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BIENVENIDO AL FANTASTICO MUNDO DE LOS
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El dibujo animado es, tal vez, la mas apasionante rama del dib\.ﬁo‘
El artista tiene como complemento de su creacion, EL MOVIMIENTO.
Transitar por el mundo del movimiento es apasionante pero requiere el conocimiento de

.todos sus secretos, y técnicas para lograr los mejores resultados.

Paso a paso y de mi mano, transitaremos las distintas etapas del proceso de produccion d

una pelicula sonora. >

Desde los elementales principios y conocimientos hasta los més complejos secretos de la
técnica de la animacion te seran entregados en sucesivas lecciones en las que he volcado
toda mi experiencia que es el fruto de 35 ANOS DE PROFESION. Transitados por cortos
comerciales, series de TV. largos metrajes, etc. Consultando libros especializados, estu-
diando peliculas, trabajando al lado de buenos profesionales, descubriendo a través de la .
investigacion he acumulado una experiencia que me permite decir que aun tengo mucho
por aprender. Porque el dibujo animado es eso, la apasionante investigacién el eterno
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descubrimiento. La gran satisfaccion cuando ves que has logrado lo que te hablas pro- *
puesto. fa)

Acompafame a recorrer este apasionante camino, solo necesito tu voluntad, tus deseos dé*

aprender, tu propia capacidad. Recuerda que toda profesion el aprendisaje de toda' .
profesion requiere mucho trabajo, imaginacién y sobre todo mucho amor por lo que haces."

escenarios que sirven de basey com- .
plemento de las escenas. ‘

N FILMACION: En esta etapa se filmap,:
@ cuadro a cuadro los acetatos y for
Rl dos de acuerdo a una planilla espe;
cial de filmacién. i
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-ORGANIZACION %/ PROCESO !
i Idea -
% STORYBOARD: Las principales si-
) tuaciones de la pelicula son dibuja-
Story board das en forma de historieta.
ol Sonido X
- — @ { BANDA SONORA: En ella se tienen
DlreCCIOn los dialogos y efectps sonoros que
acompanan la animacién.
L o |
~. Layout
Animacion :
E J ANIMACIONES: Es el trabajo de ani- 3
Asistencia madores y asistentes que son los en~"" . ¥
™~ cargados de dar viday movimientoa* - -
Calco y Pintura e o
\ >
L
Backgrounds ~
- CALCO Y PLJNTURA:I Todos los di-
H bujos realizados por los animadores
o CheCKlng se calcan y pintan en acetatos trans-
parentes.
Filmacion ;
Laboratorio FONDOS (BACKGROUNDS) Son Ids .
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AIYUNOS eiementos de trabajo podran ser hechos por ustedes. En el caso de los re
todo en el caso de los registros profesionales de tres perforaciones.
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gistros es necesario lamano de un tornero, sobre

B W
(RSN Logiini? 21

fr
| [ |

curso. Todas las escenas se desarrollaran dentro de los 3
encuadres escogidos; estos representan el enfoque pre-

Ciso a ser observado por la camara en el momento de la
filmacion.
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I Mesa simple de animacién - ;
- Para todas las practicas vas a necesitar un tablero con luz P N
debajo. Te presento aqui un proyecto para que cons- . =) O - 0
- truyas uno. Las medidas son solo sugerencias que se
» pueden cambiar de acuerdo con tu gusto y comodidad,
I 51 La ventana del tablero tiene que ser cubierta por un vidrio
+ esmerilado o un acrilico blanco.
- * Carpeta de registro.
En_los casos que no se pueda disponer de un disco
+ profesional podemos reemplazarlo con una plancha de
7= plastico transparente, la que perforaremos con una perfo-
radora comun de escritorio. Los pernos tienen que tener
= el mismo diametro de la perforacién para que el papel
registre a la perfeccion. Todos los papeles que se utilicen
! en las practicas deberan ser perforados con la misma Siots o arlinacisn
g perforadora. . . . Enlafiguravemos u'na mesa con disco metalico de reglas
l- gnégggg;?.s de triple perforacion se utiliza una perforado moéviles paralelas, sistemna universal Oxberry 9
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CANTIDAD DE INTERMEDIOS - Una duda constante
para cada movimiento. El sistema que presento aqui
problema,

para el animador de poca experiencia es calcular la cantidad de intermedios
no pretende ser una regla general pero puede ayudarte a resolver, en parte, el

Sitrasladamos un personaje u objeto hasta unavez su propio tamano (
normal. Siintercalamos un intermedio o sea, si proyectamos el person
rapido. Si la separacion dontinta hasta un cuarto de su tamano tendri
simple guia puede servir de referencia para otros movimientos.

