenidamente la accion antes de llevar a cabo la
animacion.

Joanna Quinn

Esta etapa se centra en la busqueda de informaciéon y el estudio del
movimiento mediante la realizacién de bocetos, esquemas y notas en busca de
una percepcidén global —tedrica y practica- de la accidn que se pretende
representar para, posteriormente, continuar la investigacion mediante fuentes
de informaciéon mas especializadas.

En primer lugar, se consultan bases de datos especializadas en el tema a
tratar como Insight: Ballet Glossary de |la Royal Opera House y el ABT Ballet
Dictionary del American Ballet Theatre mediante los que se ha realizado, al
inicio de la investigacidén, un breve indice de las posiciones y los movimientos
mas importantes, con el fin de familiarizarse con el lenguaje especifico de este
campo. Paralelamente, se recurre a la observacidon de videos de ballet, los
cuales se reproducen varias veces, repitiendo el fragmento que se desea
animar “intentando seguir la trayectoria de cada parte del cuerpo; la cabeza,
los brazos, las piernas, las manos y los pies, las caderas y los hombros.”*®
Ademas, se realizan dibujos del natural en las clases en la Classical & Spanish
Dance School, por medio de la retentiva y el estudio de la anatomia (Fig. 20).

En las anotaciones de los pasos de baile encontramos tanto dibujos como
notas, aunque éstas Ultimas son mas abundantes ya que contienen
aclaraciones de gran importancia a la hora de plantear la animacion. Otro

Y7 Garcia, Raul,0p. Cit. , P. 17.
'8 \Wells, Paul, Op. Cit., P. 50.



ARM poMTins @)

Figura 21 Parte del glosario que se ha
tomado de referencia en la elaboracién de
la coreografia del plano Apredizaje.

Figura 23 Estudios y esquemas tomados de la
representacion de Giselle por Miko Fogarty,
utilizados en la planificacidn de los planos.

Figura 22 Esquema de las posiciones
basicas de Elisa en el plano Aprendizaje.
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ejemplo de apuntes, son pequefios dibujos esquemadticos de las poses
principales que componen la coreografia. Estos bocetos se han realizado
rapidamente, parando la reproduccion del video a analizar y captando las
posturas de la bailarina con el fin de desglosar la accion e identificar los pasos
que conforman la coreografia. En estas anotaciones no encontramos apenas
notas, ya que son esquemas puramente visuales que ayudan a visualizar y
simplificar el baile (Fig. 23).

Asi pues, en esta etapa de la animacidn se concreta la accién que se va a
animar, es decir, se desglosa una coreografia en busca de los pasos de baile
que definiran los movimientos de nuestro personaje. En el plano Aprendizaje,
en concreto, no se han realizado dibujos del natural ni de retentiva, ya que la
coreografia se ha elaborado a partir de los conocimientos adquiridos en la
elaboracion del glosario nombrado anteriormente.

4.4.2. La comprension del movimiento

Once a movement was understood it easily could be incorporated into cartoon
terms.”

The illusion of life

La comprension del movimiento es la fase en la que se concretan las poses
claves y en la que se desglosa la coreografia en desplazamientos
independientes, de modo que se entiende en qué momentos de la accién se
deben aplicar los principios de la animacidn, que suelen aparecer siguiendo el
siguiente esquema: anticipacidn-accidn-reaccién-recuperacién sucesivamente
en toda la coreografia de modo que, en muchas ocasiones, la recuperacién de
la accidén anterior funciona cinéticamente como anticipacién de la siguiente.
Para ello, se continta observando el video de referencia, en el caso de que lo
haya. A su vez, a partir de los apuntes y anotaciones tomadas en la etapa
anterior, se concretan las poses claves, es decir, las posiciones de ballet que se
reconozcan durante la coreografia. En el plano Aprendizaje se han combinado
las posiciones basicas de los pies y de las manos creando una coreografia
sencilla, ya que Elisa debe imitar a Sofia.

El conocer la posicion correcta del cuerpo segun la técnica del ballet y su
accién en el movimiento durante el baile, nos facilita la realizacion de estos
dibujos. Por ello, “Antes de comenzar a dibujar [..] el animador debe
familiarizarse con los detalles mas nimios de la mecanica de la accién.”*° En
esta fase se amplia el campo de busqueda a fuentes especificas para bailarines
con el propésito de comprender los movimientos morfolégicamente. Para ello,

1% “Una vez un movimiento es entendido, facilmente podria ser incorporado en términos de un
personaje animado”; Thomas, Frank; Johnston, Ollie, The lllusion of Life, New York: Disney
Editions, 1981, P.50.

