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Resumen

El principal objetivo de este trabajo es la realizacion de un cortometraje en el que se
apliqguen los doce principios fundamentales de la animacion.

Para ello, se ha recurrido a fuentes literarias tales como The lllusion of Life (Thomas y
Johnston, 1981) y The Animator’s Survival Kit (Williams, 2001), también han sido
analizadas las obras audiovisuales creadas por los autores de estas dos obras. Con el
fin de comprender y asimilar cada uno de los principios basicos de la animacion, se ha
realizado un andlisis recopilando toda la informacién extraida de las diferentes fuentes
nombradas con anterioridad.

Finalmente, se ha llevado a cabo un cortometraje de animacién, que encuentra su

referencia en la serie de television “Atlanta” (Glover, D., McGunigle, D., Simms, P.,
Glover, S. (productores). (2016). Atlanta. USA: RBA) y que trata de aplicar los doce
principios fundamentales de la animacion.

Palabras clave: Animacion, doce principios basicos, F.Thomas, O. Johnston,
R.Williams.

Abstract

The main objective of this work is creating a short film applying the twelve basic
principles of animation.

To this purpose, The illusion of life (Thomas & Johnston, 1981) and The animator’s
survival kit (Williams, 2001) have been the books taken as a literary reference. The
audiovisual creations made by these authors have been analyzed too. In order to
understand and assimilate each one of the twelve basic principles of animation, each
one of these principles has been analyzed collecting all the information that the literary
and audiovisual pieces, previously appointed, could offer.

Last, it has been made an animation short film, based on the TV Show “Atlanta”
(Glover, D., McGunigle, D., Simms, P., Glover,S. (producers). (2016). Atlanta. USA:
RBA), in which there have been applied the twelve basic principles of animation.

Keywords: Animation, Twelve basic principles, F.Thomas, O.Johnston, R.Williams.



1. Introduccion

En el presente proyecto, se plantea la creacién de un cortometraje animado en el cual
se han tratado de aplicar los doce principios fundamentales de la animacion,
formulados por Frank Thomas y Ollie Johnston, dos de los animadores més veteranos
de la Walt Disney Company, tras haber realizado un andlisis detallado de dichos
principios.

Para la realizacion del analisis, se ha recurrido a diversas fuentes tales como: The
lllusion Of Life, escrito por Thomas y Johnston (1981), The Animator’s Survival Kit,
escrito por Richard Williams (2001), director de animacion de la pelicula “Who
Frammed Rogger Rabbit?"* También se han consultado fuentes audiovisuales como el
documental “Frank & Ollie™, asi como la aplicacién practica de los conceptos de
animacion en algunos de los cortometrajes y peliculas en los que han participado los
autores nombrados con anterioridad.

Para la creacion del cortometraje, se ha utilizado como referencia la serie de television
“Atlanta’®, que retrata algunos problemas sociales como la desigualdad entre las
personas afroamericanas y los americanos caucasicos que existe en muchas regiones
de Estados Unidos, siempre en clave de humor. El cortometraje animado que se ha
desarrollado para este proyecto, trata de ser una critica hacia el racismo, por
desgracia tan presente en nuestra sociedad y practicamente en todos los rincones
habitados de la Tierra.

Se ha utilizado el proceso habitual para la creaciéon de proyectos animados
digitalmente, consistente en: la creacion del concepto o sinopsis, el disefio de los
personajes y localizaciones, la creacion del plot* y, posteriormente, del storyboard y la
creacion de los BG®. Tras este primer paso, los dibujos han sido digitalizados para
poder realizar las animaciones. Durante el proceso de animacién también se ha
seguido la metodologia habitual, consistente en dibujar primero las poses clave del
movimiento, que son los dibujos principales que describen la accién que se quiere
representar. Williams (2001) define estas poses como: “El dibujo que cuenta la
historia, el o los dibujos que describen qué sucede en el plano”. Después, se han
dibujado las intercalaciones, estas posiciones son las que se dibujan entre las poses
clave y son las que definen el arco de accién y otorgan continuidad a la animacion.

Posteriormente, se ha realizado la animacidén secundaria, que consiste en representar
el movimiento de los apéndices que pueda tener o los ropajes que pueda llevar un
personaje, este movimiento esta sujeto a la accién principal y depende completamente
de ella, la accién secundaria es uno de los doce principios fundamentales de la
animacion, analizados en este proyecto. Se ha utilizado el software Adobe Flash CS6
para realizar las animaciones.

1 Marshall, F. y Watts, R. (Productores) y Zemeckis, R. (director). (1988). Who framed Roger
Rabbit?. USA: Touchstone Pictures, Amblin Entertainment

2 Thomas, T. (productor) y Thomas,T. (director). (1995). Frank & Ollie. USA: Walt Disney
Pictures.

8 Glover, D., McGunigle, D., Simms, P., Glover,S. (productores). (2016). Atlanta. USA: RBA
4 Fase anterior a la del storyboard, en la que se representan las escenas de manera
esquematica.

5 En animacidn, los fondos de cada escena se denominan backgrounds (BG).



Finalmente, se han renderizado® las escenas acabadas y se ha realizado el montaje
de las mismas, utilizando el software Adobe Premiere CS6, asi como el montaje del
audio, utilizando el Adobe Audition CS6. Para finalizar con la exportacion de todo el
material montado y la redaccion de la presente memoria.

Au

llustracion 1. Programas informaéticos utilizados para llevar a cabo este proyecto

1.1. Objetivo principal

El propdésito de este trabajo de final de grado es el de realizar un cortometraje animado
en el que se apliquen los doce principios fundamentales de la animacién, formulados
por Thomas y Johnston. Para ser capaz de aplicarlos de manera correcta, es
imprescindible analizar, comprender y asimilar cada uno de ellos.

1.2 Objetivos secundarios

a. Realizar unainvestigacion de documentos y producciones relevantes,
relacionadas con los principios de la animacion:

Para llevar a cabo este andlisis, se ha procedido a la lectura de dos de las obras mas
importantes dentro del mundo de la animacién. La primera de ellas es The lllusion Of
Life de Thomas y Johnston (1981). Sus dos autores forman parte de la plantilla de
animadores mas veterana dentro de los estudios Disney. También pertenecen a un
grupo de animadores de la compafiia, conocido como “los nueve ancianos” o “los
nueve hombres viejos” de Disney. Ellos fueron los animadores pioneros para la
empresa de Walt Disney y fueron galardonados con el premio Winsor McCay por su
aportacion al mundo de la animacion.

La segunda obra es The Animator’s Survival Kit de Richard Williams (2001), director
de animacion de la pelicula “Who Frammed Rogger Rabbit?” (¢ Quién engafié a
Rogger Rabbit?). Williams comenzé su carrera de animador en la compafiia Disney v,
posteriormente, fue uno de los miembros de la United Productions of America (UPA).
Para continuar con el andlisis, se ha procedido al visionado del documental “Frank and
Ollie” (Frank y Ollie, los magos de Disney), tomando buena nota de todos los aspectos
técnicos que los protagonistas van explicando. También se han visionado diversas
producciones con el fin de encontrar ejemplos practicos de las técnicas analizadas.

6 El “render” consiste en la exportacion de todo el material en un formato de video que pueda
ser manipulado mediante un editor de videos.



b. Analizar y asimilar los doce principios bésicos de la animacion:

Con toda la informacion que se ha recopilado, de las diferentes fuentes consultadas,
se ha redactado un andlisis detallado de los doce principios de la animacion. Gran
parte del andlisis realizado se trata de una interpretacion de los conceptos técnicos

gue se pueden encontrar en las dos
obras literarias nombradas sssssssssssssns

anteriormente. Tanto The Illusion of Life

como The Animator’s Survival Kit, son W K708 &’t,
libros que, por desgracia, no estan ' S L e
traducidos al castellano. Ademas, el 4 e "ANIMATOR'S
primero se trata de un libro ya S SURVIVAL KIT

descatalogaglp._Por tanto, es prol,):,-_lble se s ' EEEEBEENEENE
gue este analisis pueda resultar util para
futuras investigaciones, por contener
informacion extraida directamente de
dos fuentes muy sélidas.

llustracion 2. Obras literarias escogidas para la
realizacién del andlisis

c. Ser capaz de aplicar todas las técnicas aprendidas, en el proceso de
animacion:

El cortometraje que se ha realizado, trata de aplicar, lo mas correctamente posible,
todos y cada uno de los doce principios béasicos de la animacion. De este modo, este
producto audiovisual también podria considerarse un ejemplo practico de algunos de
los conceptos que se pueden encontrar en las obras anteriores.

2. Analisis de los doce principios fundamentales de la
animacion

Segun explican Thomas y Johnston, en su libro The lllusion of Life (1981), a principios
de los afios 30, en los emergentes estudios de animacién de Walt Disney, los
animadores trabajaban constantemente en busca de métodos eficaces para relacionar
dibujos, unos con otros. Parecian haber encontrado ciertas técnicas que producian un
resultado predecible y aunque no garantizaban el éxito, fueron comprobando que
estas técnicas especiales para dibujar personajes en movimiento ofrecian cierta
seguridad. A medida que se fueron utilizando, cada uno de estos procesos adquirié un
nombre, fue analizado y perfeccionado y se habl6 sobre ello. Mas tarde, cuando
nuevos artistas se unieron al equipo, se les ensefiaron esas técnicas como si fuesen
las reglas del negocio. Estos procesos se convirtieron en los principios fundamentales
de la animacion.

2.1. Squash and Stretch (aplastar y estirar)

En el libro de Thomas y Johnston, se relata el motivo por el cual, el principio de squash
and stretch, supuso el descubrimiento mas importante para los animadores de Disney.
Se explica que cuando una forma plana se mueve sobre el papel de un dibujo a otro,
hay una rigidez marcada que se enfatiza con el movimiento. En la vida real, esto solo
ocurre con las formas mas rigidas. “Cualquier cosa compuesta de carne viva, no
importa con qué cantidad de huesos, mostrara un movimiento considerable,
dependiendo de su forma, en progresion durante la accién”.

Richard Williams, en su libro The Animators Survival Kit (2001), no explica
directamente el principio de Squash and Stretch, tratandolo como un proceso aislado.



Lo incluye, a lo largo de toda la obra, como parte de muchas de las técnicas de
animacion que explica, otorgandole otros hombres como: movimiento de la masa,
flexibilidad o intercalados alargados’.

Tanto The Animators Survival Kit como The lllusion of Life muestran el ejemplo de un
personaje masticando para explicar el proceso de estiramiento y aplastamiento en
rostros:

llustracion 3. Ejemplo de un personaje masticando. Fuente: The lllusion of Life

Una boca masticando una rama se mostraba, en un principio, muy lejos de la nariz y,
después, se comprimia sobre la nariz (que también cambiaba de forma) mostrando la
accion de masticar.
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llustracion 4. Estiramiento en rostros realizando la accién de masticar. Fuente: The Animators Survival Kit

La cara, al masticar, sonreir, hablar o, m
simplemente, cuando muestra un cambio de
expresion, esté viva, con formas cambiantes

en las mejillas, en los labios y en los ojos. Solo )

una figura en el museo de cera estaria A
completamente rigida. También en el libro de A . ) A2 \8
Williams, se puede encontrar otra técnica de 3 "
estiramiento facial muy interesante. El autor

acionb comonaaron & etudiar [0, 8000008080808
animadores comenzaron a estudiar las

peliculas de accion real, fotograma a llustracién 5. Para un giro de cabeza rapido,
fotograma, se asustaron por la cantidad de en “unos” (un fotograma por segundo),
aspectos borrosos (transparent blurs) de las aunque tambien funciona para “doses” (dos

fotogramas por segundo). Fuente: The

imagenes en vivo. Para hacer sus Animators Survival Kit

movimientos mas convincentes, comenzaron a
utilizar intercalaciones estiradas (posiciones

7 Técnica consistente en estirar los dibujos intermedios que estan entre las posiciones clave del
movimiento.
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intermedias alargadas). Ken Harris, animador de la Warner Bros, los llamaba
longheaded Inbetweens (intercalaciones de cabeza alargada).

En el libro de Frank Thomas y Ollie Johnston, también se hace referencia a un estudio
del movimiento real, llevado a cabo por los animadores en los inicios. Cuentan que, en
las paginas de deportes de los periddicos y diarios, encontraron una mina de oro que
habian pasado por alto.

Alli habia grandes fotos mostrando la elasticidad del cuerpo humano en
todas sus formas, alcanzando algo, estirAndose y haciendo acciones
violentas. Bultos y protuberancias que contrastaban con ejes largos y
rectos. Estas contorsiones eran ejemplos claros de que la figura entera
comunicaba alegria, frustracion, concentracion y todas las emociones
fuertes e intensas del mundo del deporte. Este fue un descubrimiento
que les abrio6 los ojos.

Thomas y Johnston, 1981.

Resulta complicado no recurrir al ejemplo de bouncing ball (pelota rebotando), cuando
se esta tratando el principio de Squash and Stretch. Ambas obras lo incluyen, aunque
de manera significativamente diferente. Mientras los animadores Disney explican el
ejemplo clasico y canénico, Richard Williams (2001) explica en su libro que, en 1970,
mostrd a Ken Harris una edicion temprana del libro de animacién de Preston Blair,
cuando se cuestionaba si precisaba esa cantidad de estiramiento y aplastamiento de
las cosas, puesto que habia notado que Ken, aunque era famoso como animador de
accion, utilizaba escasos estiramientos y aplastamientos. Tenia la pagina abierta en la
bouncing ball que era algo que realmente funcionaba bien.

llustracion 6. Ejemplo de bouncing ball candnico. Fuente: The Animators Survival Kit

Ken le dijo: "Si, desde luego, pero espera un minuto. Podemos hacerlo mucho mejor,
necesitamos establecer un contacto antes del aplastamiento. Pon un contacto justo
donde la pelota toca el suelo y entonces aplastala. Eso le dara mas vida".

llustracion 7.Bouncing ball propuesto por Ken Harris. Fuente: The Animators Survival Kit



"¢ Y hago lo mismo cuando se despegue de nuevo?" Respuesta: "No, en este caso no,
s6lo cuando contacte, asi consigues el cambio. Luego lo cierras de nuevo".

llustracion 8. La posicion de contacto se establece antes del aplastamiento. Fuente: The Animators
Survival Kit

Williams termina explicando que la siguiente edicién del libro de Preston Blair salié con
la nueva bouncing ball (pelota rebotando) de Ken Harris. Thomas y Johnston (1981),
por su parte, ofrecen el ejemplo de bouncing ball mas tipico. Cuentan que el examen
standard de animacién para cualquier artista, al principio, era dibujar una pelota
saltando. “Se hacia rapidamente, se podia cambiar con facilidad y era
sorprendentemente gratificante en términos de lo que podia ser aprendido”. El encargo
era, simplemente, representar la pelota con un circulo y, luego, en dibujos sucesivos,
soltarla, que tocara el suelo y que rebotara de nuevo en el aire, listo para repetir el
proceso entero. A pesar de que los autores explican que este proceso parecia la
simplicidad en si misma, también cuentan como, durante el test, aprendieron los
mecanismos de animar una escena mientras que se introducian de lleno en el Squash
and Stretch (aplastar y estirar) y también en el Timing (programar el tiempo)&.