A) tendriamos el equivalente al desplazamiento de una corrida
aje solamente la mitad de su volumen (B) equivaldriaa un paso
emos la velocidad de desplazamiento de un paso normal. Esta

CON RELACION AL TAMANQ
La cantidad de intermedios a ser utiliza-
dos tiene relacién con el tamano y volu-
men del objeto a ser movido. En este
ejemplo los movimientos del gigante de-
beran ser lentos para destacar su.enorme
tamano, por el contrario el personaje pe-
queno se movera con mayor agilidad.

CON RELACION AL PESO

Cuando un cuerpo pesado se pone en
movimiento mantiene por mas tiempo su
velocidad de desplazamiento siendo mas
dificil su posterior detencion.

Un globe impulsado bruscamente tiene
un recorrido mucho menor y su deten-
cion sera facil a causa de su poco peso. .

lenta el “arranque” es también violento y
las deformaciones son mas acentuadas.

g W Wy Wy Wiy Wi OB

Cuando un objeto recibe una fuerza vio- ¢ -
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En las peliculas en vivo es la cdmara la que se encarga de descomponer en fotogramas las acciones que se desarrollan delante de su
lente. Luego proyectados estos fotogramas, a la velocidad de 24 por segundo, esa accion tomara nuevamente vida. En dibujos
animados es el animador el que, por medio de dibujos tiene que lograr que un objeto inanimado tome vida. Veamos cinco ejemplos.

NOCIONES BASICAS DEL MOVIMIENTO

B8
Supor)gamos que tenemos que desplazar esta simpatica azucarera de la posicion A hasta la posicion B. Cudntos intermedios
necesitaremos para que este movimiento resulte natural a nuestros ojos? Si dibujamos solamente un intermedio el movimiento
resultara brusco y demasiado réapido. ' y

1
‘iL 3
9
Cofrtres intermedios veremos

que el objeto se desplaza pero aun esfara falto de naturalidad faltara, como decimos los animadores
"ABLANDAR" el movimiento. . :

Para conseguir esto agregaremos dos intermedios mas uno en el arranque y otro en el final. Ademés el dibujo tiene una ligera
inclinacion hacia donde corre para que el movimiento sea mas "blando”. Al lado de cada ejemplo vemos la escala de referencia que
indica al asistente la separacion que pide el animador para cada intermedio. ;

Para suavizar _al.'m mas el arranque y la detencion, podemos agregar un intermedio mas en cada extremo. Ahora si el movimiento
resultara gracioso y plastico y naturalmente aceptado por la comprension del espectador.

Pero supongamos que el movimiento tiene que ser resuelto con un solo intermedio. En este caso el dibujo tendra que tener rafagas
de efecto como vemos en el dibujo 4, este efecto que generalmente se hace con pincel seco, acompanara el dibujo 5y 6, pero con
menor intensidad hasta desaparecer en el dibujo 7. Esta accién se complementa con una anticipacion (dibujo 3) y una frenada més
una vibracién final (dibujos 5, 6, 7, y 8). En capitulos posteriores trataremos este tema mas extensamente.




A

PRINCIPIOS FUNDAMENTALES DE LA ANIMACION

Con el clasico ejemplo de una pelota rebotando en el suelo vemos dos principios muy utilizados en animacion,
la deformacion que sufre un cuerpo cuando se desplaza a gran velocidad y la deformacion sufrida por efecto

del choque contra el suelo.

‘Observa como, al perder velocidad, los dibujos se hacen mas juntos en la parte superior de la curva que dibuja
'su recorrido. También vemos que al perder fuerza los rebotes de la pelota son cada vez menos amplios.