20 Garcia, Raul, La magia del dibujo animado (Actores del lapiz), Alicante: De ponent, 2000, P. 9.
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se consultan ejercicios para mejorar el entrenamiento, la flexibilidad y el tono
muscular, a la vez que se continda con la observacién del o los videos de
referencia.

De este modo se logra entender la funcionalidad del ballet. Es decir, para el
bailarin es necesario comprender qué musculos debe activar en cada accién,
sin contraer mas de los necesarios para no sobrecargar, forzar o lesionar los
grupos musculares, pero también para lograr unos movimientos limpios y
controlados. En el caso que nos ocupa, el cuerpo debe mantener durante todo
el movimiento la contraccién de los erectores de la columna, del recto del
abdomen y del oblicuo externo, de modo que sea mas sencillo para el bailarin
aguantar el equilibrio durante el baile.

En lo que se refiere al animador, comprender el baile desde este punto de
vista facilita la representacién de los arcos de movimiento, los pesos y las
fuerzas que mueven al cuerpo en los distintos ejes espaciales, asi como a la
hora de darle realismo a la animacidn, ya que siente la accién en si mismo. Una
vez comprendida la posicidn del cuerpo y la tensidon o fuerza ejercida, es
momento de plasmar las poses claves, imitando la posicidn tantas veces como
sea necesario. Para plasmar correctamente el equilibrio y el dinamismo de
estos dibujos es necesario comprender el movimiento desde un punto de vista
técnico, por lo que se recurre a la imitacién y la revisién anatdmica de los
movimientos.

En este punto es importante destacar un aspecto a tener en cuenta a la
hora de emplear la imitacién como herramienta de trabajo. Esta técnica es
utilizada por la mayoria de los animadores, sobre todo a la hora de plasmar un
gesto o actitud. Los animadores de Disney trabajaban en muchas ocasiones,
esencialmente en los bailes, basdndose en la actuacion de actores o bailarines
caracterizados como los personajes.

Sin embargo, en el caso que nos ocupa, es complicado seguir este ejemplo a
causa de dos limitaciones. En primer lugar, la incapacidad de contar con un
bailarin real de referencia que represente las coreografias a animar; y, en
segundo lugar, la falta de preparacion fisica del animador para adoptar las
poses y representar los movimientos de este baile. Estos obstaculos son los
que provocan el planteamiento de otro de los objetivos principales de esta
investigacion: evidenciar a partir de mi experiencia personal, la validez del
estudio del movimiento y la imitacion como métodos de trabajo para
animacién, basandose en una correcta investigacion sobre el tema.

Sin embargo, hay un recurso muy utilizado entre los bailarines para mejorar
el rendimiento y que puede ser de ayuda para el animador durante la
imitacion. Esta tactica es la visualizacidn y consiste en crear una imagen en la
mente, “imaginar que uno se mueve mas rapido o eleva mas alto las piernas
[...]. La visualizacion puede ser también una herramienta que te sirva para
bailar mas eficazmente. [...] Esto es emplear la mente junto a la capacidad



Figura 26 Posicion de arabesque
caracteristica de ballet.

Figura 25 Fotograma en sucio, a
laizquierda, y pasado a limpio,
a la derecha.
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fisica.””* Es decir, aunque el animador no esté preparado fisicamente para
realizar un “arabesque”, puede utilizar como recurso la visualizacion y la
simulacién mental.

De este modo, el animador es capaz de calcular cémo desea que el
personaje realice el movimiento sintiendo por si mismo de qué modo se
mueve, pero sin perder de vista la referencia de los videos o los bocetos del
natural para plasmar las poses correctamente. Dicho de otro modo, mediante
la imitacion se comprenden los pesos y las fuerzas del movimiento, mientras
que las posiciones son tomadas de los referentes visuales de profesionales. Por
ello en este proyecto no se ha trabajado con videos del propio animador, ya
que seria un referente incorrecto.

En la figura 27 vemos cédmo se han elaborado las poses claves, definiendo
los volimenes del cuerpo de un modo general, sin meter el disefio, animando
gestualmente la energia del movimiento, sin preocuparse del dibujo o de sus
proporciones, tal y como recomendaba Shamus Culhane.?” Ademds, los trazos
en color rojo indican la linea de accién de cada pose, que actia como el eje del
cuerpo en movimiento, otorgandole fuerza y dinamismo a la accién, ya que
marca la intencion y la direccidon del movimiento. De esta manera, el animador
puede centrarse en el movimiento y, una vez lograda la animacién, centrarse
en las proporciones, la estructura anatémica y el disefio del personaje.