Thomas y Johnston explican que se alentaba a los animadores a cambiar la forma de
la pelota en los segmentos rapidos del salto, haciendo un circulo alargado que fuese
facil de ver, después, rapidamente aplastarlo cuando tocaba el suelo, produciendo un
contacto sélido. Asi como la forma aplastada de una pelota de goma en accion.

Otro gran ejemplo de estiramiento y aplastamiento en personajes se puede encontrar
en la obra de Richard Williams: una criatura disparada por los aires, hasta estrellarse
contra un acantilado. Se necesitarian unos cinco dibujos hasta dar con el acantilado.

Las figuras se sobreponen ligeramente para ayudar al ojo, en “unos™, porque se trata
de una accion rapida.

llustracién 9. Criatura estrellandose contra un acantilado. Fuente: The Animators Survival Kit

8 Este es otro de los doce principios fundamentales de la animacion.

9 Teniendo en cuenta que la pelicula transcurre a una velocidad de 24 fotogramas por segundo,
los términos unos y doses hacen referencia al nimero de fotogramas que ocupa cada uno de
los dibujos.



Para conseguir mayor impacto, mas poder en el golpe, afiade otro dibujo donde toca el
acantilado, justo en el contacto antes de estamparse en el siguiente fotograma. Esto
otorga un mayor cambio, mas accion dentro de la accion.

llustracion 10. Posicion de contacto propuesta por Ken Harris. Fuente: The Animators Survival Kit

Ahora, para dar ain mas impacto, el dibujo 5 es eliminado y se estira el dibujo en el
gue tocaba el acantilado. Ahora éste sera el nuevo nimero 5. La accién hace un salto
de un fotograma. No serd visto, pero sera percibido y dara mas fuerza al golpe.
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llustracion 11. Pose estirada que otorga el cambio a la animacién. Fuenta: The Animators Survival Kit

En The lllusion of Life (1981), aparece una buena sintesis que ayuda a comprender el
principio de Squash and Stretch:

El mejor consejo para impedir que dibujos distendidos pareciesen
hinchados o protuberantes y que las posiciones estiradas pareciesen
fibrosas o mustias, era considerar que la forma o volumen es como un
saco de harina medio lleno. Es decir, si se tira al suelo, se aplastara por
completo y si se coge por las esquinas superiores, se estirara en su
forma mas alargada; aunque nunca cambiara su volumen.

En palabras de Williams, se puede resumir esta técnica de animacién como: “de
nuevo, con aplastar y estirar, se intenta mantener la misma cantidad de carne. Si se
quitara y se pesara, deberia pesar lo mismo”.

0w
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llustracion 12. Estiramientos y aplastamientos manteniendo el volumen. Personaje animado por Frank
Thomas. Fuente: “Melody Time” (Walt Disney, 1948)



2.2. Anticipation (anticipacion)

Frank Thomas y Ollie Johnston aseguran que los espectadores, viendo una pelicula
animada, no seran capaces de comprender los sucesos en pantalla a no ser que haya
una secuencia de acciones que los guie claramente de una actividad a la siguiente.
Creen que estos han de estar preparados para el siguiente movimiento y esperarlo
antes de que ocurra. Esto se consigue precediendo cada accién importante con un
movimiento especifico que anticipe para la audiencia lo que va a suceder. Esta
anticipacion puede ser tan pequefia como un cambio de expresién o tan grande como
la mas amplia de las acciones fisicas. Antes de que un hombre corra, se agachara en
cuclillas prepardndose como para un salto o se echara hacia atras, en la direccion
contraria, elevando sus hombros y una pierna, mientras apunta en la direccién de la
préxima actividad. Antes de que Oswald intente coger un objeto, primero elevara sus
brazos mientras observa el articulo, transmitiendo el hecho que él va a hacer algo con
ese objeto en particular.

%

llustracion 13. Ejemplo de anticipacién. Fuente: The lllusion of Life

Richard Williams, por su parte, explica que la anticipacién sirve para comunicar lo que
va a ocurrir. La audiencia ve lo que va a pasar. Ven la anticipacion y se anticipan con
el animador. Ellos les siguen. En casi todas las acciones que se realizan, hay
anticipacion. Las cosas, se piensan primero y luego se hacen, a menos que se trate de
una respuesta ya programada como el desplazamiento
de las ruedas de un coche o vestirse. Se sabe lo que se
va a hacer primero y luego se hace. Como en el habla,
el cerebro prepara primero el sentido de lo que se quiere
decir y después, se ponen en marcha una serie
compleja de musculos para decirlo.

Asi que, una anticipacion es la preparacion de una

acc_ié_n (q_qe todos reconocemos cuando Ia_vemos). La llustracion 14. Ziggy anticipando
anticipacion aparece en casi todas las acciones y desde el movimiento. Fuente: “Ziggy's
luego en todas las grandes acciones. Gift” (Richard Williams, 1982)

Los animadores Disney reflejan la importancia del principio de anticipacién cuando
relatan que los movimientos, en la animacién temprana, eran abruptos e inesperados;
“a menudo el publico no estaba avisado propiamente y se perdia un gag cuando
pasaba’. Walt Disney empezé a corregir esto. El, llamé a su remedio aiming (enfocar),
esto consistia en remarcar el movimiento principal que se iba a realizar, relacionando
el resto de movimientos con este y representaba como una accién o un gesto podia
hacerse tan claro que todo el mundo pudiese verlo. Si, por ejemplo, Oswald va a poner
la mano en su bolsillo para sacar un sandwich para almorzar, todo el cuerpo se ha de
relacionar con esa mano y con el bolsillo. Cuando la mano esta aimed (enfocada),
tiene que ser obvio para que todos puedan verlo y anticipar que va a pasar. La cabeza
no puede mirar en otra direccion, la accion importante es Oswald buscando en su
bolsillo.

10



llustracién 15. Oswald buscando en su bolsillo. Fuente: The lllusion of Life

No es un gag, no es un chiste, pero tiene que ser visto. Nadie deberia preguntarse
“¢,De dénde ha sacado el sandwich?” Cuando Walt Disney demostré como tenia que
hacerse, exagero la accion y la hizo mucho mas interesante de lo que el animador fue
nunca capaz de captar. Como Les Clark, animador de la compafiia Disney y uno de
los mas veteranos, dijo afios después: “Hoy puede
m parecer simple para nosotros; en aquel tiempo no lo era.
Era algo que nunca habia sido intentado ni probado”.

n A /1 P . . .

[ / /L)\ JH JK Y\, EnThe Animator’s Survival Kit, se ofrece una clave

';,”\' (‘y‘\ I & [ /3\/ interesante para la anticipacion en las caminatas:

J I L = \7 VA
m Es artificial comenzar un paseo con un pie mas

adelantado en la direccion de la marcha. La forma
llustracion 16. Anticipacion de la mas obvia de ir a la izquierda es comenzar con el
caminata. Fuente: The Animators pie izquierdo. Hay que comenzar la marcha con el
Survival Kit pie mas cercano a la direccién en la que se va.*°
Williams, 2001.

El autor asegura que la anticipacion sucede hasta con el mas minimo y leve
movimiento, como levantarse de una silla, sefalar en una direccion o escribir en un
papel, por ejemplo. También declara en su obra que existen dos tipos diferentes de
anticipacion. En la anticipacion sorpresa, la audiencia esta a la expectativa de que algo
va a pasar antes de lo que pas6 en ese momento. La sorpresa o chiste funciona
cuando la audiencia capta la expectacién y espera que cierta cosa vaya a pasar y
entonces ocurre algo completamente diferente.

llustracion 17. Anticipacion sorpresa. Personaje animado por Ollie Johnston. Fuente: “Make Mine Music”
(Walt Disney, 1946)

10 Traduccidn propia
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El siguiente tipo de anticipacion es la invisible, que Williams (2001) ejemplifica de la
siguiente manera: “supongamos que un personaje mira algo ligeramente sorprendido y
con un poco de atencién”.

llustracion 18. Anticipacion invisible. Fuente: The Animators Survival Kit

“Le ponemos una anticipacion rapida. Un dibujo o dos en la direccion contraria a la que
gueramos ir. Demasiado rapido para que el ojo humano pueda verla. Dura solamente
1 o 2 fotogramas”. Es invisible, pero se nota, esto le da el snap (cambio).

The lllusion of Life sintetiza el principio de anticipacion
asegurando que pocos movimientos en la vida real
suceden sin alguna forma de anticipacién.

Parece ser la forma natural de moverse de todas
las criaturas y, sin ella, habria poco poder en
cualquier accion. Para el golfista, es el soporte;
para el pitcher de baseball es su lanzamiento. El

llustracién 19. Bateador

anticipando el golpe. Personaje batgz_:ldor se prepara con toda una serie de a_ccic_)nes
animado por Ollie Johnston. anticipatorias, pero la que da el peso es el giro final
Fuente: “Make Mine Music” (Walt y el paso adelante cuando la pelota se acerca al

Disney, 1946) plato. Sin ese movimiento el giro mas poderoso, no

es mas que un intento.!
Thomas y Johnston, 1981.

El autor de The Animator’s Survival Kit también habla de takes (reacciones) y explica
gue estos son la anticipacion de un acento. Lo ejemplifica con personajes realizando la
accion de sorprenderse:

NZAN 'l
/ LG
B EERENN)

llustracion 20. Ejemplo de take. Fuente: The Animators Survival Kit

Ve algo sorprendente. Baja. Sube. Normaliza. Este es el esquema basico de un take
(reaccion) de animacion comica.

11 Traduccidn propia.
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2.3. Staging (puesta en escena)

En las paginas de The lllusion of Life se establece que la puesta
en escena es el principio mas general de todos y que cubre
muchas &reas ya que se retrotrae hasta el teatro. Su significado
€S muy preciso: es la presentacion de una idea de manera que
resulte, completa e inequivocamente, clara. Una accién se
escenifica de forma que pueda ser entendida. Una personalidad,
de forma que sea reconocible. Una expresion, de modo que
pueda ser vista. Un estado de animo, de manera que afecte a la
audiencia. Cada una comunica al maximo con el publico cuando
esta escenificada adecuadamente.

Los autores indican que la consideracion mas importante es el
“‘momento de la historia”. Se decide, por ejemplo, que una parte
de la actividad avanzara la historia; pero, ¢ Como deberia ser
escenificado? ¢ Es mas divertido en un plano largo donde todo
puede ser visto 0 en uno corto que muestre la personalidad?

¢, ESs mejor en un plano general con la cAmara acercandose, o
una serie de planos cortos a diferentes objetos? Cada escena
tiene que ajustarse al plan y cada fotograma del film debe
ayudar a crear este momento de la historia. llustracién 21. Puesta

en escena. Personaje
Si se desea una sensacion animado por Frank y
espeluznante, la escena estara Ollie. Fuente: “The
repleta de simbolos de una Legend of Sleepy
situacion espeluznante: Una casa ngg)w (Walt Disney,
vieja, el viento ululando, hojas o
papeles crujiendo en el patio, nubes flotando a través de
la luna, un cielo amenazante, quizas haya ramas
golpeando y arafiando contra una ventana, o una
sombra moviéndose adelante y atras. Cada uno de esos

llustracion 22. Hadas madrinas

descendiendo a través de un haz ; o N . )
luminoso. Personajes animados simbolos dice “espeluznante”. Una flor brillante estaria

por Frank y Ollie. Fuente: fuera de lugar.
“Sleeping Beauty” (Walt Disney,
1959) Thomas y Johnston (1981) terminan explicando los

origenes complicados, sin color, de este principio de la animacion, cuando cuentan
gue los animadores tenian también un problema propio especial. Los personajes
estaban en blanco y negro, sin sombras de gris que suavizaran el contraste o
delinearan una forma.

El cuerpo de Mickey era negro, sus brazos y sus manos, todo negro. No habia forma
de escenificar una accion excepto por la silueta. ¢,De qué otra forma podria obtenerse
ninguna otra claridad? Una mano enfrente del pecho desapareceria simplemente, los
hombros negros elevados contra la parte negra de la cabeza se invalidaban y
encogian, y las orejas grandes y negras continuaban
enredandose con el resto de la accion justo cuando
otros problemas de dibujo parecian solucionarse.

Explican que, de hecho, esta limitacién fue mas util de lo
gue imaginaban: aprendieron que siempre es mejor
mostrar la accién en silueta (de perfil). Chaplin decia
gue, si un actor conocia su emocion realmente, seria . .

d trarla de perfil. Walt Disney era mas llustracion 23. Silueta de Pedro.
C‘_F’lpaz ? mos . P S Yy Personaje animado por Ollie
directo: “Trabaja con perfiles, de forma que todo pueda  Johnston. Fuente: “Make Mine
ser visto claramente. No pongas una mano sobre la cara Music” (Walt Disney, 1946)
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de forma que no se pueda ver que esta pasando. Quitala de la cara y hazlo claro”. Era
preciso redibujar constantemente, planificar y experimentar para hacer que la accion
pareciera natural y realista al tiempo que se mantenia una imagen clara de perfil.
Tenian que encontrar una postura que fuese definida, atractiva y que se entendiese de
forma muy rapida.

2.4. Straight Ahead Action and Pose to Pose (accion hacia delante o

pose a pose)

Segun Frank Thomas y Ollie Johnston, existen dos aproximaciones principales en la
animacion. La primera es conocida como Straight Ahead Action porque el animador,
literalmente, trabaja straight ahead (hacia delante) desde su primer dibujo en la
escena. El animador, simplemente, empieza haciendo un dibujo tras otro, tomando
nuevas ideas mientras trabaja, hasta que llega al final de la escena. “El conoce el
momento de la historia en la escena y el asunto que hay que incluir, pero no tiene un
plan exacto de cédmo se hara todo en el momento en que empieza”. Ambos, los dibujos
y la accién tienen una apariencia fresca, ya que el animador mantiene todo el proceso
muy creativo.