La pelota sube hasta su
fuerza y por efecto de la
gravedad cae, luego de
detenerse, a la misma ve-
locidad.

Por causa de su menor
peso, una hoja de papel
cae siempre a la misma
velocidad describiendo
un recorrido caprichoso.

U QOOOCULO@

Aplicamos el principio que acabamos de
ver, en este simpatico personaje.

Aqui también podemos observar las defor-
maciones propias del “achatamiento” y “es-
tiramiento” como consecuencia del movi-
miento. En el caso de la pelota el rebote en el
suelo es de un s6lo dibujo. En el caso del
fantasmita son necesarios por lo menos
cuatro dibujos en contacto con el suelo. Los
personajes necesitan mas tiempo para una
total visualizacién de la accién. Los nime-
ros que tienen corresponden al nUmero de
cada dibujo o sea que faltan los intermedios,
que puedes hacerlos, como practica, pasan-
do los dibujos a hojas perforadas.

La fuerza que actua sobre esta pluma la pone en movimiento, pero este impulso llega a la parte posterior una

fraccion de segundos después, lo mismo ocurre cuando la fuerza lleva la pluma hacia arriba. Esto es como 3

3%

consecuencia de la inercia de los cuerpos, que esta en relacion con la solidez de los mismos.
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. “ONDULACION: Como observamos en el ejemplo de la pluma cuando una fuerza actda en el extremo de un
‘ objeto, demora una fraccion de tiempo hasta poner en movimiento la parte contraria, produciendo la llamada
-

ondulacion que dara un sentido ritmico a la accién. Vemos aqui dos ejemplos de este principio.

T o
l El principio de la ondulacién esta también aplicado en este ejemplo.

= El cochecito arranca violentamente arrastrando al personaje. Al detenerse también bruscamente, el cuerpo de
nuestro amigo continua, también por inercia, el recorrido que llevaba.

— REGISTRO POR EL SISTEMA DE CRUCES
1 Para que puedas realizar practicas he utilizado un sistema de registro por medio de cruces que te serviran para
LE - pasar los dibujos a papeles perforados. Calca el primer dibujo con sus respectivas cruces en un papel
perforado, coloca esta hoja en la carpeta con pernosy utilizando este sistemade : ocalcalascrucesqueya '
R dibujaste en la primera hoja en las hojas siguientes, ahora haciendo coincidir las cruces del papel con las de los

dibujos, calca cada dibujo en su hoja correspondiente.




A

DEFORMACIONES PRODUCIDAS POR LA VELOCIDAD Y POR EL PESO
En la naturaleza todos los objetos tienen su propio peso, construccion y grado de flexibilidad. Por lo tanto cada
cual reacciona de manera distinta cuando una fuerza actua en contra o a favor de ellos.

, Estas propiedades naturales son
dramatizadas o exageradas en los
dibujos animados.

Cuando una enorme roca cae a gran
velocidad chocando contra el suelo
(1) no sufre una deformacion de im-
portancia debido a su propia estruc-
tura solida. El efecto resultante se
puede ver en el suelo mds no en la
roca.

No pasalo mismo con el paracaidista
(2) al que no se le abrid su paracai-
das, el “aplastamiento” sera también
suave. Una accidn con pocos inter-
medios sera rapida y las deformacio-

cia de la velocidad y las detenciones
bruscas deben ser exageradas. Ge-
neralmente estas animaciones se fil-
man a un fotograma por dibujo. Por
el contrario las acciones lentas lleva-
ran mayor cantidad de intermedios y
las deformaciones suaves.
En el ejemplo de la locomotora (4)
vemos que un objeto muy sélido y de
‘mucho peso puede sufrir cualquier
_deformacién a partir del momento
que pasa a actuar como ‘“personaje
animado”. S g

nes que se hagan como consecuen-.

Otro ejemplo de deformacion: La parte de personaje u objeto que se acerca al espectador se debe agrandar
exagerando su perspectiva. De esta manera tendremos una gran sensacion de profundidad.
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CONSERVACION DEL VOLUMEN:

A) Esta leccion es complemento de la anterior, en la que estudiamos la deformacion de los objetos de acuerdo con su
velocidad de desplazamiento. Cuando el objeto se deforma nunca debe perder su volumen original.

