Un proceso maglco prodigioso

La animacion

Las actitudes que se orginan ante una
pelicula o un programa de TV de dibu-
jos animados son variadas, van del
regocijo a la indiferencia, pasando por
elmenosprecio o el asombro, Los ninos
por lo general son los asiduos e incon-
dicionales espectadores que forman el
grueso del puplico para esta modalidad
del septimo arte y a quienes tienen sin
cuidado las implicaciones sociologicas
y demas jcas en que se ubican las
actividades humanas; ellos tan solo se
acomodan ante la pantalla y comien-
zan a absorber imagenes, quedando
para mucho despues los analisis de
cireunstancias alrededor del asunto.

Porlo pronto, lo que aqui nos ocupa
es la primera pregunta que surge en el
curioso: "Siendo dibujos ;,como es que
se mueven?”

La respuesta es muy simple, como
suele ocurrir con las cosas mas com-
plicadas: alexaminarcuadroacuadro una
pelicula filmada en vivo, es facil com-
probar que se trata de una serie de
transparencias que han sido fotografia-
das a 24 por segundo; es decir, son cua-
dros fijos, pero al ser proyectados en la
pantalla producen la sensacion de mo-
vimiento debido a que las imagenes se
mezclan, superponiendose, en la retl-
na; si en el ojo no ocurrera este feno-
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meno, percibiriamos solamente la su-
sesionde fotos, sinmovimiento alguno.
Deestemodo, elalcahuete que nos penmi-
te entrar enlailusion es nuestro drgano
visual, ayudado por el proyector que
nos bombardea 24 fotos por sequndo.

La animacion es, en consecuencia,
cine hecho a mano. En lugar de vistas
naturales se filman dibujos realizados
por un equipo de personas con un largo
entrenamiento para poder seguir un
mismo estilo de diseno, de otro modo el
resultado es desagradable a la vista
por la dispandad de dibujos. Estos son
los que se filman uno a uno, en vez de
la acclon viva,
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lodo eslo es claro, pero ,come se
hacen los dibujos animados?

El guion y el story board

Se trala de un proceso de gran laborio-
sidad y cuya realizacion se toma un
buen tiempo, siempre en proporcion
con el tamano del proyecto. Vamos a
referimos a un largometraje para el
cual se requiere de algunas docenas
de personas, con un entranamiento de
vanos anos haciendoanimaciony, para

que resulte aun mas dificil; algunas
toneladas de... billetes.

Contando con estos elementos
insustituibles, se debe trabajar con una
idea, transformada en un argumento
como conjunto de siluaciones que de-
ben desarrollarse pensando en su as-
pecto visual, de modo que no sea el
didlogo lo que determine la compren-
sion de |a historia, tanto en vive como
en animacion, el primer requisito s no
necasitar al texto como alemeanto im-
prescindible para hacerse entender con

clandad, lo cual significa que el guionis-
ta debe ser un narrador de caracter
eminentemente visual, un traductor de
palabras a imagenas capaz de
transmutar tres paginas que descnban
siluaciones, ambientes y emociones
en unaescena de cuatro ocinco sequn-
dos explicita y completa

Por supuesto los dibujantes no sue-
len sar redaclores de quiones, ni lodo
escritor puede emplear las palabras
supeditandolas a conceptos visuales
que las sustituyan para la narracion de

Story board de un animador, @n los primeroa tempos de la animacgion, aun no habia espacialistas en story como en la aclunlidnd
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Secuencinde Laespada én la piedm, Dibujos de Bill Peet, axperimentado “storyboardista” que con gran economia de rabajos sugiere claramente el desarrollode la histona,

una historia, por lo tanto, un guionista
para animacion debe estar especiali-
zado en el asunto, ya que ademas del
aspecto cinematograficode encuadres,
movimiento, ritmo narrativo y los
etceteras pertinentes, debe conocerlas
posibilidades de la animacion que re-
basan loda logica, pero debe saber
como plantear una situacion descabe-
llada para serresuelta porlos dibujantes,
yaque es posible que, por ejemplo,
5@ le ocurra algun efecto de los que se
obtienen porcomputadora, para hacer-
lo & mano... el resultado seria muy
pobre y el tiempo empleado, excesivo,

Cuando Michelangelo Antonioni es-
laba porcomenzarla filmacion de Blow
Up, basada en una narracion de Julio
Cortazar, se comunico con él para pe-
difle que supearvisara la filmacion para
asllograr una mayor fidelidad al espin-
(u original de la histona, Cortazar se
nego, diciendole que el era escritor vy
que de cineé no sabia nada. Esto
ejemplifica la gran dificultad de pasar
de un medio a otro,

De hecho, el guion es un primer
planteamiento de la historia, pero las
ideas van concretandose a partirde ahi
en apuntes sueltos que los dibujantes
empiezan a realizar, especialistas que
desarrollan la ilustracion visual de la
narracion, comenzando asi a armarse
lo que es el story board, una especie de
historieta que es el desarrollo grafico,
en cuadros, de loque va a serla pelicu-

|a escena por escena, de manera se-
mejante a los comics pero sin “globos”
para el dialogo ni recuadros para la
narracion, tanto esta como aquel se
escriben bajo cada cuadro.