Figura 27 Fotogramas clave del plano Aprendizaje con la linea de accion marcada en cada uno.

Por otro lado, es fundamental “la posicién de los pies; es muy importante
en la percepcidn del equilibrio y la postura; ademas, ayuda a identificar las
posiciones clave por las que ha pasado el cuerpo. A veces, durante un
movimiento, los pies permanecen inmdviles, pero impulsan la energia con la

que se ejecuta.””?

21 GREENE, JAQUI. Anatomia de la danza, P. 16.
2 Garcia, Op.Cit.,P. 65.
> Wells, Op. Cit., P. 51.
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El siguiente paso de esta fase es comprender en qué momentos de la accién
se deben aplicar los principios de la animacidn, es decir, las acciones o efectos

Figura 28 Desglose de los fotogramas de la primera parte de la coreografia. Estudio del nivel de
la mano en los distintos momentos de la animacidn.

que determinan cdémo debe moverse el personaje en el espacio atendiendo a
su peso y volumen. Para ello, se recurre de nuevo a la imitacion, pero esta vez
de todos los movimientos que se van a representar en el plano. La simulacion
continuada de la accién evidencia en qué momentos se necesita encoger el
cuerpo para impulsarse (squash y anticipacién) y en cuales se extiende
(stretch). En la imagen 28 se muestran los fotogramas entre los claves 1y 15.
Esta accién se compone de varios movimientos. En primer lugar, Sofia baja el
brazo y, con él, el cuerpo entero para coger impulso. Este movimiento en si es
una anticipacién, sin embargo, el brazo también tiene la suya propia. Como se
puede observar en los tres primeros fotogramas, el brazo sube levemente para
coger impulso vy, finalmente, descender a la altura de las piernas. De este
modo, la anticipacién es la preparacién para la accién y prefigura el
movimiento, dandole mayor claridad y énfasis.

Por otro lado, las poses 7 y 15 corresponden a la compresidn y la extensidn,
respectivamente, del personaje en la accién. Estos fendmenos “son el
resultado directo de la aplicacidn de las leyes de Newton en la animacién. Un
cuerpo se comprime cuando es objeto de una fuerza externa que lo deforma.
Cuando se libera de esta fuerza, el cuerpo reacciona con una fuerza igual a la
inicial, pero en sentido contrario, que causa una extensién del objeto hasta
que recupera su forma normal. [...]La compresidn y la extensidon acentuan la
elasticidad de un personaje y muestran graficamente su reaccién ante
cualquier fuerza.”**

24 Garcia, Op. Cit. P. 59.
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Por dltimo es relevante destacar que, como se ha observado
anteriormente, se trata de una accidén continua, compuesta por varios
movimientos por lo que la pose n2 15 coincide actuando como “stretch” o
extensidon de la primera accion y anticipacidon para la segunda, en la que el
cuerpo vuelve a encogerse e impulsarse para continuar con la coreografia. La
repeticion de anticipacidn-accidn-reaccién-recuperacion es el uso que se hace
del cuerpo en el baile a fin de lograr coreografias continuas y fluidas; es decir,
se aprovecha cada reacciéon de un movimiento para la ejecucidn del siguiente.
Por ello, en cada fotograma de un “acting” debe estar reflejada la intencién del
personaje: qué acaba de hacer y qué se dispone a hacer.

Como resultado, en esta fase de la animacidn se concretan las poses claves
del movimiento y las lineas de accién en cada una de ellas, ademas de
comprender, por medio de la imitacion, las tensiones y los pesos que actlan
en el cuerpo del personaje. El conocimiento sobre el caracter cinético de la
accién es lo que permite al animador aplicar las leyes de Newton en sus
dibujos, adaptando la realidad al personaje animado.