La segunda aproximacion se llama Pose to Pose (pose a pose). Aqui, el animador,
planea su accién, decide qué dibujos seran necesarios para animar el asunto, hace los
dibujos relacionandolos entre ellos en tamafio y accion y, finalmente, da la escena a su
asistente que dibujara los intermedios!?. Una escena asi es facil de seguir y funciona
bien porque las relaciones han sido consideradas cuidadosamente antes de que el
animador esté demasiado inmerso en los dibujos. Se pasa mas tiempo mejorando los
dibujos clave y ejercitando mejor control sobre el movimiento. Con Pose to Pose, hay
claridad y fuerza. Con Straight Ahead Action, hay espontaneidad.

El autor de The Animator’s Survival Kit se refiere al método Straight Ahead como el
modo natural, llamado hacia delante. “Se comienza a dibujar y se ve qué sucede,
como un nifio dibujando en los margenes de las paginas de un cuaderno escolar.
Agregando los nimeros al final”.

Williams (1981) Cuenta que el director y animador del estudio Disney, Woolie
Reitherman, dijo:

Cuando no sabia qué estaba haciendo en una accion, siempre iba hacia
delante. Comenzaba en “unos” (un fotograma), la mitad del tiempo no
tenia idea de lo que estaba haciendo. Para mi es divertido, puedo
encontrar algo en el camino que no encontraria trabajando de otro
modo.*3

Williams sefiala las ventajas y desventajas que supone el empleo de esta metodologia:

e \Ventajas: fluidez natural, accion espontanea, proceso muy creativo, el
inconsciente entra en juego y puede producir sorpresas.

e Desventajas: accion errética, tiempo dilatado, plano demasiado largo, posible
pérdida del planteamiento del plano, el director no esta satisfecho porque no ve
lo que sucede, costoso para pasar a limpio y dificil de asistir, el productor
tampoco esta contento porque es caro, puede afectar a los nervios sobre todo
si la fecha de entrega es inminente.

12 Son las posiciones intercaladas entre los dibujos clave que describen la accion.
13 Traduccion propia.
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Al segundo método se refiere como la forma
planificada, llamada pose a pose. Inicialmente, se
decide cuales son los dibujos importantes, las claves.
Luego, se decide cudles seran las posiciones
siguientes en importancia. Estos son los extremos que
se incluiran, sumados a cualquier otra pose importante.
Luego, se resuelve cémo ir de una pose a otra,
buscando la mejor transicion entre dos poses. Estos
son los quiebros (breakdowns) o posiciones de paso.
Entonces, se procede a componer escalas claras de
aceleracion y desaceleracion (Slow In and Slow Out) de
una pose a otra'®. Finalmente, se agrega cualquier
toque final o indicaciones para el asistente?®.

De igual manera que en el caso anterior, el autor o llustracién 24. Ejemplo de
destaca las ventajas y desventajas que pueden existir  preackdown. Fuente: The
al emplear este método: Animators Survival Kit

¢ \Ventajas: claridad, punto central de la escena claro y agradable, escena
estructurada, calculada y con légica, dibujos agradables y poses claras, todo
esta en orden y sucede en su momento justo, el director esta satisfecho, es
facil de asistir, es un modo de trabajo rapido y eficaz, el productor también esta
contento y se gana mas dinero.

e Desventajas: se pierde la nocién de fluidez en la accion (gran desventaja), la
accion puede resultar antinatural, al intentar corregirlo con exceso de
sobreposicién (Overlapping)*® la accion resulta gomosa e igualmente
antinatural, demasiado literal, fria y sin sorpresas.

En ambas obras se asegura que el método mas eficaz para trabajar, siempre suele ser
una hibridacion entre los dos procesos nhombrados con anterioridad. Segun explican
los autores de The lllusion of Life normalmente se combinan de forma que se impida
gue la Straight Ahead Action se descontrole. La escena se planifica con un camino
establecido y se hacen borradores representando el probable progreso del personaje.
Ninguno de estos dibujos sera utilizado después en la animacion real, pero sirven
como guia para el tamafio, posicion, actitud y la relacién con el fondo. Ofrecen tanto
control como sea necesario, aunque algunos animadores piensan que la falta de
control es el elemento que da espontaneidad. Thomas y Johnston dicen: “El animador
deberia estar tan sorprendido como el resto ante el resultado”. Algunas acciones
salvajes y revueltas son probablemente méas efectivas con este método que con
demasiada planificacion.

Williams (2001) también habla sobre la combinacién entre el Straight Ahead y el Pose
to Pose. Explica que, primeramente, se debe planificar lo que se va a hacer en
pequefios bocetos (es buena idea hacer esto también en los demas métodos). Luego,
se hacen los dibujos a tamafio normal, aquellos dibujos que cuentan la historia.
Entonces, se afiade cualquier otro dibujo importante que deba ser parte de la escena,
ya sean anticipaciones o puntos en que manos o0 pies entren en contacto con objetos
(extremos).

14 Este es otro de los principios fundamentales que se estan analizando.

15 Persona encargada de dibujar las posiciones intermedias o intercalaciones que se requieren
entre los dibujos principales.

16 Otro principio fundamental de la animacioén, analizado en el siguiente punto.
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Ya se tiene asi la estructura, del mismo modo que con el método
pose a pose. Ahora se usan esas claves y extremos importantes,
a modo de guia, para cosas y lugares hacia los cuales se dirige
el movimiento. Después de hacer este esquema general, se
revisa haciendo una cosa cada vez. Se trabaja hacia adelante
sobre estos dibujos guia, improvisando libremente a medida que
se va avanzando.

Se hacen varios pases hacia adelante sobre diferentes partes,
tomando primero lo importante. Tal vez haya que cambiar y
revisar algunas claves y extremos al avanzar, borrando y
reemplazandolas. Entonces, se hace un repaso hacia adelante,
ocupandose de lo principal. Luego, se ocuparan de lo
secundario, trabajando también hacia adelante. Més tarde, se
hard un repaso hacia adelante de los demas elementos, luego
otro y asi sucesivamente.

llustracién 25.

Posiciones clave. Para finalizar, se agrega el cabello, rabo, ropa, o las partes que
Personaje animado por d Aando | ia del o |
Frank y Ollie. Fuente: ondean, acompafiando la trayectoria del movimiento en e

“The Practical Pig” personaje, este proceso de accion secundaria es uno de los
(Walt Disney, 1940) principios que se estan analizando en este proyecto.

Thomas y Johnston (1981), por su parte, explican que un elemento que deberia ser
considerado a la hora de elegir el método de animacion es la “textura”. “Una serie de
acciones, todas ellas, con la misma intensidad y nivel de movimiento, se convertira en
tediosa y predecible. No tendra gancho”. Pero si el patron general contiene acentos y
sorpresas, contrastes de acciones suaves con movimientos cortos y espasmadicos y
tiempo inesperado, sera una delicia ver todo el momento. Obviamente, esto seria
imposible de conseguir con un Straight Ahead Action. Utilizando el Pose to Pose, la
textura en la variedad de movimientos puede ser planificada y se puede disefar la

accion para hacer de esto, una parte del todo.

Finalizan explicando que los primeros animadores en utilizar Pose to Pose estaban
interesados en conseguir un resultado rapido y no conocian el futuro brillante de esta
técnica. Estaban mas preocupados por las localizaciones geograficas de los
personajes que por el potencial de las acciones: “El tipo esta aqui, después coge su
sombrero, luego su bastén; mira para ver si su mujer estd mirando, da un saltito y
luego corre atravesando la puerta. Seis o siete dibujos, un pufiado de intermedios y ya
esta lista la escena”. Si se mira de esa forma, sin intentar relacionar una pose con otra,
las escenas seran, obligatoriamente, rigidas y torpes. Mas tarde, con el desarrollo de
posturas mas fuertes, mejoras en el Timing, o programacion del tiempo?’, y el uso
habil de acciones secundarias, la animacion Pose to Pose encontré su propio camino.

2.5. Follow Through and Overlapping Action (de inicio a fin y
sobreposicion)

En The lllusion of Life, explican que cuando un personaje que entraba en escena
llegaba al punto para su préxima accion, a menudo se paraba por completo y
abruptamente. Esto era rigido y no parecia natural, pero nadie sabia qué hacer para
solucionarlo. Walt Disney estaba preocupado: “Las cosas no se paran del todo de

repente y todo a la misma vez, primero hay una parte y después otra”. Se encontraron
diferentes maneras de solucionar estas condiciones; se llamaron Follow Through o

17 Este también es uno de los doce principios de la animacion.
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Overlapping Action y nadie sabia donde acababa una y donde empezaba la otra.
Habia cinco categorias principales.

1. Si el personaje tenia algun apéndice, como unas
orejas largas, una cola o un abrigo largo, esas partes
continuaban moviéndose después de que el resto de la
figura hubiese parado. EI movimiento de cada uno debe
ser controlado en el tiempo para que tenga el correcto
sentido y peso y debe continuar en el camino de la
accion, de una forma que sea creible, no importa que

esté dibujado a grandes rasgos. llustracion 26. Apéndices

L. ondeando al viento. Richard
2. El cuerpo, en si mismo, no se mueve todo de una vez, wjilliams como Director de

por el contrario, se estira, se revuelve, se gira, se dobla  Animacién. Fuente: “Who Framed
y se contrae conforme las formas trabajan unas contra  Roger Rabbit?” (Touchstone
otras. Cuando una parte llega al punto de parada, otras " 'ctures, 1988)
pueden seguir en movimiento. Para conseguir una actitud clara, la cabeza, pecho y
hombros deberian parar todos a un tiempo. Unos pocos fotogramas después, el resto
de las partes pararian en su posicion final, probablemente tampoco todos al mismo
tiempo. Cuando toda la figura se para, definitivamente, en una actitud determinada, se
conoce como un dibujo held (retenido).

Walt Disney veia nuevas posibilidades en el trabajo que
sus hombres estaban haciendo. Thomas y Johnston
(1981) cuentan que Les Clark dijo una vez: “no
podiamos entender porque él, a veces, nos ponia pegas
a trabajos que nosotros considerdbamos aceptables.
Luego comprendimos de lo que estaba hablando”.

!‘rllsrtrﬁ\c/meznibngt(f:n‘ie;git;ﬁ;%‘; 3. La carne floja, como las mejillas o el cuerpo del pato
por Frank Thomas. Fuente: [_)onald 0 casi todo el cuerpo de Goofy, se mueve a un
"Pinocchio” (Walt Disney, 1940) ritmo mas lento que las partes del esqueleto. Estas

partes rezagadas en una accién se conocen como drag
(arrastre/resistencia) y le dan a la figura una soltura y solidez que es necesaria para
gue se sienta viva. Si se hace bien, esta técnica apenas se puede detectar cuando se
proyecta la pelicula. De hecho, el animador esta dibujando en la cuarta dimension, ya
que esta representando una figura en la manera gue estaria solo en un momento

preciso.

Muchas acciones cémicas se basan en este principio, cuando la
grasa en un personaje que corre se rezaga cada vez mas, atras
y atras, hasta que sucede: el esqueleto se va corriendo,
dejando la carne sola. Este tipo de exageracion hara reir en los
cortos, pero el valor real de este Follow Through reside en usos
mas sultiles.

4. La forma en que una accién se completa, a menudo, dice
mucho mas acerca del caracter que los dibujos de la accién en

oo . . llustracion 28. Carne
si mismos. Un golfista da un swing poderoso, lo que ocupa solo 5 personaje animado

unos pocos fotogramas, pero lo que le ocurre después podria por Ollie Johnston.
facilmente ocupar cinco pies de film (152,4 centimetros) y es Fuente; "Make Mine
mucho mas revelador, tanto si es gracioso y nitido en su 'i";jég (Walt Disney,

seguimiento, como si se queda envuelto en un nudo. La
anticipacion prepara la accién que se espera, la accion pasa, y
ahora se llega al punch line (remate) del gag, el seguimiento, lo que dira qué ha
pasado. Thomas y Johnston (1981) explican que, obviamente, el final deberia ser
considerado parte de la accion completa antes de que los dibujos se hiciesen, pero,
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sorprendentemente, los finales casi nunca se desarrollaban en las
primeras animaciones. Era suficiente alcanzar algo, hacer la

[ -

- ’i ‘o tirada, la patada y no se pensaba mucho en cuanto mas

- w il entretenida podria ser la accion por si misma, o qué podria decir

- PPl de la personalidad de un personaje.

[ ] - —— L

- A‘ L] 5. Finalmente, estaba el Moving Hold (movimiento retenido), que

e i empleaba partes de todos los otros elementos del Overlapping

- @' il Action y del Follow Through para conseguir nuevos sentimientos

:___ £ y : de vida y claridad. Cuando un di,bujo., cuidgdqsamente, se habia

- - M puesto en una postura, se retenia, sin movimiento, en pantalla

- \ j unos cuantos fotogramas, por lo menos ocho y, quizas, tantos

- ’\F M como dieciséis. Asi, se daba a la audiencia tiempo para absorber

e N % M la actitud. Esto duraba menos de un segundo, pero era suficiente.

S ¥ M Dc todas formas, cuando un dibujo se retenia tanto tiempo, la

- \K] fluidez de la accion se rompia, la ilusion de las dimensiones se

] 5 ° perdia y el dibujo empezaba a parecer plano. |Se tenia que

e @ L] encontrar una forma de retener el dibujo, pero sin perder el

- e L] imi |

o oy —~—d . movimiento!

] Al"] Los autores relatan que la respuesta fue crear dos dibujos, uno

- "\V ] mas extremado que el otro, aunque ambos contuviesen todos los

e o w. L] elementos de la figura. Se explicaba de la siguiente manera:

® e ® . . ,

- - “Alcanzas la figura, después derivas a una figura todavia
llustracion 29. mas fuerte, todo va mas lejos; las mejillas hacia arriba,
Ejemplo de Moving las orejas despegan hacia afuera, las manos se elevan,
Hold. Personaje se pone de puntillas, sus ojos se abren desorbitados,
animado por Frank pero, esencialmente, permanece en su postura”.

Thomas. Fuente: "The
Brave Little Tailor"

(Walt Disney, 1938) Thomas y Johnston, 1981.