B) Practica este ejercicio:
Trabajando en hojas re-
gistradas, dibuja formas
simples, y luego dibuja las
deformaciones que de-
sees.

Por medio del “‘FLIP-
PING" comprueba si con-
serva su volumen.

TECNICA DEL FLIPPING:

C) “"FLIPPING" es la técnica por medio de la cual el animador y los asistentes pueden ver el movimiento de dos 0 mas -
dibujos. Cuando el dibujante tiene cierta practica, puede por este medio, ver si el movimiento esta bien realizado, si
el personaje no se agrandd o achicd, etc.

Generalmente se usan los pernos en la parte baja del encuadre, de esta forma se pueden manipulary ver hasta cmco
ho;as al mismo tiempo.

PROCEDIMIENTO:
D) Coloca cinco dibujos en los pernos, deja la hoja N° 1 suelta y sosten las otras 4 con los dedos como vemos en la

ilustracion A/ a medida que dibujas en N° 5 sube y baja los papeles como si estuvieras apantalléndote y observasiel
movimiento que esta dibujando tiene continuidad con los anteriores.

Para hacer un intermedio entre dos puntas B/ primero observa el dibujo de abajo que queda fijo I/ observa luego el
dibujo que sigue 3/ y procede entonces a dibujar el intermedio 2/ controla luego por transparencua ajustando los
detalles que sean necesarios. :
Cuando la escena esté terminada alinia las hojas en su base golpeandolas suavemente en la mesa E/ asegura
despues las hojas por la parte superior con tu mano derecha, F/ doblalas suavemente con la mano izquierda y deja
que las hojas caigan en breves intervalos, de a una. De esta manera veras que esos dibujos se animan.




CREACION DE PERSONAJES
CONSTRUCCION DE UN ROSTRO HUMORISTICO ‘

La estructura basica para la construccion de una cabeza humoristica, es la misma pa
Primero se bosqueja rapidamente con circulos, la forma basica

ra los diferentes estilos de dibujos.
de la cabeza. (1) Luego se trazan las lineas que marcaran el

personaje (2). Se prosigue con la linea horizontal que acompanara la
vision y la inclinacién de la cabeza (3). El cruce de ést
primer detalle a dibujar en el rostro es la nariz, lueg

as lineas ser4 el lugar donde se dibujara la nariz (4) Recuerda que el
0 siguen los ojos, la boca, orejas, cabellos etc. (5).

Una buena practica es dibujar distintas formas: triangulos, 6valos, etc. y sobre esta base construir rostros humoristicos
siguiendo los pasos que vimos en el texto anterior. ) ¢

Siempre debes tener presente que estas di--
bujando formas con volimenes, por lo tanto
es aconsejable insinuar siempre estos volu-
menes por medio de circulos que envuelvan
al personaje. Continua el dibujo de las lineas
aun en las partes que no se ven, cuando
pases el dibujo en limpio las lineas que no se
ven se borraran pero la parte visible nos dar4
una buena sensacién de redondéz.

que esta mas distante se dibuja siem-

Por razones de perspectiva, el ojo
pre un poco mas pequeno. }

Colocando un sombrero co-
rrectamente en la cabeza:

Atar un hilo imaginario alre-
dedor de la cabeza y sobre
esta base construye el som-
brero, dibujando primero la

copa o la parte que calza en
- la cabeza.
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La tendencia general para la composicion de un rostro humoristico, es dibujarlo dentro de sus proporciones normales. Observe la
figura (A), tamano posicion y formas de los elementos son presentados rigurosamente en el mismo tamano; mas, no debemos
desconsiderar otras formas de composicién. En la figura (B) vemos la misma nariz dibujada casi en el extremo superior del rostro,
esta variacion de posicion modificé totalmente la caracteristica de la figura A. En la figura (C) vemos otra forma de variar la fisonomia,
y es en el tamano. En este caso, al ser achicada la nariz, todos los elementos pasan a tener la misma pequeriez. Por lo tanto se hace
necesario un elemento mayor para dar equilibrio a la composicion; y en este caso la boca pasa a ocupar el lugar destacado.