En esta fase hay un diluvio de ideas
que van estableciendo lo que sera
visualmente contenido y forma de |a
produccion, Los dibujos aun no llegan a
la etapa del "movimiento”, pero los
dibujantes, en plena ebullicion, resuel-
venencuadres, desplazamientosen las
@scenas, caracteristicas emotivas de
los personajes, desarrollo de situacio-
nes en progresivas lensiones condu-

Bocetlo de una de las lnses praliminares de
Blanca Nieves, La saltura de lineas confiere
gran expresividad al dibujo,

centes a los momentos dramaticos,
salpicados aquiy alla pordetalles chus-
cos y de calma chicha, Todas las ideas
se vuelcan en bocelos de imagenes
que cristalizan para enrigquecer, modifl-
car escenas Iniciales e Incluso crear
otras que no podian preverse en la
primera redaccion del guion; se boceta
muy esquematicamente, buscando
composicion y encuadres en funcion
de las necesidades que van surgiendo
y encadenandose como una entidad
organica que surge por si misma,
Surgen toques de humornsmo conti-
nuamente, aungue no todos sirven o
sonaprovechables. Los personajes van
definiendose en sus caracteristicas psi-
cologicas, De pronto alguien muestra
un dibujo que provoca las risas de un
grupo... se acercan los demas y la
algarabla se esparce; se trala de |a
cancatura de alguna situacion que no
tiene nada que ver con la pelicula, algo
ocurndo con uno de los oficinistas, que
lego con un zapato cafe y uno neqro, v
su comentario es "Tengo que ver al
doctor, me estoy poniendo pinto, o
una cancatura del director de la pelicu-
la haciendo de "tragalueqos en Insur-
gentes, como comentano grafico a la
enchilada que se pusoamediodiaenla
comida,.. en fin, a traves de todo un
remolino de actividad en las mesas de
dibujoylascontinuas sesiones de story
en un ambiente que fluctua libremente
de la hilandad al profundo silencio, los
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Caricatura de ocasién durante la produccion de
vanhoe (no tiane ningunarelneion con ln pelicu-
In) auter apocrifo, El carioatunizado ea @l finado
pintor taurine y guitarrista Rodello Gonzara

bocetos van hilvanando el formato vi-
sual del filme por escenas, que forman
las secuencias; los dibujos son bos-
quejos rapidos, frescos, sin ningun pu-
limento (por lo comun todavia no existe
al diseno definitivo de los personajes),
las imagenes son expresivas y narran
la historia con la efectividad requerida;
esta caligrafia con economia de trazos
cumple con creces su funcion de plan-
leamiento visual y es un lenguaje co-
munmente dificil de superarcon dibujos
“acabados” y bonitos; un buen boceto
tiene fuerza, caracter, emocion,
expresividad con “garra” y la dificultad
para los siguientes en el proceso es
conservar esa frescura nerviosa y vital
de los pnmeros bocelos que compo-
nen el story board, porotra parte hay un
lrabajo excesivamente minucioso en
@sta elapa, es tiempo que se resta a la
realizacion dela palicula. Los dibujantes
gstan habituados a esos bocetos de
gran soltura, aunque para los legos en
la materia pudieran parecer garabalos,
eslomismoque la “lectura” del cubismo
para un no iniciado en las artes plasti-
cas, 0 cualquier otro de los Innumera-
bles "lsmos” del arte del siglo xx, todo
as sequn el lugar del relativismo cultu-
ral en donde estemos ubicados. Cuan-
do se trata de un comercial y hay un
cliente que debe ver el story, debe
presentarsele uno perfectamente dibu-
jado y a color, 0 no entendera absolu-
tamente nada, y... adios “chamba”,
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No es nada raro que el story board
acabe por sustituir al guion escrito
como primera aproximacion, porque la
pelicula va armandose mediante los
cuadritos que se acumulan en el table-
ro, pegados con chinchetas para
poderlos cambiar, reublcar, desechar.
La historia original en el guion puede
cambiarenmuchos detalles y de hecho
debe ser modificada y enrquecida,
puesta a punto con las multiples altar-
nativas que aparecen durante el trans-
curso del story, que es la columna
vertebral de la produccion. El director
de la pelicula es el promotor de |as
ideas y debe coordinar las propuestas
dibujadas, amalgamandolas a su pro-
vecto inicial, Es el responsable de |a
continuidad dramatica y de su con-
gruencia concatenando las situaciones
en unanarracion interesante, todo debe
conducir al espectador a traves de un
transcurso logico, ritmico, con Inespe-
rados contrapuntos a lo largo de |a
historia, dando la proporcion adecuada
a los momentos de expeclacion alter-
nados con los de climax que, in
crescendo, conducen al desenlace.

Es decir que el guionista hace un
planteamiento inicial que no es la Bi-

blia; el director debe ser el dramaturgo,
su pluma y papel son los dibujantes,
adereza la Idea original mediante [a
ensalada de sus "stroryboardistas” para
presentar un platillo suculento cuyo
éxito solo podra calibrarse cuando la
pelicula seaexhibida. Poresto, esenla
etapa de creacion del story cuando se
loman todas las decisiones importan-
les en cuanto a planteamientos lecni-
cos que deberan resolverse tanto como
a la continuidad y ritmo de la pelicula.
Una vez resuella esta primera elapa,
ya no se haran alleraciones, comao su-
cade filmando en vivo, en donde pue-
den desecharse con alguna facilidad
ascenas complétas en la edicion final.
En animacion esto resulta costos!isimo
y representa muchas semanas de {ra-
bajo eh las mesas de dibujo.