Cuentan que ahora podian utilizar el Follow Through en las partes carnosas para dar
solidez y dimensién, podian arrastrar las partes para dar una sensacion extra de peso
y realidad y podian reforzar sus figuras para darles mayor vitalidad. Le afiadia vida a la
escena.

Richard Williams, en su libro, ejemplifica este principio de la animacién con el dibujo de
una mujer vestida con un largo y sedoso camison:

Una mujer en camison de seda. El material se expande y aletea violentamente.

llustracion 30. Ejemplo de Follow Through. Fuente: The Animators Survival Kit

Asi, cuando ella se para, su ropa y pelo se retrasan con respecto a la accion principal
y la accién principal con respecto a ella también se para por partes, acabando en
diferentes tiempos. ¢ Existe alguna accion en donde todas las partes del cuerpo se
mueven uniformemente?
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2.6. Slow In and Slow Out (salidas y entradas lentas)

En la obra de los animadores de la companiia Disney, se explica que cuando el
animador habia trabajado en sus poses (las extremas) y las habia redibujado hasta
que eran lo mejor que podia hacer, él, naturalmente, queria que el publico las viera.
Programaba esos dibujos clave para que se moviesen rapidamente de uno a otro, para
que el grueso de las imagenes en una escena estuviese en (0 cerca) de esos
extremos. Poniendo los intermedios cerca de cada extremo y solo un fugaz dibujo a
medio camino, se conseguia un resultado muy animado, con el personaje pasando
rapidamente de una actitud a la siguiente. Esto se llamé Slow In and Slow Out, ya que
los intermedios estaban programados. Utilizado en demasia, provocaba una sensacion
mecanica a la accién, robando a la escena la vitalidad que se buscaba, pero, aun asi,
fue un descubrimiento importante, que fue la base de los refinamientos posteriores del
Timing y el Staging, dos de los principios fundamentales de la animacion.

Williams (2001) ofrece un ejemplo del movimiento de un péndulo para explicarnos este
proceso y, a su vez, tratar el tema del breakdown o posicién de paso. Sefiala que es
obvia la importancia de la posicion intermedia. Durante los afios 30 se solia llamar a
esto “quiebro” (breakdown) o "posicion de paso".

Algunos animadores subrayan el "quiebro”
(breakdown) o “posicién de paso” por ser tan
importante para la accion. Williams cuenta en su
libro que tiene el habito de hacer esto porque se
trata de una posicion crucial que nos ayuda a
inventar. “Si queremos que nuestro péndulo acelere
y desacelere, desde y hacia las posiciones
extremas, precisaremos un par de intermedios mas”.

Williams nos muestra en su libro otro buen ejemplo
explicativo para este principio de la animacion
cuando dice que, al dibujar una mano que va a
sefalar, aceleramos desde el nimero 1 para sefalar
con el dedo en el nimero 5. Explica que, para lograr
una accion mucho mas lenta, se pueden afiadir mas

intermedios y acelerar desde la mano cerrada, llustracién 31. Ejemplo de aceleracion
incrementando la velocidad hacia el medio y, por y desaceleracion. Fuente: The
ultimo, desacelerar hacia la mano con el dedo que ~ Animators Survival Kit

apunta.

Lo que se esta haciendo es acelerar o desacelerar desde o hacia los extremos (Slow
in-Slow out). "Acelerar hacia" (Slow in) y "Desacelerar desde" (Slow out) es la
terminologia clasica para definir esta técnica, El autor explica que, personalmente,
prefiere los términos de los animadores digitales de hoy en dia: Easy in and Easy
out!®. Thomas y Johnston (1981) relatan que Walt Disney les seguia pidiendo que
analizasen las acciones con mas cuidado y que entendiesen como funcionaba el
cuerpo, ya que esa era la Unica manera de darle a las caricaturas el realismo que él
buscaba. “Nuestro trabajo debe tener un fundamento en el hecho de que tiene
sinceridad. La comedia mas hilarante siempre se basa en cosas reales”.*®

18 Este término hace referencia a la aceleracion y desaceleracion realizada de manera digital.
Algunos softwares la incluyen como proceso automatico.
19 Traduccidn propia.
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2.7. Arcs (arcos)

Thomas y Johnston (1981) cuentan en su libro que muy pocos organismos vivos son
capaces de moverse de forma que tengan una entrada y salida, subida y bajada, con
precision mecanica: “La accion de un pajaro carpintero seria la excepcion y, por las
restricciones del esqueleto externo, indudablemente hay ejemplos en el mundo de los
insectos, pero los movimientos de la mayoria de las criaturas vivientes siguen un ligero
patrén circular”.?’ Quizas esto tiene que ver con el peso o con la estructura interna de
las formas superiores de vida, pero, cualquiera que sea la razén, la mayoria de los
movimientos describen un arco, de algin modo.

llustracion 32. Trayectorias arqueadas. Personajes animados por Ollie Johnston. Fuente: "The Fox and
The Hound" (Walt Disney, 1981)

Williams (2001) subraya la importancia de los movimientos en forma de arco cuando
explica que: “si no esta en el arco o en la guia de la accién, la animacién no tendra
fluidez”.?* Asegura que se debe conseguir la fluidez usando arcos, a menos que se
requiera un movimiento rectilineo. Williams explica también que escuché algo sobre un
asistente en Hollywood, un dibujante habil que estaba trabajando en caballos realistas
(algo de lo més duro que hay en animacion). El hacia sus dibujos, pero no conseguia
mantener las cosas en los arcos correctos. James Baxter, su director de animacion, le
sugirié finalmente que tomara un lapiz azul, para trazar sélo la posicion de los ojos del
caballo y observara lo que sucedia en el flujo.

llustracion 33. Trayectoria de los ojos del caballo. Fuente: The Animators Survival Kit

Los animadores Disney, por su parte, remarcan la importancia de los arcos cuando
explican que este descubrimiento fue un gran cambio en el tipo de movimientos que
ellos disefiaban para sus personajes, rompiendo con la rigidez de las acciones que
habian hecho hasta entonces. “Al caminar, los personajes emergian y desaparecian
como instrumentos mecanicos en un aparato; ahora se arqueaban sobre el borde de
sus pasos y volvian a arquearse de nuevo hacia la posicion primera” (Thomas y
Johnston (1981).

Williams indica que la mayoria de las acciones siguen arcos, generalmente una accion
es un arco. El autor asegura que, casi todo el tiempo, la guia de la accién es un arco
en forma de ola o en forma de ocho:

20 Traduccién propia.
21 Traduccién propia.
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llustracion 34. Guias de accion arqueada. Fuente: The Animators Survival Kit

En la obra The lllusion of Life, se explica la aplicacién de este principio de la animacién
al relatar que: “cuando se entendié mejor, las escenas se planearon con gréaficos y
puntos, asi como, también, con bocetos, para determinar cuan alto o bajo deberia ir el
personaje en cada accion”. Los arcos se esbozaban de la misma forma que las
acciones clave eran planeadas, para guiar los dibujos posibles a lo largo de este
camino curvo. Cuando los dibujos finales se hacian, se encontraban méas formas de
hacer ir un personaje todavia méas dentro de la accién, especialmente usar el Squash
and Stretch y el Overlapping Action era una ventaja.

[ BN BN BN BN BN

Los autores cuentan que uno de los problemas mas grandes
para los intermedios es que era mucho mas dificil hacer un =
dibujo en un arco, que uno a medio camino entre otros dos
dibujos. “Aunque la posicion hubiese sido indicada, o una
advertencia severa se hubiese escrito en los extremos, “jCuida
los arcos!” habia una inclinacion fuerte a volver a los ==
intermedios normales”. Nadie habia encontrado nunca una [ N BN BN B AN )
forma de asegurar que los dibujos se colocaran correctamente ;sracion 35. Ejemplo
en los arcos, ni siquiera cuando eran personas con experiencia  de arcos. Richard

las que hacian los intermedios de la accion, y era uno de los Williams como Director
requisitos méas basicos para la escena. “Los dibujos hechos de Animacién. Fuente:
como intermedios directos mataban la esencia de la accién” Who Framed Roger

Rabbit?" (Touchstone
(Thomas y Johnston, 1981). Pictures, 1988)

2.8. Secondary Action (accion secundaria)

Segun se explica en las paginas de The lllusion of Life, a menudo, una idea puesta en
escena se puede reforzar con acciones auxiliares en el cuerpo: “Una figura triste, retira
una lagrima mientras se aparta. Alguien asombrado mueve la cabeza mientras se
pone en pie. Alguien nervioso, se pone las gafas mientras recobra la compostura”.
Cuando este asunto extra sostiene la accién principal se llama Secondary Action
(accién secundaria) y siempre se subordina a la accién primaria. Si entra en conflicto o
se vuelve mas interesante o dominante, de alguna forma, sera la opcion incorrecta o
estara escenificada de forma errénea.

llustracion 36. Benjamin Franklin hace girar su baston durante la caminata. Personaje animado por Ollie
Johnston. Fuente: "Ben and Me" (Walt Disney, 1953)

Los autores indican que la dificultad principal reside en hacer una declaracion
unificada a través de los dibujos, programando las partes que estan separadas,
aunque relacionadas. Si la figura triste tiene una expresion en la cara que deberia ser
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vista, la mano retirando la lagrima deberia planearse cuidadosamente para realzar esa
imagen. Un gesto amplio, abrumador, que cubriera media cara, no seria aceptable.
Aun asi, si la accion estd demasiado sometida, resultaria blanda, restringida e
inconsecuente; si es demasiado fuerte, la cara no seria vista. Si esta accion
secundaria funcionase con los rasgos, de forma que la expresion se enfatizara, la
escena seria sublime.

Algunas veces, la accién secundaria sera la expresion en si
misma. Supongamos que se debia cambiar de una imagen
dolorosamente dafiada a una imagen desolada y
desalentada conforme el personaje se aleja, antes de que
retire una lagrima. El peligro ahora no seria que la expresion
dominase la escena, sino que jamas fuese vista. El cambio
deberia suceder antes del movimiento, o después, y deberia

ser escenificado de forma que fuese obvio, aunque tuviese 000800
una importancia secundaria. “Un cambio en medio de un llustracion 37. Accion
movimiento principal, no se notaria y cualquier valor que se  secundaria. Personaje
le quisiera dar, se perderia” (Thomas y Johnston, 1981). animado por Frank'y Ollie.

Fuente: "The Three
Caballeros" (Walt Disney,

Frank Thomas y Ollie Johnston cuentan también que un 1045)

animador encontré la relaciéon adecuada entre todas estas

partes a través del building block technique (técnica del elemento principal). Primero
animaba el movimiento mas importante, asegurandose que funcionaba de la manera
que él queria, comunicando de la forma mas fuerte. Después iba a través de la escena
una segunda vez, animando las acciones secundarias, y todavia repetia una vez mas,
si era necesario, para hacer que el resto de los dibujos se relacionasen con estas dos
acciones. El continuaba cambiando y ajustando hasta que todas las partes del dibujo
funcionasen de una forma natural.

Terminan explicando que es aconsejable que en todos los casos se pruebe todo en
thumbnails (miniaturas) -pequefios esbozos exploratorios- antes de hacer nada mas,
para asegurarse de que todo se escenificara de forma correcta y que parecera tan
convincente como el animador espera. Si se usa correctamente, la accién secundaria
enriquecera la escena, afadira naturalidad a la accién y dard una dimensién mas llena
a la personalidad del personaje.

2.9. Timing (programar el tiempo)

El autor de The Animator’s Survival Kit define el Timing sirviéndose del tipico ejemplo
de la bouncing ball (pelota rebotando). Asegura que el viejo ejemplo de la pelota que
rebota es utilizado tan frecuentemente porque muestra muchos aspectos distintos de
la animacién. Una pelota va rebotando a lo largo del suelo y cada rebote, el "boink", es
el tiempo, los impactos. Dénde golpea la pelota el suelo, es el ritmo de la accion, el
ritmo al que las cosas suceden, donde los acentos, ritmos o impactos se suceden:

llustracion 38. Pelota rebotando. Fuente: The Animators Survival Kit
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Frank Thomas y Ollie Johnston explican que el numero de dibujos utilizados para
cualquier movimiento determina el tiempo que necesitara la accion para tener lugar en
pantalla. Si los dibujos son simples, claros y expresivos, el momento de la historia se
puede realizar rapidamente y esto era lo que méas preocupaba a los animadores de los
periodos tempranos.

Relatan que, en esos dibujos animados, el Timing era
limitado sencillamente a movimientos rapidos y
movimientos lentos. Pero las personalidades que
estaban desarrollando se definian mas por sus
movimientos que por su apariencia y la variacion de

velocidad de esos movimientos determinaba si el

llustracion 39. Timing. Ollie

personaje estaba aletargado, excitado, nervioso, Johnston como Director de
relajado. Ninguna actuacion o actitud se podia Animacion. Fuente: "The Sword
representar sin prestar especial atencién al Timing. iggs})he Stone” (Walt Disney,

En The lllusion of Life se ofrece un pequefio andlisis del Timing para una accion,
teniendo en cuenta el nimero de intercalaciones, cuando aseguran que las relaciones
complicadas que vinieron con las acciones secundarias y los movimientos solapados
requerian refinamientos mayores, pero aun los movimientos méas basicos mostraban la
importancia del Timing y la necesidad constante de seguir estudiandolo. Solo dos
dibujos de una cabeza, el primero mostrandola inclinAndose hacia el hombro derecho
y el segundo con ella sobre el izquierdo y la barbilla ligeramente elevada, podia
comunicar multitud de ideas, dependiendo completamente del Timing que se usara.
Cada dibujo intermedio usado entre esos dos extremos daba un nuevo significado a la
accion.

¢ Ninguna intercalacién: el personaje ha sido golpeado por una gran fuerza. Su

cabeza casi es arrancada.

Una intercalacion: lo han golpeado con un ladrillo o una sartén.

Dos intercalaciones: tiene un tic, un espasmo muscular o un picor incontrolable.

Tres intercalaciones: esta esquivando un ladrillo o sartén.

Cuatro intercalaciones: esta dando una orden crispada: “jContinua!”

“iMuévete!”

Cinco intercalaciones: es mas amistoso: “jAqui!”, “iDate prisa!”

e Seis intercalaciones: ve una chica guapa, en el coche deportivo que él siempre
ha querido.

e Siete intercalaciones: intenta ver mejor algo.

e Ocho intercalaciones: busca la mantequilla de cacahuete en la estanteria de la
cocina.