4.4.3. La concrecion del ritmo

Los espacios que hay entre una accion y otra son tan importantes como las
propias acciones.
Paul Wells

En esta uUltima fase de la animacidn se calculan el ritmo y el cronometrado o
“timing” de la accién. El ritmo de la animacién se determina por la cantidad de
dibujos que se necesitan entre una pose y otra y la fluidez que existe entre
ellas. El ritmo no se ve influido tanto por el nimero total de dibujos como por
la distancia que se establece entre ellos. Para hacer mas interesante una
animacion es necesario contrastar los ritmos.” Por su parte, el “timing
parte de la animacién que da significado al movimiento. [...] En animacién el
movimiento en si mismo es secundario; el factor fundamental es como la
%% Estos dos conceptos

I «“. n u

es la

accidn expresa las causas subyacentes del movimiento.
estdn intrinsecamente relacionados ya que ambos actian en el espacio
temporal.

% fdem., Pp. 65y 67.

26 “Timing is the part of animation which gives meaning to movement. [...} In animation
the movement itself is of secondary importance; the vital factor is how the action
expresses the underlying causes of the movement.” Harold Whitaker and John Halas.
Timing for animation: P. 12
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Es en este momento de la producciéon cuando recurrimos a la imitacién
como método para calcular cdmo se va a mover el personaje, aplicando
pausas, aceleraciones o frenos segun el resultado que deseemos lograr. Hay
que tener en cuenta otro principio que rige la animacién, segun la cual “nada
comienza a su velocidad mdxima, se requiere un periodo de aceleracién cuya

longitud depende del peso de los objetos y de la fuerza que les haya sido
»27

aplicada.

Figura 29 Estudio del ritmo y los arcos del movimiento en el ascenso y el descenso de la pierna.

En la imagen 29 se visualizan los arcos del movimiento, la velocidad y el
ritmo de nuestro personaje. Respecto a este Ultimo aspecto, observamos que
en ambos casos, al subir y bajar la pierna, coinciden los ritmos de ésta con el
brazo. En la figura de la izquierda se observa una aceleracién en el
desplazamiento, con una leve deceleracién al final, ya que se trata de una
accién enérgica que debe ser ejecutada con decisidn y control. Por otro lado,
en la figura de la derecha seguimos observando este control, aunque la
aceleracién es mds acentuada ya que a la fuerza del cuerpo se le suma la
atraccion de la gravedad. Sin embargo, el freno al final de la accién continua
estando presente.

En esta imagen sélo se analizan el desplazamiento del brazo y la pierna
derechos, ya que el andlisis del resto de masas corporales supondria una
redundancia. Aun asi es importante anotar que en ciertas ocasiones no todas

%7 Garcia, Raul. La magia del dibujo animado. P. 51.
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las partes del cuerpo se mueven a la misma velocidad. Esta variacién del ritmo
en las masas es lo que da caracter y autenticidad al movimiento. A este
respecto, la bailarina Miko Fogarty ha influenciado totalmente el ritmo y
“timing” de este proyecto, buscando siempre plasmar su forma de moverse en
el escenario, ya que juega con los contrastes de ritmos y concede delicadeza a
la coreografia que representa mediante la fluidez de los movimientos.

Los arcos de movimiento son lineas curvas que unen las poses claves
consecutivamente y trazan el recorrido que siguen las distintas partes del
cuerpo en el espacio durante la accidon. Ademas, su definicién “nos permite
saber con certeza dénde se encuentra el centro de equilibrio del dibujo de una
figura: cuando alguien cae hacia delante o hacia atras es porque ha
sobrepasado el centro de graveda Como es el caso de la pose 2, en la que
dicho centro se ha desplazado hacia la izquierda a fin de poder sostenerse en

d 728

esta pose unos segundos creando la ilusién de equilibrio, es decir,
compensando el peso de las masas de la pierna con las de la cadera y el tronco.
Es fundamental controlar el equilibrio del personaje durante el proceso de
animacién, pero sobre todo en los claves. La definicidn correcta de éstos le da
estabilidad al resto de la accion.

En la animacién de los planos se distinguen tres modos de proceder. El
primero, inventivo totalmente como el empleado en el plano Aprendizaje, en
el que no se toma ningun referente visual concreto, sino que es resultado del
estudio global del ballet y, por tanto, de los conocimientos adquiridos como
animadora en esta tematica. Esto demuestra que a partir de una total
comprensidn de la accidn, se puede llevar a cabo una animacién verosimil por
muy técnica que sea la tematica.

Por otro lado, en el plano de la Pirueta utilicé como referencia un video,
tomando de él los claves y consultdndolo mucho mas a menudo que en la
interpretacion de otros planos, ya que no llegué a comprender el movimiento
totalmente porque no era capaz de imitarlo. Por ello, el resultado es mas rigido
y con menos soltura que el resto; muy cercano a la rotoscopia.