Podemaos resumirlos requisitos prin-
cipales de un story board ast:

Narracion visual. La historia se esla-
blece mediante imagenes que plan-
tean los movimientos de camara,
“coreografia’, cortes, duracion de las
gscenas, en secuencias de dibujos
fifos,

Confinuidad. L.as secuencias sonun
conjunto de relaciones visuales que,
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Parte de story boardcon lo que a@ trabaja en la maquiln de series , an Maxico. A partir de eate material
v In grabacion de voces, se hacia layoul, animacion, poloreado y todo el rasto del proceso,



Fotogramas de [o actriz Eleanor Audlay, a partir de los cunles esta resuelta la éxpresion de la madrastra de Cenicienta. Notese que los ojas aon dé |a primera
fote y la boea y 1 narlz de 1a segunda, Nunca @s copia fiel del material ilmade an vive, sine referencia selamenta

concalenandose dan cuerpoalanarra-
cion

Exposicion de senfimientos. Losele-
mentos dramaticos de |la narracion se
desarrollan de manera grafica a traves
de los estados de animo de los perso-
najes, Estoesfundamental para captar
el interes del espectador.

Senciflez, La histona debe presen-
larse con la mayor simpleza, de modo
que pueda sercomprendida porla mas
variada gama de espectadores, de cual-
quier socledad y punto del planeta.
LDeben evilarse los alardes tecnicos
como base de la representacion, es
decir que la narracion debe tener valor
por sl misma.

Binomio voz-imagen

Concluida esta primera elapa de
efervescencia, se empieza a compo-
ner la musica y se van armando los
etectos de sonido que van a utilizarse,
mediante cachivaches de todotipo para
crear zumbidos, voces bajo el agua,
explosiones de lava, grunidos de ani-
males, ulular de viento, caidas raras,
patinadas, etc. Es un departamento
que no paricipa del diseno visual, pero
cuyas posibilidades de creacion tienen
por objetivo "veslir' todo el filme con |a
atmosfera acuslica adecuada,
Asimismo se graban las voces para
poder sincronizar el movimiento de las
bocas de los personajes con el sonido,
peroademasy sobre todo, para que los
actores hagan la primera concrecion
definitiva de los personajes, atraves de
l0g malices de su diccion con ennque-
cedoras sutilezas. Una buena aclua-

cionenel microfonoda alos animadores
materia invaluable, aun impalpable,
para la estructuracion y consistencia
de una buena actuacion en el papel, ya
que el animador actua mediante sus
dibujos. La celebndad de los mejores
personajes de “cancaturas” en el cine
sonoro esta basada en un binomio in-
separable voz-diseno, con excepcion
de los que como Tom vy Jerry o la
Pantera Hosa se cinen al pnncipio de la
exclusion del sonido, y creo que "todo
mundo' ha disfrutado las imaginativas
morcillas de los conocidos personajes,
pero cuando el sonido @s un elemento
de apoyo y no prelende sustituir a la
narracion visual, esta se ve enngueci-
da por acentos inesperados de oportu-
na incongruencia que desata la risa, El
apoyo de un buen actor capaz de mo-
dular la voz para reforzar caracteristi-
cas psicologicas mediante la sola
intencion de las palabras, con las ade-
cuadas pausas, suspiros, grunidos y
exclamaciones del caso da por resulta-
dola primera representacion del perso-
naje. Mel Blanc, que hizo numerosas
voces de "carncatluras’, fue todo un
creador microfono en mano,; creacion
suya es la socarrona exclamacion de
Piolin al percatarse del acecho de Sil-
vestre: "|Me parecio ver un lindo gati-
to!": suya tambien la voz y las
“puntadas’ de Bugs Bunny alacabeza
del larguisimo rosario de personajes de
Warner Brothers, a los cuales “redon-
deaba” anadiendo siempre detalles hu-
moristicos fuera de script, como la
exclamacion de Bugs cuando al salir
deltunelque viene excavando desde e
horizonte se encuentra en medio de

castillos medievales an Inglaterra
"... sabia que debi haber doblado a la
izquierda en Albuquergue...”

De hecho hay toda una Pleyade de
caracterizaciones en elcine animado a
partir del trabajo en el microfono. como
punto de partida, de apoyo o ambos
Otro ejemplo, el sssibilante sssonido
ssserpentino de Sssir Hisss, el ofidio
asistente del Principe Juan en Hobin
Hood, toda una creacion para que el
dibujante pueda enroscarse en el per-
sonajey reptara susanchasenla mesa
de animacion.

Conforme el diseno de los persona-
|es va siendo aprobado, se hacen estu-
dios de cada uno en numerosas
actiludesy expresiones, los animadores
comienzan a "calar’ las posibilidades
de movimiento solo para “calentar mo-
toras”, y ala parcon el de los persona-
|es sebusca elestilo dela escenografia

Clarence Nash, la voz ariginal del Pato Danald,
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Boceto acuarelado para una eacena de Bernardo y Blanca, El autor @s el animador Ken Anderson.

probando diversas técnicas; con fre-
cuencia se recurre a pintores cuyo es-
tilo sea afin a las necesidades de |a
produccion, aungue no hayan partici-
pado antes en dibujos animados, ya
que su larea consiste en ambientar la
pelicula con el colondo que requieren
las distintas secuencias segunlas emo-
clonesque vana representarse en ellas,
la epoca en que se desarrollan las
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acclones, estacionesdel ano, horas del
dia. El filme va tomando forma gradual,
a veces imperceptiblemente. Las
escenografias surgen en colores y |-
neas a la acuarela, gouache, acrilico,
entecnicas mixtas, teniendo en cuenta
que seran siempre representaciones
bidimensionales, ya que encima de
astas funcionara la animacion dibujada
que se procesa en acelatos lranspa-

Boueto en gounche de Eyvind Earle para La Bella durmiente.
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rentes, de modo que deben evitarse
relieves olexturas que provoguen som-
bras indeseables en la composicion de
los elementos.