¢ Nueve intercalaciones: evalla algo, pensandolo concienzudamente.

e Diez intercalaciones: estira un musculo dolorido.

e |

l

|

llustracion 40. Roger es golpeado con una sartén. Richard Williams como Director de Animacion. Fuente:
"Who Framed Roger Rabbit?" (Touchstone Pictures, 1988)
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Williams habla sobre el Timing en las caminatas. Explica que la mejor forma de darle
el Timing a una caminata, o cualquier otra cosa, es actuarlo y tomarse el tiempo uno
mismo, con un cronémetro. También hacerlo con un metrénomo resulta de gran
ayuda. El autor establece una lista de compases para diferentes tipos de caminata:

4 fotogramas: carrera muy rapida (seis pasos por segundo).

6 fotogramas: carrera o caminata rapida (cuatro pasos por segundo).

8 fotogramas: carrera lenta o caminata cartoon® (tres pasos por segundo).
12 fotogramas: caminata enérgica (dos pasos por segundo).

16 fotogramas: paseo (dos tercios de segundo por paso).

20 fotogramas: persona mayor o cansada (casi un segundo por paso).

24 fotogramas: paso muy lento (un paso por segundo).

Thomas y Johnston (1981), cuentan que se sabia que para la accion mas normal no
habia necesidad de hacer nuevos dibujos para cada fotograma de la pelicula. Cada
dibujo podia ocupar dos preciosos fotogramas y el publico no lo notaria nunca, a 24

llustracion 41.
Planificacion del
tiempo. Personaje
animado por Ollie
Johnston. Fuente:
"Melody Time" (Walt
Disney, 1948)

fotogramas por segundo. Esto ahorraba una cantidad inmensa
de trabajo y en los movimientos lentos daba una apariencia mas
suave a la acciéon. Mas que eso, una accion rapida en “doses”
tenia mas chispa y espiritu que la misma accién con intermedios,
lo que tendia a hacer el Timing demasiado plano y le quitaba
vitalidad.

Williams (2001), por otro lado, asegura que la regla es usar
“doses” (dos fotogramas) para acciones normales y “unos” (un
fotograma) para acciones rapidas. Por ejemplo, las carreras
siempre deben ser en “unos”, la actuacion natural en “doses”.
Las caminatas funcionan bien en “doses”, pero se aprecian
mejor en “unos”.?®

Sefiala que, aparentemente, a principios de los 30 y a medida
que los animadores de Disney se hacian cada vez mejores, los
costes se disparaban hasta las nubes y, como los “doses”
funcionaban para la mayoria de las cosas, ellos intentaban
mantenerse en “doses” siempre que podian.

Relata que varios de los grandes animadores decian que los
“doses” son realmente mejores que los “unos”, que los “unos”
dan resultados blandos. Las acciones rapidas en “doses” brillan
y agregando “unos” se disminuye esa vitalidad. El autor asegura
gue esto es cierto si los “unos” son sélo intermedios mecanicos
tontos. Explica que su experiencia es diferente. Ha descubierto
gue, si se planifica para “unos”, el resultado es generalmente
superior que en “doses”.

Los animadores de la compafiia Disney explican que cada vez
que habia un movimiento de una sartén, en el cual los pies del
personaje o algun punto de contacto con el fondo se mostraba, la

22 Hace referencia al estilo de la caminata. La palabra cartoon significa “dibujos animados” en

castellano.

23 Recordemos que los términos “unos” y “doses” hacen referencia al numero de fotogramas
gue ocupa cada dibujo, teniendo en cuenta que un segundo esta compuesto por 24 fotogramas

de pelicula.
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accioén tenia que ser en “unos” para ajustarse a los movimientos de la sartén, de no ser
asi, habria un patinazo que resultaria peculiar. De forma similar, si la camara se movia
en alguna direccion (que debia ser en “unos”), habria una inestabilidad extrafa, a no
ser que las acciones del personaje también estuviesen en “unos”.

Cuando se necesitaban acciones mas elaboradas y cambios delicados, los
animadores recurrian al uso de “unos”, algunas veces durante
toda la escena y otras solo en ciertos lugares. Una escena
revuelta o un gag rapido, un acento afilado o una rafaga de
actividad, la recompensa tras una gran anticipacion, todo
necesitaba de “unos”. Pero la eleccion era aun dificil de hacer si el
animador no habia pasado por un periodo de experimentar y
fallar, probar y fallar y probar otra vez. Solo entonces tenia
suficiente experiencia para tomar estas decisiones continuas.

2.10. Exaggeration (exageracion)

Los animadores Disney, relatan en su libro que habia cierta
confusidn entre ellos cuando Walt Disney pedia mas realismo,
para después criticar que no era lo bastante exagerado. En la
mente de Walt Disney, probablemente no habia diferencia. Si un
personaje tenia que estar triste, debia hacerse mas triste; alegre,
mas alegre; preocupado, mas preocupado; loco, alin mas loco.
Algunos artistas sentian que exageracion significaba un dibujo
distorsionado o una accion tan violenta que era molesta. Vieron
gue no estaban entendiendo la cuestion.

llustracion 42.

. - ., . ., Ejemplos de
Richard Williams habla sobre la exageracion, en la animacion de ef(aggracién. Erank
rostros, cuando explica que hay una tendencia a olvidar “lo Thomas como Director

moéviles que son nuestras caras realmente” y siempre choca ver de Animacion. Fuente:
cuanta distorsién hay cuando se mira una accion real de actores ~Alice in Wonderland"
fotograma a fotograma. Sin mencionar lo que una distorsion facial (Walt Disney, 1951)
puede hacer (a pesar de que los dientes y la mandibula no sean

de goma).

llustracion 43. Exageracion en rostros. Fuente: "A Christmas Carol" (Richard Williams Productions, 1971)

El autor relata que, a menudo, Art Babbit, animador perteneciente a los estudios
Disney que, posteriormente, formo parte de la United Productions of America (UPA),
decia que después de animar a la bella reina diabdlica en la escena del espejo magico
de Blancanieves (un grado de realismo al que nadie se habia atrevido antes), lleg6 a
inhibirse animando primeros planos de los 7 enanos. Encontré ayuda de otros grandes
gue osaron comprimir y estirar las caras. Siempre decia: "ten coraje, no tengas miedo
de estirar la cara”.
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En las paginas de The lllusion of Life se cuenta como Dave Hand,
animador de la compairiia Disney, que inicié su carrera en los
estudios de animacion Fleischer, hizo un test con Mickey
conduciendo su taxi, silbando, con todo en el coche chocando y
moviéndose. Cuando llego a la esquina, el coche derrapaba y
perdia un neumatico, entonces el coche perdia el equilibrio, la
matricula volaba y caia con los numeros hacia abajo, formando la
palabra “Oh, Heck”. “Dave estaba seguro de que eso seria una
risotada y lo escenific6 cuidadosamente de forma que no se
perdiese”. Evidentemente, explican Thomas y Johnston, no habia
considerado todo el coche tan cuidadosamente, ya que Walt
Disney se quejé de la falta de accién y le pidi6é que lo hiciese de
nuevo. El siguiente test, relatan, recibié la misma reaccion. “jNo es
lo bastante amplio: no es divertido!”. Seis veces tuvo que corregir
la accién, borrando y redibujando hasta que casi se habia cargado
el papel y, todavia, “Walt Disney no pensaba que la accion tenia
bastante fuerza para lo que él queria” (Thomas y Johnston, 1981).

Explican la importancia de exagerar los dibujos mientras contintan
relatando que en ese momento Dave Hand estaba harto:

Lo Unico que se me ocurrié fue hacer algo que él no aceptase,
hacerlo tan extremo que dijese: jNo dije TANTO!” asi que
volvi e hice algo horriblemente distorsionado. Estaba un poco

llustracion 44.

Ejemplo de las orgulloso de mi mismo y no podia esperar para volver a la
caras de los pelicula. Lo puse en la moviola, Walt lleg6 y lo vio unas
enanitos. Frank cuantas veces, después se ech6 hacia atras y me mir6.
H‘r‘ér;if ggmo Pensé que iba a despedirme, pero dijo: “eso Dave, jEso es

1q124
Animacion. Fuente: exactamente lo que querial®.

"Snow White and
the Seven Dwarfs"
(Walt Disney, 1937) Thomas & Johnston, 1981

=

llustracion 45. Escena animada por Dave Hand. Fuente: "Traffic Troubles" (Walt Disney, 1931)

24 Traduccion propia
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2.11. Solid Drawings (dibujo sdlido)

Frank Thomas y Ollie Johnston (1981) cuentan como los
“antiguos animadores” se sentian presionados para
poder seguir las demandas del nuevo tipo de animacion.
Mas de un “Top Man” (CEO o director ejecutivo)
aconsejaba a los principiantes: “deberias aprender a
dibujar tan bien como te sea posible antes de ponerte a
animar’.

llustracion 46. Ejemplo de dibujo  Explican que Grim Natwick, animador conocido por ser
E?r'fcotbfer:";"eagi'r':]eag%“g%u enie: €l creador del personaje Betty Boop para los estudios
"The Many Adventures of Winnie  Fl€ischer, que después se incorpord a la plantilla de la
the Pooh" (Walt Disney, 1977) compariia de Walt Disney y cuya carrera en la

animacién habia empezado en Nueva York, en 1924,
dijo: “Cuanto mejor sepas dibujar, mas facil te sera. Tendras que dibujar el personaje
en todas las posiciones y desde cada angulo; y si no puedes hacerlo, y tiene que ser
escenificado desde otro angulo, sera muy restrictivo y tardaras mas”. Indican que Marc
Davis, animador de los estudios Disney, perteneciente a los “nueve ancianos”, era mas
filoséfico: “Dibujar es hacer una actuacion; un artista es un actor que no esta limitado
por su cuerpo, solo por su habilidad y, quizas, su experiencia.” Muchos animadores,
viejos y jovenes, tenian trucos y técnicas que parecian buenas en la escuela de
caricaturistas pero que no les servian en los Estudios Disney. Las sombras pequefias
debajo de las puntas de los pies en los zapatos, la linea sofisticada, la energia
llamativa de la ropa reaccionando al esfuerzo violento. Todas las herramientas que
impresionaban en el instituto ya no servian.

Richard Williams (2001), por otro lado, trata este tema
de una forma mucho mas drastica: "basta con que
puedas dibujar cosas graciosas", asegura que este es
un mito en el mundo de la animacion que ha perdurado
en el tiempo y que parece persistir. Esto se debe a que
algunos de los primeros animadores carecian de
habilidades sofisticadas, aunque a pesar de todo, eran

muy inventivos y excelentes cuando se trataba de llustracion 47. Jessica Rabbit.

atrapar la esencia del drama y la actuacion. Richard Williams como director de
animacion. Fuente: "Who Framed

El mito era que s6lo necesitaban un asistente habilidoso Roger Rabbit?" (Touchstone
que hiciera los dibujos finales y todo estaria en orden. ~ Pictures, 1988)

Pero, a mediados de los afios treinta, cuando la nueva generacion de animadores
jévenes, con mejor base de dibujo, entré en escena y aprendi6 de los veteranos,
muchos de los primeros animadores quedaron pronto desempleados, aquellos que
s6lo podian manejar el estilo mas crudo del cartoon. La nueva generacion de buenos
dibujantes los dejo sin empleo.
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Cuenta Williams (2001) que Bill Tytla, famoso por su animacién de Stromboli en
Pinocho, por su diablo en "Night on Bald Mountain”, de Fantasia, y por Dumbo, una
vez dijo:

Algunas veces te tocard animar cosas con las que no puedes
manejarte dulce y recatadamente. Esas son las veces en las que
te hara falta saber algo de dibujo. Se llame forma, fuerza o
vitalidad, deberds incluirla en tu trabajo, pues eso sera lo que
sientas y dibujar sera tu medio para expresarlo.?®

En ambas obras se retrata el problema de los dibujos
gemelos. Thomas y Johnston (1981) indican que un
cartel, que colgaba de una de las paredes del estudio,
les advertia que buscasen gemelos en sus dibujos. Los
autores explican que esta era la situacién desafortunada
en la que ambos brazos o piernas, no solo estaban
paralelas, sino que hacian exactamente lo mismo.

llustracion 48. Teatro de “Nadie dibuja de esta forma a proposito y normalmente
marionetas de Stromboli. Fuente: el artista no se da ni cuenta de que lo ha hecho”. Este
"Pinocchio” (Walt Disney, 1940)  sufrimiento no se limitaba a los afios treinta, ya que en

los setenta, el joven animador Ron Clements,
perteneciente a la compafia Disney, se mostraba enfadado al encontrar gemelos en
sus dibujos, no importaba lo duro que hubiese trabajado para mantenerlos fuera:

Fue uno de los primeros principios del dibujo que escuché en el
Estudio. Si te dedicaras a la actuacion, nunca pensarias en
expresar una emocion con gemelos en ninguna circunstancia,
pero, de alguna forma, en dibujo, si no estas pensando,
aparecen unay otra vez.?

Williams, por su parte, tiene una opinién distinta sobre la simetria en los dibujos, la
refleja en su obra explicando que la simetria ha tenido una mala prensa debido a una
mala actuacion en la animacion. Asegura que la gente dice: "evita la simetria". Pero
observa a cualquier politico, predicador, orador, lider o experto en TV. Cuando estan
exponiendo, sus brazos y manos se emparejan simétricamente.

Continda invitando a la observacion y asegura que se hace de forma natural. El autor
piensa que la simetria es una expresiéon de armonia, belleza, equilibrio, orden y
autoridad y que la gente la utiliza continuamente. Indica que un uso razonable de la
simetria es efectivo porque esta en todas partes.
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llustracion 49. Edemplo de simetria. Fuente: The Animators Survival Kit

25 Traduccién propia.
26 Traduccion propia.
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Los animadores Disney terminan con una reflexién
sobre el principio del dibujo sélido relatando que su
busqueda principal fue la de una forma “animable”, una
que tuviese volumen, pero fuese flexible, que tuviese
fuerza sin rigidez, que les diese oportunidades para
movimientos que explicasen bien sus ideas.
Necesitaban una forma que fuese una forma viva, lista
para moverse, en contraste con la forma estética.
Utilizaron el término “plastica” y simplemente la

llustracion 50. Expresion
e ; h simétrica. Personaje animado por
definicion de la palabra parecia conveniente para la Frank y Ollie. Fuente: "The Three

sensacion de actividad potencial en el dibujo: “capaz de  Caballeros" (Walt Disney, 1945)
ser moldeado o construido, maleable”.