Por ultimo, en el resto de planos se ha empleado un método surgido de la
combinacion de los dos anteriores en el que los claves se han tomado de
videos del natural pero utilizando la retentiva, no copiando directamente el
fotograma. La intercalacion ha sido animada mediante la inventiva y el
“timing” calculado por medio de la imitacidn. Este es el esquema seguido en
general y los dos puntos anteriores son excepciones.

Para concluir, he de destacar que he experimentado que el método
condiciona extraordinariamente el resultado de la animacién. Por ejemplo, al
intercalar dibujos entre claves “flipeando”?® en su mayoria, evitando la mesa

28 Wells, Paul. Dibujo para animacion. P. 67.

*® Derivado del verbo ingles “to flip”, es lo que se entiende en animacién por la técnica
para la comprobacién de la animacién en la que los dibujos se colocan en la barra de
pivotes o regleta en orden ascendente. Se introducen los dedos entre las diferentes
hojas, creando un abanico. Al mover los dedos consecutivamente se logra ver por un
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de luz, como hace Joanna Quinn, se obtienen resultados mas frescos y
espontaneos, mads creativos y, que increiblemente, funcionan mucho mejor
que los realizados minuciosamente con la luz. Sin embargo, sea cual sea el
método de trabajo empleado para abordar una animacién, éste debe
cimentarse en una investigacién exhaustiva de la tematica a interpretar,
buscando la comprensidn del peso, las fuerzas y la inercia en la accién.

5. CONCLUSIONES

La realizacién del trailer de Margarita me ha aportado conocimientos —
desde un punto de vista profesional y personal-. Ademds proporciona la
posibilidad de promocionarme como animadora profesional, ya que este
trabajo puede hacer la funcién de portfolio a la hora de darme a conocer en
el mundo laboral de la animacién, demostrando mi control en este campo. A
pesar de que mi objetivo profesional no es dedicarme a la direccidn, el
desarrollo de esta investigacidn supone un pretexto para acabar la pelicula
de Margarita como proyecto personal.

Por otro lado, la documentacién e investigacidn previa de la tematica del
ballet por medio de la anatomia ha sido la base de este proyecto, siendo un
factor imprescindible para lograr unos resultados favorables. Asi pues, el
trabajo evidencia la capacidad del animador de afrontar todo tipo de
acciones, incluso papeles complejos, técnicamente desconocidos para él y
tener éxito en los resultados si el trabajo se basa en una investigacion
adecuada.

Del mismo modo que la empatia con el personaje, con su actuacién y sus
sentimientos, se ve reflejada posteriormente en la animacion; por ello el
animador debe concebirse a si mismo como un “actor del lapiz”, como lo
denomina Raul Garcia. Cuanto se empape el animador del sentimiento o el
tema a representar en la animacion, mejor se vera reflejado.

Otro resultado a destacar, es la concreciéon de un método de trabajo
propio que me aporta la capacidad, como animadora profesional, de crear
respuestas frente a las incognitas que aparezcan durante la interpretacién de
una accién, ya sea mediante este mismo método o creando otro a partir de
mis recursos técnicos y metodoldgicos. Se constata también que el uso de la
realidad como referente, el estudio del “acting” y el “timing”, el estudio del

Ill

instante cada uno de los dibujos individualmente, recreando la sensacién de
movimiento,P. 79.
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movimiento real y desglose, la imitacién como metodologia y la aplicacidn de
las leyes de Newton, hacen posible una animacion creible para el espectador.

Como profesional y especialista en animacidn, este proyecto supone la
consolidacién de los conocimientos necesarios para representar la realidad
de modo fidedigno. Sin embargo, una vez se han adquirido estas habilidades
es momento de jugar con lo aprendido y buscar nuevas soluciones con el
manejo del “timing”, tal y como experimenta Richard Williams deformando
los tiempos en busca de los muchos resultados que ofrece la variacion del
intercalado y el cronometrado.

Por todo ello, el alcance de los objetivos y la finalizacién de esta
investigacion supone un punto de partida en el proceso de profesionalizacién.
El haber logrado una representacién realista del movimiento del cuerpo
humano me capacita y motiva, para abordar representaciones mas creativas y
deformadas partiendo de la realidad y de los conocimientos adquiridos, a fin
de explorar la gran variedad de respuestas que ofrece la representacion del
movimiento.
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