La libertad en esta busqueda no
desentonacon laexistente encada una
de las etapas de la produccion, dando
por resultado una amplia gama de op-
clones en tecnicas y estilos en diferen-
les peliculas, yendo de los fondos
acuarelados de Pinocho ala suavidad
pastel de Bambi o a la tecnica mixta
tinta-xerox en La noche de las narices
frias, Cada vez un reto distinto y una
sola filmacion verdadera,

Y a definida latécnica y estilo para la
pelicula, todo esta a punto para iniciar
la pante central del proceso.

El layout de la pelicula

Los especialistas en Layoul comien-
zan a lrasladar a las hojas de anima-
cion los cuadros del story. Los
infformales trazos de este ahora se
retoman, manteniendo encuadres vy
planteamientos de composicion tanto
como aclitudes y expresion de los per-
sonajes, dibujando sobre las hojas de-
finitivas de aproximadamente 26 x 35
cm, en proporcion exacta con la panta-
lla de cine (que no tiene proporcion
aurea ni armonica), estas hojas tienen
perforaciones para registrar con




Dibujo de de Don Griffith, parte de un layout para El zorro y @l sabueso,

ultraprecision en unos pemos donde se
fijan para que no exista el menor brinco
de un dibujo a otro cuando se filma, El
Ylayoutista” disena el fondo o esceno-
grafia en donde actuaran los persona-
j@s, ubicandolos en relacion con este vy
siguiendo con total fidelidad los mode-
los ya eslablecidos; si el personaje va
adesplazarse en un paisaje, unintenor
o alrededor de algo, en el layou! se
indica con distintos dibujos en donde
actuara, esto sirve para que el animador
conozea con exactitud la “coreografia”
que dabe seguir cuando mueva a sus
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Layoutparn Elzorro y el sabuesoen dondese plantea @l desplazamiento de los personajes
para que 8l animador los resuelva tenliendo en cuenta los encuadres propuasios,
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personajes. Asimismo se indican los
encuadres que hara el camarografo,
razando |la representacion de eslos
movimientos de camara con algun la-
piz de color convenido de antemano,
acercandose o alejandose del tablero
de filmacion, desplazandose este a
derecha o izquierda, a norte o sur,

Es decir, el "layoutista” indica los
encuadres al camarografo, disena los
escenarios —a lapiz, en blanco y ne-
gro— y situa los personajes en ellos,
sanalando con los dibujos necesanos
los lugares que recorreran los prola-

= ===

Layout de una escena de Blanca Nieves, an donde se sanali
ol deaplazamiento da la camara (movimiento en &l tablero al
fHimar),

gonistas, con que actitud y expre-
siones.

Los dibujos de los "londos’ son in-
tegramente resueltos con perspectiva
y claroscuro y entodos sus delalles, en
proporcion exacla con log personajes,
Sequn las necesidades se hacen lo-
mas normales, agreas, submarnas, a
ras de lierra, en el interior de un volcan
o en la panza de un ballena, o una
enzima a nivel molecular, etcelera.

Estos dibujos son a lapiz, cuidando
el diseno y no el color, que luego sera
aplicado enel depatamento de fondos.
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Boceto de layout para Blanca Nieves Indicando toda |a "coraogralin’ dal personaje o través de ln casn an donde barre y da inatruccionss a los animalitos

qué le ayudan,

.
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Boceto "rough” para la pelicula (vanhoe (inconclusa por falta de fondoa), Tamblén aqui ae destacan los “movimientos’ de camara. Dibujo del autor,

De modo que el "layoutista” debe do-
minar &l dibujo con pleno conocimiento
de las leyes de la perspectiva, ya que
sus disenos son el inicio de la pro-
duccion definitiva que se vera en la
pantalla; debe serundibujante comple-
(0, capaz de realizar tanto representa-
clones realistas como estilizaciones de
vanqguardia o experimentacion y domi-
nar &l dibujo anatomico tanto como la
carcatura, sl bien esto es requisito que
se extiende a lodo el equipo de
dibujantes si desea realizarse una pro-
duccion de alta calidad.

A partirde esta etapa todos los dibu-
jos se reallzan enuntablero especial, la
mesa de animacion, que tiene un hoyo
circular en donde se coloca un disco
que a su vez tiene un recuadro de cristal
o de acrilico traslticido sobre el cual se
dibuja en las hojas de anirnacion —pa-
pel bond comuiny cormente—que tienen
parforaciones para quedar fijas en los
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pernos (pegs) de la regla inferior del
disco, encendiendo una lampara que
esla bajo éste, pueden colocarse va-
rnas hojas de papel, de modo que por
transparencia del matenal puede dibu-
jarse en una hoja aparne al personaje,
ublcandolo con exactitud en la esceno-
grafia sin tocarla, pudiendo hacer tra-
zos libres en busca del diseno mas
adecuado para el "munequito” que se
esta ublcando en relacion con el fondo,
depurandolos hasta llegar al dibujo fi-
nal en una hoja limpia, siempre con la
luz de la mesa encendida para visualizar
sin falla lo que esta haciendo, Una
forma anlificial de tenervista de rayos X,
sin temor a ninguna kriptonita,