2.12. Appeal (atractivo)

En el libro The lllusion of Life se explica que el atractivo fue
(BN B B B B B muyimportante desde el principio: “la palabra se
malinterpreta a menudo, sugiriendo conejitos de peluche y
gatitos suaves”. Para ellos, significaba cualquier cosa que a
una persona le guste ver, una cualidad o encanto, un disefio
agradable, simplicidad, comunicacion y magnetismo. El ojo
es atraido hacia la figura que tiene atractivo y, una vez ahi,
se mantiene para apreciar lo que se esta viendo. Una figura
impresionante y heroica puede tener atractivo. Una villana,
aunque escalofriante y dramética, deberia tener atractivo; si
llustracion 51. Appeal en no fuese asi, no querrias ver lo que esta haciendo. Lo feo y
‘ég'r?]rc‘)ogir';rc"’t‘gfgehomas repulsivo puede captar la mirada, pero nunca tendra la
Animacion. Euente: "Peter  CONStruccion del personaje ni la identificacion con la situacion
Pan" (Walt Disney, 1953) gue se necesita. Hay un valor de impacto, pero no hay fuerza
en la historia.

Aseguran que un dibujo flojo no tiene atractivo. Un dibujo que es complicado o dificil
de leer no tiene atractivo. Un disefio pobre, formas torpes, movimientos raros, todos
estan faltos de atractivo. Los espectadores disfrutan viendo algo que les atrae, una
expresion, un personaje, un movimiento, o la situacién completa. Asi como el actor
vivo tiene carisma, el dibujo animado tiene atractivo.

Estos autores explican que muchos efectos grandes son 000 0O
posibles, pero a menudo cuestan mas de lo que una -
produccién puede permitirse. La batalla constante es
encontrar los elementos que parezcan mejores y que
presenten la comunicacion mas fuerte de la idea. Un dibujo
se debe hacer en linea, se duplica en cels (hojas

semitransparentes que contienen cada uno de los personajes ( -

y elementos que se visualizan en la escena, separados n—
individualmente), se pinta en colores planos, se fotografia e080808
sobre un fondo y es proyectado en una pantalla gigante. Las  llustracién 52. Atractivo.
lineas pequefias y delicadas ahora se alargan hasta que Richard Williams como
miden mas de un pie (30,48 cm.), y son muy, muy negras. Director de Animacion,

. 2 . . Fuente: "Who Framed
Cuentan que a mediados de los afios treinta, los animadores Roger Rabbit?"

deseaban sombras, texturas, areas sin contornos, pero que (Touchstone Pictures, 1988)
no eran practicas. Tenian que encontrar otras formas de

mostrar los momentos de las escenas y, haciendo eso, desarrollar la animacion de
personajes hasta convertirla en un arte comunicativo que emocionase al mundo. Pero
en ese momento no hubo gloria ni orgullo en sus esfuerzos, solo limitaciones
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persistentes. Cuando se encontraban en la sala, sacudian la cabeza y compartian el
pensamiento: “Es un medio crudo”.

3. Proceso de animacion

En el presente apartado se detalla, tanto la metodologia aplicada para la realizacién
del cortometraje como todos los procesos y pasos que se han ido siguiendo, con el fin
de llevar a cabo esta produccion.

3.1 Concepto o sinopsis

Este cortometraje es un gag extraido de la serie de television “Atlanta”, producida por
FX'y dirigida por Donald Glover. Un joven afroamericano camina por una oscura calle
de Atlanta, lleva consigo una especie de pancarta enrollada. El joven entra en una
armeria, se dirige al mostrador donde se encuentra el dependiente, un hombre gordo
con apariencia de redneck® y cara de pocos amigos. El joven pide una caja de
municion, el armero se la entrega con mirada desconfiada y le advierte que se
comporte.

El joven afroamericano cruza una puerta situada a la izquierda de la estancia y accede
a una galeria de tiro. A un extremo hay un joven blanco practicando con su pistola, en
el otro lado de la galeria se encuentra un hombre de mediana edad, parece de origen
latinoamericano, también esta practicando el tiro.

El joven se sitla en una de las ventanillas que quedan libres en el centro de la galeria.
Despliega su pancarta, se trata de una diana que tiene la silueta de un perro dibujada,
la engancha en la pinza, pulsa el botdn para que se aleje y se pone a disparar.

De repente, el joven blanco interrumpe la actividad del joven afroamericano. Con gesto
de enfado, le pregunta que es lo que cree que esta haciendo, asegura que no puede
estar disparando a una diana con un perro. El hombre latinoamericano irrumpe en la
conversacion, sugiere al joven blanco que se meta en sus asuntos y, de manera poco
amistosa, le hace ver que él esta disparando a una diana racista. La diana del joven
blanco tiene el dibujo de un estereotipo mexicano que retiene a una mujer blanca en
posicion de secuestro.

La discusion se detiene subitamente cuando se escucha el sonido del cargador de una
escopeta recortada. El dependiente de la armeria esta apuntando directamente al
joven afroamericano, con gesto serio le indica que lo habia advertido de que no
armase un escandalo. A empujones, con el cafién de la escopeta, el joven
afroamericano es expulsado de la galeria de tiro, sin oportunidad de poder recoger su
diana.

3.2. Disefio de personajes y escenarios

3.2.1. Personaje principal (Darius)

Darius es uno de los tres personajes principales de la serie de television “Atlanta”. Es
un joven afroamericano, hijo de inmigrantes nigerianos. Desemperfia el papel de
representante musical del rapero Alfred (otro de los protagonistas de la serie), ademas
de ser su compariero de piso y su mejor amigo. Darius es un sujeto estrafalario, tanto
en su forma de vestir como de comportarse con los demas. A pesar de ello, es una
persona generosa y un amigo en el que se puede confiar.

27 Estereotipo de hombre blanco estadounidense, natural de las regiones interiores del pais,
con una renta baja y poco nivel intelectual.
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| DO NOT DISTURR
THE SHOOTERS

HAdAd

llustracion 53. Disefio del personaje principal (Darius)

3.2.2. Armero

Se trata del hombre que regenta la armeria y galeria de tiro donde acude Darius a
practicar con su pistola. Es un sefior obeso, de ideologia y apariencia redneck
(personas procedentes de las zonas rurales del sur de Estados Unidos, con un nivel
de renta muy bajo y con poco acceso a la educacién, en términos vulgares: un paleto).
Este en concreto, es un sefior antipéatico con gesto enfadado, su ideologia racista lo
convierte en una persona despreciable.

| DO XOT DISTURE
THE SHOOTERS

il

llustracion 54. Disefio del personaje del armero.
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3.2.3. Personaje secundario 1

Es un joven estadounidense que vive en Atlanta. Una persona de clase media con un
nivel de estudios basico. Inconsciente de su propio racismo (pues es algo que esta
instaurado en la sociedad), intenta recriminar a Darius que disparar a una diana con un
perro es un comportamiento poco ético. Sin darse cuenta de que a una pistola jamas
se le puede dar un uso ético, pues es una herramienta disefiada para matar seres
humanos.

llustracion 55. Disefio del personaje secundario 1

3.2.4. Personaje secundario 2

Es un hombre de mediana edad, de origen mexicano. Habita en un barrio de clase
trabajadora en el que la mayoria de residentes provienen del continente
latinoamericano. Cumplié condena por atraco y distribucién de narcéticos cuando era
miembro de la temible banda de Groove Street. Aungue ya rehabilitado, no puede
considerarse una persona de confianza para los desconocidos.

llustracion 56. Disefio del personaje secundario 2
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3.2.5. Escenario 1 (calle nocturna de Atlanta)
Darius camina tranquilamente por una calle de Atlanta durante la noche. Se trata de
uno de los barrios mas humildes de la ciudad, repleto de edificios arruinados y grandes
blogues de descampado. La basura suele amontonarse en las calles, hecho que atrae
un gran numero de ratas procedentes de las alcantarillas de la metropolis.

llustracion 57. Disefio del BG 1

3.2.6. Escenario 2 (armeria)

Este es un pequefio negocio dedicado a la compra-venta de armamento y municion,
se trata de un local modesto sin demasiado stock. El logotipo de la tienda esta
formado por una bandera norteamericana junto a su simbolo nacional, el aguila calva.
A pesar de esto, en el interior de la tienda apreciamos una bandera confederada, un
simbolo nacionalista y anticonstitucional que procede del sur de los Estados Unidos,
claramente en comunién con la linea de pensamiento del sefior que regenta este local.
Hay una caricatura ofensiva del Tio Sam, colgada en un rincén poco iluminado de la
tienda.

llustracion 58. Disefio del BG 2.1
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llustracion 59. Disefio del BG 2.2

3.2.7. Escenario 3 (galeria de tiro)

Dentro de la tienda de armas hay una pequefia galeria de tiro, donde los clientes
pueden practicar su punteria alquilando una de las ventanillas por horas. Solamente
hay cuatro puestos de tiro con tres ventanillas cada uno. Esto hace que la galeria a
menudo quede al completo, el dependiente, receloso del tiempo de uso, ejerce su
derecho de admision constantemente.

llustracion 60. Disefio del BG 3
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3.3 Storyboard

El storyboard de una produccion audiovisual consiste en un guion gréfico en el que se
narra la historia mediante dibujos. Cada escena del cortometraje se representa en una
de las vifietas del guion ilustrado (en ocasiones se utilizan dos, 0 mas, vifietas para
una Unica escena, sobre todo cuando estas contienen movimientos de camara). La
accion que transcurre, los movimientos de camara y demas detalles técnicos, se
especifica en cada una de las vifietas, asi como en la parte inferior de estas, destinada
para ese cometido.

En este apartado se pueden consultar unas miniaturas de las paginas del storyboard,
gue se ha realizado para llevar a cabo el cortometraje de este Trabajo de Final de
Grado. El material, a tamafio completo, esta presente en el anexo, junto a otros
documentos relevantes como la produccion audiovisual en si misma.

llustracion 61. Storyboard

3.4 Animacion digital

Tras la creacion de los personajes, de los escenarios y del storyboard, ya estaba todo
dispuesto para meterse de lleno en el proceso de animacion.

3.4.1. Digitalizacion del material

El primer paso siempre consiste en digitalizar los dibujos, que han sido creados a
mano alzada, para poder trabajar con ellos de manera
virtual. Para ello se deben escanear todas las hojas que
contengan personajes, escenarios o elementos que
vayan a ser utilizados en el cortometraje. Es necesario
configurar las opciones del escaneado, prestando
especial atencion a los niveles de contraste y brillo, asi
como a la calidad de la imagen, para que los trazos del
dibujo escaneado queden lo mas nitidos y definidos
posible. Si es necesario, se pueden repasar los
contornos de los dibujos con algun rotulador con la
punta fina, para que las lineas resalten mas.

llustracion 62. Ejemplo de dibujo
escaneado
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También se pueden retocar los dibujos escaneados,
utilizando el programa de edicién de imagenes Adobe

Gancelar

— Photoshop que incluye un filtro de ajuste de los tonos
blanco y negro, este ajuste resaltara los trazos de

DA

Niveles de entrada

nuestros dibujos. Es muy importante que las lineas
hechas a mano queden bien claras y contrastadas, esto
nos sera de gran ayuda a la hora de calcar los dibujos
digitalmente mediante vectores, puesto que, en muchas
llustracion 63. Ventana "niveles”  gcasiones, tendremos que acercarnos muchisimo, con
de Photoshop la herramienta de zoom (lupa), para a adecuar la forma
de los trazos de manera precisa.

Para realizar las animaciones del cortometraje, se ha utilizado el software Adobe Flash
CS6. Tras configurar nuestro espacio de trabajo de manera correcta y otorgar el
tamafio deseado al cuadro de la escena, que en este caso es de 1920 pixeles de
ancho por 1080 de alto. Se procede a importar nuestros dibujos escaneados.

Mediante vectores digitales, que de ahora en adelante
[lamaremos trazos, se deben ir calcando todos los
dibujos, adaptando la forma de los vectores creados, a
las lineas de los dibujos escaneados. Esta tarea se debe
realizar con suma precision para intentar que los dibujos
digitales sean exactamente iguales que los dibujos
fisicos con los que hemos estado trabajando
anteriormente. Este proceso meticuloso se debe llevar a

. llustracion 64. Ejemplo de dibujo
cabo con todo el material que hemos preparado para trazado

nuestras escenas, ya sean personajes, fondos o
elementos del entorno.

3.4.2. Color

Tras haber trazado todo el material grafico que se habia preparado, el siguiente paso
consiste en colorear todos los dibujos. Para realizar este trabajo se han utilizado
paletas de colores generadas siguiendo el ejemplo de diversas producciones de
animacion. Las paletas de los fondos, asi como los elementos del entorno, estan
inspiradas en las gamas de colores que utilizan algunas
producciones de Anime japonés tales como “Nanatsu no taizai”,

AN

“Cowboy Bebop”, “Samurai Champloo” o “Bleach”, entre otras.

El color de base con el que se han rellenado los fondos y los
elementos del entorno, esta constituido por una serie de
degradados, tanto radiales como lineales, que intentan representar
la incidencia de la luz en los objetos y las superficies. Este
elemento va directamente ligado a las caracteristicas propias y la
situacion de cercania o lejania de cada escena. Se han incluido
diversos detalles tales como las grietas que se aprecian en las
fachadas de las casas, la luna, las estrellas, baldosas, tejados y
demas. También se han utilizado gran cantidad de efectos propios
del software para representar elementos tales como la iluminacién
llustracién 65. Eondos de las farolas, las sombras, el brillo del acero, la penumbra, etc.
de referencia Para ello se ha hecho uso de herramientas como desenfoques,
iluminados o biseles, entre otros. Las superficies, en las escenas de interior, estan
texturizadas, esto otorga un gran contraste entre el estilo de los backgrounds (fondos)
y el estilo de los personajes, mas plano y cartoon.
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llustracién 66. Fondos texturizados

Las paletas de colores destinadas a los personajes estan extraidas de varios
personajes estereotipados. Encontramos una clara referencia al vestuario de Homer
Simpson, uno de los protagonistas de la serie “The Simpson”, creada por Matt
Groening, en los ropajes que utiliza Darius, el personaje principal de este cortometraje.
Los colores escogidos para representar al personaje del armero surgen directamente
del vaquero Lucky Luke, que procede de las historietas creadas por el dibujante belga
Morris. La paleta destinada para el primer personaje secundario encuentra su
referencia en el reconocido Johnny Bravo, serie animada creada por Van Partible y
producida por Cartoon Network. Finalmente, los colores que se han elegido para el
personaje latinoamericano estan basados en los protagonistas del aclamado
videojuego “Grand Theft Auto: San Andreas”, publicado en octubre de 2004 para la
videoconsola Sony PlayStation 2.

llustracion 67. Personajes de referencia

Se ha otorgado volumen a los personajes utilizando un sistema de mascaras con
transparencia, que tratan de simular la incidencia de la luz en el elemento
representado. Esto se consigue cogiendo una muestra del color de base, del objeto
que se esta coloreando. Con esta muestra se crea una pequefia paleta de color,
trazando un rectangulo y rellenandolo con el color de base capturado, en una capa. Se
crea una capa superior en la que se trazan dos cuadrados mas pequefios,
superpuestos al rectangulo inferior. Uno de los cuadrados se rellena de color blanco,
se debe modificar el canal alfa y otorgarle un nivel del 50%, el siguiente cuadrado se
rellenare de negro, con el mismo nivel de transparencia. Los dos colores
semitransparentes hacen que el color de base varie, en el cuadrado blanco tendremos
el color de base, si estuviese iluminado y el cuadrado negro corresponde al color de
base, en penumbra. Asi se consigue una paleta de color que se utilizara para
representar el volumen del dibujo.

llustracion 68. Paletas de color
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Con la anterior paleta presente, se ira representando el volumen de cada elemento del
personaje (torso, cabeza y extremidades) utilizando una tableta de dibujo o
representandolo con trazos en las zonas mas detalladas. Para ello se debe tener
presente la posicion y el angulo de la fuente de luz que hay en cada escena, se tendra
que imaginar la incidencia de dicha fuente de luz, en cada parte del cuerpo y
representarla con la herramienta del pincel o mediante un trazo (que posteriormente
habra que eliminar). Con el tono claro, se deben colorear las &reas en las que la luz
estd incidiendo y con el tono mas oscuro se rellenan las secciones que quedarian en
la sombra. De esta forma se obtendra un dibujo con volumen y relieve que difiere en
gran medida del dibujo inicial, mucho mas plano e inexpresivo. Es el proceso que se
utiliza habitualmente en la gran mayoria de producciones de animacién 2D.

llustracion 69. Volumen en los personajes

Se ha utilizado un desenfoque, en los fondos y los elementos del escenario, para
representar la situacion de lejania o cercania con respecto a los personajes. Para
finalizar con la tarea del color, se ha creado una méascara, con un degradado radial
semitransparente, superpuesta a todo el escenario, este elemento contribuye a crear
el deseado efecto de iluminacién y penumbra en cada escena.

3.4.3. Troceado

Una vez coloreados los personajes que van a participar en la animacion, se debe
separar cada una de las partes del cuerpo o cada uno de los elementos del personaje
que vayan a ser animados, en diferentes capas. Por
ejemplo: si se va a hacer que el personaje mueva un
brazo, se tendra que separar dicha extremidad en tres
capas diferentes. En una capa se ubicara la mano del
personaje, en la siguiente el antebrazo y en la dltima el
brazo. De este modo, utilizando una de las herramientas
de transformacion que ofrece Adobe Flash, se
modificara el punto de anclaje de cada una de las partes
que componen el brazo del personaje y se podran
mover libremente, como si de una marioneta de cartén
se tratase.

llustracion 70. Personaje troceado

La razon de colorear los personajes, antes de trocearlos y animarlos, es la de
ahorrarse una pequefia porcion del trabajo. Puesto que, si no se hiciese, después se
tendria que ir coloreando cada uno de los fotogramas individualmente. Aun asi, es
poco habitual que la animacion permita simplemente mover o rotar los elementos, a
modo de marioneta. Generalmente, para representar el movimiento deseado, las
diferentes partes animadas van a tener que cambiar de forma, obligando a realizar
nuevos dibujos y, por tanto, a tener que volver a colorearlos. Por ello se hizo referencia
a esto como “pequena porcion del trabajo”.

38



A modo de conclusién, se puede dar color antes de animar, en producciones
pequefias, con un equipo reducido o una sola persona, para intentar adelantar algo de
trabajo, pero no es lo habitual. En el &mbito profesional, los animadores trabajan
solamente con lineas, representan todo el movimiento necesario utilizando la cantidad
de dibujos y fotogramas que se precisen. Posteriormente, todo el material pasa a
manos del equipo de coloristas que deben ir coloreando todo el metraje, fotograma a
fotograma.

3.4.4. Proceso de animacion

Tras tener todo el material dispuesto, se comienza con la tarea de animar. El proceso
habitual para representar el movimiento, como se ha observado con anterioridad, es el
de Pose to Pose (pose a pose). Esta técnica consiste en representar primero las
posiciones clave del movimiento y después realizar las intercalaciones, entre estas
posiciones clave.

Si se pone como ejemplo el anterior movimiento de un brazo, imaginando un brazo
describiendo un arco, en esa situacion se dibujaria primero la posicién con la que se
iniciaria el movimiento y, en segundo lugar, la posicion en la que terminaria el arco.
Teniendo esos dos dibujos presentes, se dibujaria una posiciéon intermedia, justo a la
mitad del arco de movimiento. Podria darse el caso de que el personaje estuviese
haciendo alguna sefia con la mano o simplemente rotdndola, por ejemplo. En esta
situacion, seria probable que se necesitasen dos, o incluso tres, posiciones clave
intermedias, en lugar de una solamente. También puede ocurrir que el movimiento del
brazo deba ser mas rapido o abrupto, en ese caso la posicion clave intermedia no
deberia situarse en el centro justo del arco, convendria situarla mas acercada a la
pose final. Con estos dibujos ya estarian terminadas las posiciones clave de la
animacion.

Seguidamente se pasaria a representar las intercalaciones. Estos son todos los
dibujos intermedios que deben ir situados entre las posiciones clave que se han
creado con anterioridad. La cantidad de posiciones intercaladas depende de la rapidez
o la lentitud con la que se desee representar el movimiento: si se afladen un gran
namero de intercalaciones, el movimiento serd lento y pesado. Si, en cambio, se
ponen muy pocas, la accién transcurrira de manera rapida y abrupta.

llustracion 71. Posiciones clave e intercalaciones

Se debe evaluar en cada momento cual de los dos procesos de animacion (pose a
pose 0 accion hacia delante) conviene mas, en cada una de las situaciones. En
ocasiones, se debera utilizar una combinaciéon de ambos procesos, como bien indican
los autores analizados anteriormente, esta situacion suele ocurrir a menudo. Si se
presta atencion a la caminata del personaje principal, en la primera escena del
cortometraje, por ejemplo, se encuentra una de estas situaciones.
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Una caminata suele estar compuesta por ciclos que se repiten a modo de bucle, es
decir: teniendo en cuenta la mecanica de la marcha bipeda, primero se da un paso,
con la pierna izquierda, por ejemplo, y seguidamente se hace lo propio con la pierna
derecha. Ese seria un ciclo, puesto que, la siguiente zancada va a ser de nuevo con la
pierna izquierda (marcha bipeda), es decir, exactamente el mismo paso con el que se
iniciaba el ciclo. Por tanto, solamente se tiene que repetir el mismo ciclo
continuamente para que el personaje aprenda a caminar.

ANAAAAPAAAAALALELA

llustracion 72. Un ciclo

Para representar el ciclo de la caminata que se aprecia en la primera escena, ha sido
necesario hacer uso del método Pose to Pose. Primero se dibujo la posicion inicial y la
final, seguidamente la intermedia y, finalmente, las intercalaciones necesarias para
otorgarle el ritmo deseado, en total hay doce posiciones o dibujos y esos son los que
componen un solo ciclo. La caminata podria tener cientos de fotogramas, pero siempre

serian los mismos doce dibujos repitiéndose
constantemente. a8 l sssess

Pues bien, se puede observar que
la caminata no solamente avanza
hacia delante, sino que el
personaje se va acercando, A .

respetando la perspectiva que b4 ; \[
describe el escenario. Esto obliga, A A AR ERER N
no solamente a rePetir el Ci_CIO . llustracion 73. Caminata de la
constantemente, sino también air  escena 1

escalando el personaje, a cada

paso que da, para crear la sensacion de acercamiento. Esta tarea
se ha realizado mediante el método Straight Ahead Action

(accidn hacia delante), puesto que, la escala siempre va a
depender de la posicion relativa en la que se encuentre la figura,
con respecto al fondo.

La misma situacién se repite en diversas ocasiones. En los takes
(reacciones), por ejemplo. Un giro de cabeza esta programado y
medido, es decir, animado mediante el método pose a pose. Pero
la reaccion consiste en aplastar la cabeza y el cuerpo del
personaje, antes de que se gire, estirarlos extremadamente,
inmediatamente después del giro para volver a aplastarlos,
estirarlos de nuevo ligeramente y, para finalizar, volver a la
posicion de descanso, describiendo un movimiento similar al de
un muelle que se estira i se encoje. Es dificil programar ese
movimiento de manera discontinua, sin que la forma cambie
llustracién 74. Take radicalmente, por ello, debemos utilizar el método de accién
hacia delante para representar el take.
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Se ha hecho uso de diversas técnicas, descritas en el
analisis de los principios de la animacion. En el
momento en que el armero aplasta el pulsador que abre
la puerta de la galeria de tiro, se puede apreciar la
técnica del transparent blur. Esta consiste en prescindir
tanto de las posiciones clave intermedias, como de las
intercalaciones. En su lugar, entre la posicion inicial y la
final, se agregara un dibujo rapido, consistente en la llustracion 75. Transparent blur
superposicion de los trazos que forman el brazo del

armero, describiendo el movimiento de bajada y coloredndolos con un relleno
semitransparente. Este dibujo, borroso y difuminado, se mostrara durante uno o dos
fotogramas, justo cuando pasamos de la posicion inicial a la final, esto otorga fuerza y
violencia al movimiento, simulando un fuerte golpe de pufio sobre el mostrador.
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llustracion 76. Transparent blur. Personaje animado por Ollie Johnston. Fuente: "Mickey's Surprise Party"
(Walt Disney, 1939)

Otra de las técnicas vistas con anterioridad y presentes en el cortometraje es la de las
intercalaciones alargadas. Cuando Darius entra en la tienda de armas, el dependiente
gira su cabeza bruscamente al escuchar el sonido de la puerta abriéndose. La posicion
intermedia de este giro brusco consiste en una intercalacién alargada, Esta
intercalacion se ha realizado tras el visionado del film “Who Framed Roger Rabbit?” de
Richard Williams, uno de los autores cuyas obras han sido analizadas en este Trabajo
de Final de Grado. Tal y como le sucede a la del conejo Roger, la cabeza del armero
se estira y se deforma durante el giro rapido de cuello.
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llustracion 77. Intercalaciones de cabeza alargada

El resto de animaciones del cortometraje se han realizado siguiendo la misma
metodologia, siempre evaluando cual era el método mas apropiado para cada
situacion. Aplicando las técnicas descritas en el analisis e intentando respetar y utilizar
todos y cada uno de los principios fundamentales de la animacién. Hecho que se
describe durante el apartado de conclusiones, por ser uno de los objetivos de este
TFG.

3.4.5. Edicion y montaje

Una vez terminadas todas las escenas del cortometraje, han sido renderizadas. El
render consiste en la exportacion de todo el trabajo realizado, se debe extraer
utilizando alguno de los muchos formatos de video o imagen que soporta el software
Adobe Premiere CS6, que es el programa escogido para la realizacién del montaje de
todo el material. En este caso, se ha optado por exportar cada escena como secuencia
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PNG. Esto genera una carpeta en el ordenador que contiene todos y cada uno de los
fotogramas que componen la escena renderizada, en imagenes individuales.
Posteriormente, se importa cada carpeta en Premiere indicando que se trata de una
secuencia PNG, esta opcién se encuentra en la misma ventana de importacion. De
esta forma, el software reconocera y tratara todo ese conjunto de imagenes como si
fuese un solo clip de video.

Tras haber importado todos los archivos en una sesion de Premiere, se ha procedido
al montaje de la imagen. Para ello, se debe situar cada uno de los clips en una de las
pistas de video que ofrece el entorno de trabajo del software. Ordenandolos
cronolégicamente y retocando su duracién (cuando se anima una escena, siempre se
debe dejar unos fotogramas de mas para tener margen en el montaje). Cuando se
obtiene el resultado deseado, se afiade el resto de elementos visuales: se han
utilizado fundidos a negro para representar las pequefias elipsis de tiempo que se
aprecian en el cortometraje, también se han afiadido los titulos y los créditos que han
sido necesarios, este material se genera directamente desde Adobe Premiere,
utilizando una herramienta destinada especificamente para este uso.

Una vez finalizado este primer montaje, se ha exportado el video obtenido con una
resolucion baja, para no perder demasiado tiempo. Este pequefio video servird de guia
para realizar el montaje del audio, mediante el programa Adobe Audition CS6. Los
efectos de sonido que se han utilizado en este montaje provienen de varias bibliotecas
de audio para dibujos animados, algunas de ellas muy conocidas y renombradas,
como la de Warner Bros, por ejemplo.

Para iniciar con la tarea del sonido, se ha abierto una sesién multipista estéreo y se ha
creado una pista de video, en la que se ha importado el clip obtenido con anterioridad.
Utilizando la guia de la imagen, se han situado todos los efectos, voces y musicas
escogidas para este cortometraje, en el orden correspondiente.

Muchos de los clips de audio utilizados tienen un volumen diferente entre si, por
provenir de distintas fuentes. Para solucionar esto se ha utilizado el filtro de
normalizacion que ofrece el software. Gran cantidad de sonidos han sido ecualizados
para variar su tono y obtener el efecto deseado, algunos precisaban de una
amplificacién en su nivel de tonos graves y otros tantos en su nivel de agudos.
Algunos de ellos, por el contrario, solamente necesitaban los tonos medios para
funcionar correctamente. Las voces de los personajes se han ecualizado para obtener
tonos mas agudos, tipicos de las producciones de animacion, también se ha hecho
uso de una ligera compresién que reduce el margen dindmico del audio, otorgandole
mas empaque Yy situdndolo en un plano mas cercano, con respecto al resto de
sonidos. El mismo proceso a la inversa se ha llevado a cabo para las musicas, esta
vez para situarlas en planos mas alejados, es decir, de fondo.