La comunicacion, lanto con el de-
partamento de animacion como con el
de fondos, es continua, para plantear
correctamente las especificaciones tec-
nicas requerdas. Para dibujarun arbol,
por ejemplo, alrededor del cual estaran

moviendose personajes, hace falta
plantearselo al animador para ancon-
trarla solucion mas adecuada, quiza le
convenga que el Arbol sea dibujado en
un acetatoindependiente delfondo para
al dibujo de los parsonajes funclone an
“sandwich’ entre escenografiay arbol,
o bien totalmente lo opuesto, que se
dibuje en laescenografiay el animador
s@ encargara de "hacerse pasar’ por
detras del tronco llegado el caso. Tal
vez se trate de algun elemento fijo
habitualmente en el resto de |a pelicu-
la, un coche o algo asi, una de cuyas
partes va a lener movimiento
incidentalmente, y el resto parmanece
estatico, entonces hay que consultar al
fondista para saber si puede represen-
larse la parte movil sin atectar al resto
del diseno, ya que las partes animadas
siempre se dibujan sinclaroscuro. Como
gste, hay numerosos detalles que re-
quieren de intercambio de opiniones,



Ll £

Cayout de wn intariar pars i palicata vanhoe. Dikujo

fazon porla cual alrededor del departa-
menlo de lvoul giran todos los aspec-
tos finales de la produccion, es aqul
donde se mesuslve la pnmerm fase de
los deparmmentos gue dan la cam de-
finifiva al publico; fondos y animacion,
y s por ello respansable del aspacio
linal de la "puesla en escana’

Los principales puntos que daben
lenerse an ouenta en al layoul son

Escenas glaras, Escencinlmente as
[0 MISMO componer Unga eScena para
animacion que planear un canel
vistalmente debe lBeme sin ninguna
canfusion

Concepto. El disefio debé tenar be-
lleza y Bstar supediladoa las necesida-

—

it autor

des de la narracton, simplificandolo al
maximo chando es praciso, glaboran:
do mucho cuando 1a duracion de una
escana o justifica y requiere

Dominio del ditwyo. El "layoutista’
debe ser capaz de desenvolverse en
cualguierestilo de diseno que se haya
alegido para la pelicula, ya se trate de
unamuy realislaoalguna de estilizacion
lo mismo dabe dibujaranatomia natural
que “munequilos”. Esto mquien: un
largo entrenamiento como dibujante

Lenguaje grafice para anmacion
Debe saber camo elaborar los dibujos
y especilicacionas, de moda que sean
clarps para el camarogto, para el
fondista y para el animacor

Los fondos o escenografin

Los escenogratos calcan los foncdas
dibujados an lodas sus ditalles por los
"layoutistas” . Esto no es por falta de
creatvidad de los fondistas, sino por

que lps elemantos reprasentados es

[an en precisa relacion con los
[ETSONAJES ¥ SUS moviimlenios, y cual-
quier actitud "crealiva” de los tondistas
daria al traste con @l cuidadosisime
trabajo de planeacion, La animacion es
por excalencia una |abor de squipo y
cada paso debe seguirse con exactitud
unavezque g hallegado a los disenos
finales que vin 4 filmarse. Los grapdes
creadores en ludos los lerranos nunca
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har benido incorvemsiBnie 6n superar
ins Bmilanles @n que L8 creunsciba
(o obara,

Yo calcados los londos, B8 proceda
A pinbnr cof b Mcmica comvenida con
anfenondad y con los @sqguemas de
colonds convanantes ancads sscuan-
cin. Frobablamants la palicula inicia an
Ln ambienie neblinoso en lns posinme-
rias do |a tarde, ulilizando tonos
gnsAcecs contrapueston con Algunos
domdos y rojizon; froncos y follajos,
rocas i deriides melos de consfrec-
Cones euthn malizados por oes almds-
e alémaa y rin, En la sigulente
SECURNCIA 08 PRMona|Bs 88 Bncuan-
irn dentro de un, anejo casiilio
mCubiono agul ¥ ally por taplces gue
han conocdo misams Bempos, |8 e
i lem e y Al coandilss -

nan ln escenn; las ropas de fas profago-
nistan son do vanos colones y hay me-
aan de madern, asi como algunos
ascudos v anmas decorando las parne-
des, una gran chimonsa da calidez a la
atmdnier ¥ lodo esth inlluido por los
amarillos y naranjns de la velada, con
chinpazos de brilbon miebslicos sn arma-
durns y sscudon. . Los londisins lenen
parn explayams a sus anchas an s
Exploracion de jonos y kaxturms apanen-
les, amanizando y contrmstande hasta
I eonsecucion dal smbionle desando,
planitican ks modificacion ol color de
las ropas y | pinl de jos porsonajes do
ncuerdo con loa eamblos & o largo
chir bnm ncuoneiag. Los elomonios que
BELRRFAR (N premer [dmming B8 palan
Boben i acolalo o0 vo? die cafuling
como bos londas, parm que [os perscnn-

=

[hsilien imen nnaeada do Bam Srrsdnong par s preguesatn de lordon e Blanes Susess
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[ actuen an emparedsdo enfre los
dos elamaniog y, por [ mnapamencis
del matenal haya unn sensacion de
indimensionalidad. Cuando hay un
“panca’, 6 decir, que ln camann debe
SEuEr alguna socan a lo lamo de un
petknai, o i e hace B9 LN oacend-
grafin mis laga e ol ancho normal
do In pantadln v ol filmar, o gie s
desplazs bajo ln chimarm [unos cuanios
il bR pof i e), B8 ol proplo paksaje
dibujado, al conbrado d& cuando 14
fibimuwcaain os o vivo, Debe leneme on
Ccusnia gue @n animacion b camam
ol gupa & un poste vadical ¥ aolo
puscds subkr y bajar sobe kos dbijos, o
cuial significs qua o gue 58 muess es ol
lablera de lilmacion para consegur
&l oficto mguendo do desplazmienlo,
Los faponesss dllizan mucho esto m-