Se han creado dos canales auxiliares destinados para el efecto de reverberacion. Se
debe proceder de este modo puesto que el filtro de reverb es una herramienta que
consume muchisimos recursos del ordenador. Si se afiadiese un filtro diferente para
cada audio o para cada pista, como se ha estado haciendo con los demas efectos, se
saturaria el equipo haciendo que se ralentizase mucho y convirtiendo una tarea
relativamente sencilla en pesada y tediosa. Cada canal auxiliar contiene su propia
reverb, la primera se ha configurado para las voces y la segunda para los efectos de
audio. Las pistas que contienen dichos elementos deben enviarse a su
correspondiente canal auxiliar, modificando su salida desde la ventana del mezclador.

Finalmente, se ha adecuado el nivel de cada canal auxiliar segun precisemos en cada
situacion. Para ello, se puede echar mano de una herramienta muy util del programa,
consistente en una linea que recorre toda la pista de audio, que corresponde al nivel
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del canal auxiliar (el que contiene la reverberacion). En esta linea se pueden ir
afiadiendo puntos clave (keyframes) que, seglin se muevan, aumentaran o reduciran
el nivel del canal auxiliar, creando subidas y bajadas de nivel en la medida que sea
conveniente para cada sonido.

Para terminar con el montaje del audio, se han panoramizado todos los sonidos,
creando la sensacion de estereofonia deseada. Es decir, si el personaje entra en el
cuadro por la derecha, sus pasos deben escucharse primero por la derecha (por el
canal de audio derecho, denominado R) hasta llegar a una posicién central (por los
dos canales a la vez, L+R). Este efecto se consigue con la herramienta de
panoramizacion. Por dltimo, se ha exportado todo el material sonoro editado, en tres
pistas diferentes (voces, efectos y musica) y se han importado y colocado en la sesion
de Premiere donde teniamos el montaje del video.

Con todo esto se ha procedido a la exportacion de todo el cortometraje montado, el
formato escogido ha sido el mp4, puesto que, ofrece una calidad relativamente buena
en comparacion con el peso del archivo. Es recomendable que el tamafio de los
archivos no resulte excesivo, pues se deberan subir a la plataforma destinada para ello
en la pagina web de la UPV.

4. Conclusiones

Es imprescindible dar inicio al apartado de conclusiones haciendo referencia al primer
y mas importante objetivo de este Trabajo de Final de Grado. Este objetivo es el de
realizar un cortometraje animado en el que se apliquen los doce principios
fundamentales de la animacién, formulados por Frank Thomas y Ollie Johnston.
Durante los siguientes parrafos se analiza y evalta el cumplimiento, o no, de dicho
propésito.

Encabezando la lista de los doce principios, pues es el mas
importante de todos como nos explican Frank Thomas y Ollie
Johnston, se encuentran el de Squash and Stretch (aplastar y
estirar). En el cortometraje realizado se pueden apreciar algunos
aplastamientos y estiramientos, sobre todo en los diferentes
takes (reacciones) que tienen los personajes al ser sorprendidos
por alguan motivo. Tal y como se ha detallado en el apartado
anterior, una reaccién consiste en aplastar y estirar varias veces
el cuerpo y la cabeza de la caricatura, reduciendo
progresivamente su nivel. EI mismo comportamiento que tendria
un muelle al ser aplastado y liberado de repente, recuperando su
forma original de manera progresiva.

0O NOT §)
THE Sl

A continuacion, se ve el principio fundamental de la anticipacion.
Consistente en anticipar el movimiento que se va a realizar,
llustracion 78. Efecto preparando al espectador para que lo siga y avisandolo, al
muelle mismo tiempo, de que lo que va a suceder es importante para la
historia. Se pueden encontrar anticipaciones, durante el transcurso del cortometraje,
en las reacciones y en la accion que realizan los personajes secundarios de la historia.
El personaje latinoamericano, por ejemplo, realiza un movimiento hacia atras,
doblando su cuerpo, levantando el dedo hacia arriba y apretando los ojos. Antes de
realizar la accion de sefialar al otro personaje. Algo similar ocurre con la accion que
realiza el primer personaje secundario, el joven de raza blanca. Estos movimientos
iniciales son las anticipaciones que advierten al espectador de la accién que va a
ocurrir, es decir, observando la anticipacion del personaje latino, ya sabemos que se
dispone a sefialar al otro tipo, de manera poco amistosa.
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llustracion 79. Anticipaciones

El siguiente principio de la animacion es el de Stagging (puesta en escena). Este
consiste en presentar a uno, 0 varios personajes, en un instante concreto de la trama o
de una manera especifica, por ejemplo: en el cortometraje que se ha realizado, el
personaje del armero ha sido presentado mediante una escena con zoom out desde el

logotipo de la tienda de armas, que hay en el mostrador.
El logo que se ve consiste en un aguila calva, simbolo
nacional de los Estados Unidos, sobre la bandera
ondeante del pais. Pero el movimiento de cAmara
termina mostrando el conjunto del local, un lugar repleto
de simbolos nacionalistas anticonstitucionales. Este
hecho, unido a la apariencia del personaje, sugiere al
Bsamse  cspectador que este es un sefior con una ideologia
e60000080 cuestionable, racista y malhumorado con la politica
llustracion 80. Puesta en escena  iMperante en su nacion. En esto consiste la puesta en
del armero escena de un personaje, se debe transmitir una idea sin
necesidad de tener que explicarla con palabras o textos.

El protagonista del corto es presentado, en la
primera escena, recorriendo una calle oscura y
sucia. Parece pasear despreocupadamente por
una zona de la ciudad que no es precisamente el
barrio rico. Este hecho se ve muy remarcado por
la presencia de la rata que cruza el callejon y se
mete en el desagtie de la alcantarilla. Esta
metafora esté extraida del capitulo 13 de la
decimonovena temporada de la serie de .
animacion “The Simpsons”, creada por Matt B EEEEEREE)
Groening. Como bien nos explica el personaje de
Ralph Wiggum, en la escena final del episodio: “la  |jystracién 81. Puesta en escena de
rata simboliza lo que es obvio”. Dicho capitulo, en  Darius

su totalidad, es una especie de satira/homenaje a la
pelicula “The Departed” (Infiltrados), dirigida por Martin
Scorsese en 2006. La escena final de la rata cruzando
por la barandilla del balcén, es una manera brillante de
hablar sobre un personaje sin necesidad de utilizar
palabras.

El principio de la animacién que sigue es el de Straight
llustracién 82. Escena de larata ~ Ahead Action (accion hacia delante) y Pose to Pose

en la barandilla (pose a pose). Este principio, como se ha indicado en el
apartado anterior de esta memoria, consiste en dos maneras de realizar una
animacion. Se debe evaluar en cada momento cual es la que mas conviene para cada
situacion. En ocasiones seré necesario combinar ambos métodos para representar
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una sola accion. Todo esto se explica, de manera mucho mas detallada, en el
subapartado 3.4.4. Proceso de animacion.

Siguiendo con la lista de principios basicos, encontramos el de Follow Through and
Overlapping Action (de inicio a fin y sobreposicién). Esto consiste en representar el
movimiento de los elementos que siguen al movimiento principal, o se superponen a
él, por ser apéndices del personaje 0 complementos de sus ropajes que cuelgan o
sobresalen de alguna parte de su cuerpo. El movimiento de estos elementos esta
sujeto y depende de la accion principal, por ejemplo: cuando el armero gira
bruscamente la cabeza, para ver quien ha entrado en la tienda, los cordones de la
corbata de bolo que lleva en su cuello, se ven afectados por la brusquedad del giro
(remarcado con una intercalacion alargada), describiendo un movimiento pendular.
Este movimiento secundario es el que concierne al principio de animacion que se esta
tratando.
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llustracion 83. Movimiento pendular de la corbata de bolo

A continuacion, se observa el proceso de Slow In and Slow Out (entradas y salidas
lentas). Este principio consiste en representar el movimiento siguiendo un esquema
basico: la accién se inicia de manera lenta y suave, acelerandose durante el ecuador
del movimiento y terminando lentamente de nuevo. Se encuentra este proceso
presente en muchas ocasiones del cortometraje realizado: en el arco que describe la
carrera de la rata, en el movimiento de brazo de Darius al pedir la municion y al
guardarsela en el bolsillo después, el movimiento de brazo que describe el armero al
entregarle la municién al protagonista y, en definitiva, en la gran mayoria de
movimientos que componen las animaciones de este producto audiovisual.

El siguiente principio fundamental es el de Arcs
(arcos). Consistente en realizar el movimiento de
manera que describa arcos durante su transcurso.
De la misma forma que ocurria con el proceso
anterior, la gran mayoria de movimientos que
realizan los personajes de esta produccion,
describen trayectorias en forma de arco,
continuamente. Se encuentran en las caminatas, TN ENENEREENN)
las carreras, los movimientos de brazo, el golpe de
pufio y casi todos los demas.

llustracion 84. Entradas y salidas
lentas

El principio que se ve esta vez, es el de Secondary Action (accion secundaria). Este
proceso esta basado en acompafiar y complementar al movimiento principal de la
accion realizada, con otro movimiento o accién secundaria, pero evitando que el
segundo eclipse o distraiga al espectador del principal. También se encuentra
presente en varias ocasiones durante el cortometraje: cuando Darius realiza el
movimiento de brazo para pedir la municién, su mano empieza extendida y con el
dorsal ubicado hacia el encuadre. La mano termina la accion con el dedo indice
extendido y el dorsal de la mano ubicado hacia el personaje del armero. Este
movimiento rotatorio complementa, pero no distrae de la accion principal que es el
arco que describe el brazo y que esta enfatizado con una pequefia anticipacion.
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Se puede observar el proceso de accion secundaria en otras escenas de la
produccién. El protagonista realiza un disparo con su pistola que, por el efecto del
retroceso, hace que sus brazos se vean afectados. La violencia de este hecho hace
que Darius cierre su ojo de manera involuntaria. En una escena anterior, el personaje
desenrolla la diana que ha llevado en el hombro hasta ese momento, pero todavia no
podemos ver lo que contiene. Esta accion crea cierta expectacion y esta
complementada por el movimiento de cabeza y de ojos del personaje principal. Otros
ejemplos de accidén secundaria se suceden durante el transcurso del cortometraje.
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llustracion 85. Accion secundaria

El proximo punto de la lista de los procesos bésicos de la animacion nos habla sobre
el Timing (programar el tiempo). Este principio se aplica en todas y cada una de las
animaciones que se realizan, tanto en este cortometraje como en cualquier otra
produccion animada. Se debe reflexionar sobre la accion que se quiere representar y
programar el tiempo de duracion que debe tener cada uno de los fotogramas que
componen dicha accion.

Cabe recordar el movimiento en arco que describia el brazo de Darius en la cuarta
escena, por ejemplo. Esta accion tenia entradas y salidas lentas, se ve pues el
esquema basico planteado anteriormente para ello: lento-rapido-lento. Teniendo en
cuenta este esquema, poniendo como ejemplo un arco compuesto por dieciocho
fotogramas (contado claves e intercalaciones). El tiempo de esta accion podria
programarse de este modo: los primeros seis dibujos ocuparian dos fotogramas cada
uno. Las siguientes seis figuras, las que transcurren en la mitad de la accion,
ocuparian un solo fotograma cada una. Finalmente, las Gltimas seis posiciones

volverian a ocupar dos fotogramas, como las del OO

principio. Coincidiendo asi con el esquema de

movimiento planteado. Siguiendo esta $Ute (ko Do ) Do (e (o Die (e
metodologia y teniendo en cuenta la naturaleza  20ie0jeOje Ojeie|eie|ele Oje Oje Oje Oje Ole
de cada movimiento concreto, se debe ir ¢ (le Dle Ole Ole|e|e|e|e}e Ole Ole Ole Dle Ole
programando el Timing para cada dibujo, en

cada una de las animaciones que componen llustracion 86. Esquema Timing

cada accion?.

28 En animacion, una accion rapida transcurre en “unos” (un fotograma por segundo) y una
accion natural transcurre en “doses” (dos fotogramas por segundo). Se pueden llegar a utilizar
tres fotogramas por segundo en acciones muy mecanicas o con pequefios parones. Cuatro
fotogramas por segundo ya se considera un dibujo estatico o que se ha detenido por algin
motivo
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A continuacion, se aprecia el principio basico de la
exageracion. Este consiste en exagerar las formas de
los dibujos y, como explican los autores analizados al
inicio de esta memoria, es uno de los principios mas
dificiles de aplicar para el animador. Pues existe cierto
reparo a la hora de deformar un dibujo excesivamente
por temor a que quede demasiado llamativo con
llustracion 87. Exageracion respecto al resto de dibujos. La exageracién es uno de

los elementos que se encuentra en menor medida en
este cortometraje. La posicion intercalada que hay en mitad del giro de cabeza del
armero esté estirada de manera mas o menos extrema y el efecto de transparent blur
(aspecto borroso) que hay en el golpe de pufio, de la escena siete, también podria
considerarse como algun tipo de dibujo exagerado.

DO NOT B

El siguiente proceso es el de Solid Drawing (dibujo sdlido), consistente en realizar
figuras que, aunque se encuentren en un plano bidimensional, deben gozar de
volumen y tridimensionalidad. Deben tener presencia y peso en la escena. Esto se
consigue, en gran medida, otorgando una posicién adecuada a los pies del personaje,
en relacion con la forma de la superficie del suelo y la posicidn en que se encuentre en
cada instante. La trayectoria arqueada de las caminatas también es un elemento que
contribuye a crear la sensacidn de peso del personaje. El volumen y la
tridimensionalidad de las figuras se consiguen mediante el color, utilizando el sistema
de mascaras semitransparentes que intentan simular la incidencia de la luz. Esta
técnica ha sido explicada en el apartado 3.4.3. Color.

gEr =
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llustracion 88. Dibujo sélido

El dltimo principio fundamental de la animacion es el de Appeal (atractivo). Este
explica que los dibujos deben ser atractivos para el ojo del espectador y que una forma
fea y desagradable no causara ningun interés en él. Los dibujantes deben procurar ir
perfeccionando su técnica de dibujo, practicando y estudiando los ejemplos de los
referentes. Esta es una tarea constante y de por vida.
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