Farnadir pawrm wna ancenn g Posefo, eaplicedamerss e uslo o le aoeeela Mo hy dolfos de guism es s milor

curso parn ahormarss animacsan ol
win pordar a senescion oo movimianio
il piblico no o nata v s histonn fione
mimmpaE mibcha “aoceon” . Cusstion de
ateabns pam econoimi e dibujos y por

io tanbo, Bampo, o cual se ecduos
finuaslmardean dirdrooa lavod o ancontm
il In s ocson

Lios laymita o animacion |legen a
s s di kos cibi|rnfees y comsn

il proceso e da nomibre sl medio y en
Bl rDOn o ser

5@ hacen 12 dibujoas pam cada se
puandor dor il i, Cada dibujo s folo
prafln dot vecls, para oblenar los 24

a1




Fondo para Peter Pan, al gouache.

cuadros por segundo requeridos en
pelicula de cine, Esto es lo normal y
ayuda a que la animacion tenga suavi-
dad, no solo paradisminuir el trabajo de
los 24 cuadros para cada segundo.
Solo en casos especiales se dibuja y
filma cuadro por cuadro. Por ejemplo
cuando el personaje camina y se des-
plaza al mismo tiempo la escenografia,
sincronizados; lo mismo cuando se tra-
ta de movimientos muy veloces, en los
cuales se necesita que de un dibujo a
otro haya un desfase muy notable, si
aslo se folografia a dos cuadros por
dibujoel resultado es desagradable a la
vista y no se ve natural.
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El animador no hace los 12 dibujos
necesarios para cada segundo, sino
posiciones clave que se denominan
extremos, dejando al asistente y al
intercalador un promedio de tres dibu-
jos entre los que él hace.

Para concentrarse en el movimiento
a crear, el animador boceta con soltura
las "poses” que se precisan para oble-
ner la ilusion de movimiento, Hojea
repetidisisisimamente sus garabatos
para visualizar el efecto probable en
pantalla, haciendo correcciones aqul y
alla, desechando dibujos, haciendo
otros, y @l movimiento va surgiendo
entre nerviosos trazos, muy despeina-

dos y de gran caracler. Lo que aqul
importa es el sentido de dinamica y
mediante esta un sentido de
tridimensionalidad que resulta en una
sensacion de vida que notiene paralelo
@n ningun otro medio artistico de los
que utilizan la representacion grafica,
se trata de la magia del cinetismo en su
modalidad de dibujos con anima, Una
vez que la accion queda establecida a
gusto del dibujante y de acuerdo a las
necesidades de laescena, el animador
redibuja en hojas nuevas, depurando
su “caligrafia’ inicial para que el asis-
tente no tenga demasiada dificultad
para limpiar los extremos de animacion



Fando da Alicia en el pais de las Maravillas

antes de bocetar a su vez, las
intercalaciones siguiendo las sugeren-
clas del animador, que se las comunica
directamente y con toda clase de mimi-
casi es preciso, para que no haya duda
alguna respecto de la intencion busca-
da. De la mesa del asistente, la anima-
cionregresaaladelanimadory una vez
realizadas dos o tres correcciones, se
filma lo que en el argot se llama prueba
delinea(pencil test) que es |a filmacion
de los dibujos a lapiz sobre papel bond:
esto sirve para visualizarla accionenla
pantalla, afinar delalles, correqir o en el

peor de los casos volver a hacer la
escena -esto ullimo en realidad dificil-
mente ocurre a un animador con sufi-
clente praclica en el oficio menos
antiguo de las arles plasticas,

Una vez que se ha aprobado la
animacion asi filmada (en boceto), tras
las correcciones del caso, el asistente
dibuja los extremos hechos por @l
animador limpiando la linea de aquel
mediante el procedimiento de calcar
sus dibujos en papel limpio, lampara de
por medio; realiza entonces un dibujo
intermedio igualmente cuidadoso de |a

Lli'

linea definitiva (la que se vera en la
pantalla), dejando al intercalador los
dos intermedios restantes.

Vamos a aclarar el asunto; el
animador ha hecho los dibujos 1.5, 9y
12 (correspondientes a un segundo de
accion), el asistente realiza (“asiste”)
los dibujos 3, 7y 10y le boceta algun
dibujo dificil al intercalador, que com-
pleta con los dibujos 2,4, 6, 8y 11 Ia
secuencia (esto es la descripcion de
solo un segundo de pelicula), dejando
el material listo para los subsiguientes
pasos en el proceso: folografiarlos en

43



Boceto tipico de animacion. Las tomas se con-
cantran en la intencién del movimiento; los
detalles seran anadidos, pulldos y levados asu
mas depurado trazo por @l aslstente del
animador. Dibujo del autor,

xerox en acetatos perforados igual que
las hojas de animacion, para despues
anadir color a estas micas transparen-
tes, de modo que el personaje en cues-
tion pueda ubicarse sobre la
ascenografia y queden todos los ele-
mentos armados bajo la camara para
sufilmacion definitiva, Todo esto tltimo
ya puede ser procesado por
computadora en vez del procedimiento
tradicional, lo que simplifica la parte
mecanica de la produccion, ademas de
facilitar el anadido de efectos que a
mano no son posibles o el resultado es
imperfecto, como por ejemplo el claros-
curo anadido a los personajes anima-
dos en Roger Rabbit para casarlos al
fondo filmado en vivo. De haberlo he-
cho con pincel de aire, el resultado
habria sido muy deficiente.
Estaesunadescripcion grossomodo
de lo que hace el animador para produ-
cir el movimiente de los personajes en
lo referente a la mecanica, lo que es la
“cocina” en sus ingredientes muy ele-
mentales, que es el conjunto de dibujos
cuya "pose’ varia de hoja en hoja, 12
por segundo, 120 para diez sequndos,
720 para un minuto, 43 200 para una
hora... porcada personaje que se mue-
va, Pero verdaderamente animarsigni-
fica precisamente comunicar animay
no es suficiente la variacion de pose y
al desfase entre un dibujo y otro, Una
buena animacion solo se obtiene con
algo mas que técnica, y ese "algo" es
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El resultado de loa “roughs" anteriores: dibujos ya "asistidos”, listos para la filmacion, Los indican ln
sucesion de "extremos” . Debe pensarse que estos dibujos se filmanuno auno, porseparado y no como
aqui los vemos.



loinasible en las artes, de lo que tal vez
pueda hablarse explicandolo de algun
modo, pero que no basta para enten-
derlo y practicarlo con base en sélo
conceplos, Es una fabulosa simbiosis
con el medio, y cada estilo de diseno
requiere también de un estado de ani-
mo acorde para animarlo.

Uno de los que mayor grado de
dificultad liene para resolverio adecua-
damente es la animacion de persona-
jes con algun grado de realismo como
el manejado en Disney. Aqui el proble-
ma consiste en que estos tengan vero-
similitud suficiente como para hacer
sentir que son aclores y no
“munequitos”, y eslo sin caer en el
dibujo calcado cuadro a cuadro de una
filmacién en vivo (técnica llamada
rotoscopio), que resulta bastante rigida
si no se hace con la técnica debida.

Vamos a ocuparnos un tanto a
vuelapluma del asunto:

Se filma a un actor o actriz de came
y hueso, con pelicula de cine cominy
corriente,

Esta pelicula se proyecta, utilizan-
do la camara de cine como proyector
mediante un aditamento que tiene una
fuente de luz.

Como se usa una camara de anima-
cion, se puede avanzarla pelicula cua-
dro a cuadro, los cuales proyectados
sobre una hoja de papel, permiten el
calcado de las figuras reales, con toda
la exactitud que se desee.

El resultado es un movimiento “al
pie de la letra"... pero sin vida.

Si se quiere evitar un rotoscopio frio
y sin mérito, @l método consiste en
dibujar algunas “poses” de |a pelicula
envivo, digamos cada 100 12 cuadros,
solo posiciones clave, y realizar todos
los dibujos intermedios prescindiendo
de la fotogralia. Esta falta de exactitud
fotografica produce dibujos que contie-

El procaso a partir de accion en vivo para llegar ala animacion esta muy claramente representado agui.
Los fotogramas originales son estudiados por @l animador, que asi queda imbuido de Ia dinamica de
la ballaring, luego comienza a bocetar, ya en pleno “franesi” de danza interpretado con libertad y
apegado al modelo del parsonaje en cuastion. La harmosa interpreétacion ea del animador Frank

Thomas, para La Bella durmiente.

nen una mas interesante carga sensi-
ble del dibujante; obvio es que dos
animadores distintos produciran un
seudo-rotoscopio diferente, aun tratan-
dose del mismo asunto y, principal-
mente habra un resultado estético mas
agradable y paradojicamente mas vivo
que el calcado sin mas,

Con el rotoscopio simple ocurre lo
mismo que en una escultura
hiperrealista hecha con un molde de
silicon directamente de unapersona, E|
resultado, siendo ultrapreciso, carece
de vida. Se requiere de la emocion del
artista a traves del material como punto
clave de comunicacion entre aquel y el
aspectador, que percibe en la materia
eslética el contenido sensible. Cuenta
la leyenda que a Augusto Rodin algun
critico le achaco el haber hecho asi,
con un molde directo de un modelo, su
Edad de bronce. El escultor llevo al
criticoy a otros interesados en el asun-
to a su estudio, y ahi ante ellos ejecuto
el truco que le endilgaban: el resultado
carecia de la vitalidad de la escullura
modelada con las manos,

Cuando el artista copia la realidad
-sin muletas mecanicas—, siempre se
tralara de unainterpretacion y la dimen-
sion expresiva tendra siempre una dife-
rencia favorable al hacedor. Se requiere
del temblor de la mano para transmitir
palpitacion al objeto estético.

Otra forma de tomar como referen-
cia la realidad filmada, sin la utilizacion
servil y desprendiendose @n definitiva
hacia la animacion propiamente dicha,
consiste en tomar el materal en vivo
solo para conocer la cualidad esencial
del movimiento,

La filmacién se observa de corrido
para “empaparse” de la accion.

Pueden incluso dibujarse algunos
de los cuadros de la pelicula; con des-
treza suficiente, no es necesario calcar
ni es ese el objetivo buscado.

Unavezimbuido suficientemente de
la estructura de la accion, el animador
comienza a aplicar ese analisis practi-
co al diseno de un personaje x, que no
corresponde necesanamente alas pro-
porciones reales nia la analomia exac-
ta... lo que es propiamente una
caricalura. Y entonces sobraviene la
transmutacion alquimica en una mate-
rianueva cuyo parecido con lo real solo
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consiste enla veracidad, enque parece
clerto, y el espectador prescinde del
hecho de que se trata de un
"munequito”, para empezar a percibir
al personaje como otra existencia au-
téntica en el universo conocido; la pro-
babilidad deja de serlo y el personaje
convence, estableciendo la “realidad
aparte' —parafraseando un titulo de
Castaneda~- por derecho propio.

E stas dos técnicas suelen aplicarse
con alguna frecuencia en animacion, y
el grado de éxito depende de |a destre-
za del dibujante y, por supuesto, de su
sensibilidad e imaginacion.

Un tercer procedimiento dentro del
terreno de la animacion con ilusién de
vida propia, y el que finalmente es el
caracteristico del medio, consiste en la
observacion de la realidad sin ningtin
medio fotografico auxiliar y nada mas
con referencia general, teniendo en
cuentalasleyesfisicas... parapoderlas
alterar con eficacia, sorpresiva y
humoristicamente.

Esto se refiere ala practica del dibu-
jo animado en su mas pura expresion,
a partir de la vision personal del
dibujante.

El ntmo de un personaje al caminar,
su forma de reaccionar a los estimulos
del entomo en que se desarrolla la
accion, las posibilidades de elasticidad
de su ser animado, rebasando toda
cotidianeidad, sus gestos, todo esta
supeditado a la imaginacion del
animador, de acuerdo con lo que histo-
fna y personaje le sugieren en una
retroalimentacion muy especial.

El animador piensa en funcion de
segundos, mitades de segundo y la
cantidad de cuadros que eso represen-
ta, y con un minimo de cuatro cuadros
de pelicula para que el espectador al-
cance a percibir lo que ocurre en la
pantalla.

El personaje puede comprimirse
como unatortilla o un acordeon, puede
estirarse como si fuera un chicle,
desintegrarse como confeti, transfor-
marse en un objeto que no necesaria-
mente se parezca a su forma habitual,
todo ello pensando en la cantidad de
dibujos que se requieren para un se-
gundo, cuatro, un cuarto de segundo,
segun de lo que trate la escena de la
pelicula.
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El animador, a la vez que se
encuentra en plena libertad, esta
simbidticamente amalgamado al per-
sonaje y obedece alas necesidades
de éste, Todo eslo por supuesto
requiere de tiempo completo en la
mesade animacion, pero sobre todo de
una vocacion que permite la fluidez a
través de centenares y centenares de
dibujos, ano tras ano. Cada eslilo de
diseno animado es una oportunidad
nueva de vida, resolverla es apasio-
nante por la gran versatilidad mental
que proporciona el fantastico medio.

De un extremo a otro de estilizacion
dibujistica, el animador oscila entre
mundos cuya riqueza expresiva se ex-
tiende al infinito v sin las limitaciones
corporales de un actor. Se tratade una
clase de universo en donde absoluta-
mente lodo es posible. Puede ser un
copo de nieve con perceptible concien-
cia humanoide; o ser Stromboli, el atroz
explotador de Pinocho; ser la suave
inocencia de Alicia que, como pezen el
agua se desliza de asombro en asom-
bro; ser el fragil Piolin de inextinguible
astucia socarrona o el estrellado Willie
Coyote al que le ocurren exclusiva y
consistentemente las peores cosas.

L.a gama es ilimitada, cada historia y
cada personaje es un cofre de sorpre-
sas para el propio animador -luego
también para el espectador-, todo un
Dr. Jekill y Mr. Hide en cuanto enfrenta
la mesa de animacion, donde disuelve
su materia cotidiana en un distinto flui-
do endonde en alguna forma el milagro
se produce. Ese milagro primero se
cristaliza enla pantallaal verla “prueba
de linea", en la comunmente festiva
sesion de rushes un tanto inconexos al
reunirse escenas de varios animadores,
cada uno conaspectode la produccion,
Pero donde acaba de matenalizarse
porenteroes durante la exhibicionde la
pelicula ante un publico totalmente aje-
noala “cocina” donde fue elaborada y
que reacciona libremente ante lo reali-
zado.

La profunda satisfaccion de ver vi-
voslos trazos hechos originalmente en
papel y lapiz, coloreados luego, con
voz y finalmente vida propia, es una
rarisima sensacion que no tiene paran-
gén con ninguna de las otras arles
visuales. Ni la creacion de una pintura

o una escultura me han producido la
emocion indescriptible que la de una
imagen animada, independientemente
de la nobleza o trascendencia de las
representaciones enlas arnes plasticas
tradicionales. Se trata de un ambito
literalmente fuera de este mundo.

Estanindudable como fuerade cues-
tion que se trata de un arte, aunque
para algunos es un tanto dificil aceptar-
lo como tal, quiza por el pequeno deta-
lle de que se trate de "munecquitos” casi
siempre, y cuando nolo es por comple-
to —algunas secuencias de la Fantasia
de Disney- se le tilda de caramelote
colorde rosa. Me pregunto si realmente
existe algo perfecto, sin peros.

La fase pentltima consiste en foto-
grafiar con xerox sobre acetatos toda la
animacion, que se colorea por el rever-
s0 con pintura acrilica especial. Es una
de las especialidades mas mecanicas
en todo el proceso y generalmente se
emplea para ello a personas que no
requieren de un entrenamiento previo
de dibujo, De hecho cualquier persona
puede hacerlo, igual que el operador de
Xerox.

A diferencia de la etapa final, la
filmacion, para la cual es imprescindi-
ble un camarégrafo especializado en
animacion, ya que el manejo de la
camara de cine cuadro a cuadro tiene
enormes posibilidades creativas,
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