Siagrandamos exageradamente la nariz (D) los otros elementos del rostro deben cambiary ser dibujados mas pequerios por razones
de equilibrio. Como contraste, en la figura (E) vemos un rostro muy sobrecargado de elementos grandes, no hay un equilibrio entre
tales formas. Observa con estos ejemplos, que las figuras mas simpéticas son las que tienen mas “aire” o espacio dentro de los

elementos. Por lo tanto variar los elementos que componen el rostro, en posicién, formas y espacios, es fundamental para la
creacion de los personajes humoristicos.

Las mismas variaciones pueden aplicarse en la construccion de los cuerpos. Este tipo de practica es mu
creacién de personaj -

y atil en la

"' LAS EXPRESIONES Y SU EXAGERACION

- CORRESPONDIENTE. :
En animacion los gestos y expresiones deben acentuarse

_ para acompanar el propio dinamismo expresivo de los
Dibujos Animados.
El estado de animo del personaje debe ser bien comprendi-
do por el espectador, sobre todo en el climax de su inter-
pretacién.




LOS MISMOS PRINCIPIOS DE CONSTRUCCION APLICADOS A LOS ANIMALES
Estudia fotos y dibujos de animales reales y aplica los mismos
| Exagera o caricaturiza sus rasgos fundamentales. ]

principios de construccion ya vistos en la figurahumana.

ERRT R
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= EXTRUCTURA ANATOMICA Y LINEAS DE ACCION : ;
Lo primero que se dibuja cuando se construye un personaje es la linea de accion. Esta linea como lo indicasu nombre,
marca el movimiento del personaje en su aptitud interpretativa, situa el cuerpo dentro de un espacio, demarca el grado
* de inclinacién o flexion y sirve como base de trabajo para el esbozo estructural del cuerpo del personaje. -
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EXASERACION DE LA ACCION

Como en el caso de las expresiones, estudiaremos aqui la exageracion de una situacion. Para “plantar” el dibujo, se
hace necesaria la Linea de Accion.; ésta basicamente establecera el ritmo del movimiento a ser creado. En este caso
especifico, buscaremos la expresion cierta por medio e estir'ar, achatar o agrandar las fgrmas'd.el cuerpo hasta su
limite maximo de exageracion; procurando en un todo, el equilibrio arménicoy laconcepcion estéticaen la p!astncudad

final del movimiento \

£l limite de la exageracion es la transformacion. Siempre

podemos lograr unamejoraen un dibujo, “ablandando” un
poco mas su movimiento expresivo. Por estg podemos
decir que un dibujante no se puede conformar con el
primer rasguno de su l4piz, debe “buscar”, procurar la
accion ideal, la exageracion, o la situacién mas expresiva
para crear un movimiento acorde.

MAL BIEN
Evite las lineas y los dibu]os uniforrhes.'Quiebre el Evite también las lineas parale!aé y
ritmo continuo, procure un equilibrio visuai. las composiciones rigidas.

Contraponga lineas curvas con lineas rectas, bus-
cando un equilibrio arménico. Evita el formalismo.

Una manera de ubicar correctamente los dientesen . ’
un personaje, es continuar la linea de base hasta el
centro de la oreja.




los diferentes estilos

Si se observan los dibujos que se utilizaron en Ia primera época del cine
personajes de la actualidad, se notara que tienen muchas similitudes. Ocurre
moda en el vestir, tiene ciclos que de tanto entanto, con ligeras variantes, se r

animado, Y se comparan con algunos
que los estilos en dibujo, lo mismo quela

epite. De cualquier manera, la base parala
construccion de tales personajes, es casi siempre |a misma. )

Mﬁéhos dibujantes se preocupan por tener un estilo moderno de dibujo yestaren lalineade dibujo que esté de moda.
Yo,

personalmente pienso que mas importante que ser moderno o antiguo, es dibujar bien, es decir construir bien el
_mono. Proporcionarloy pararlo correctamente. Las modas cambian continuamente, la calidad del dibujante sélo debe
' cambiar para evolucionar.

Recuerde que en animacion, cada
dibujo debe repetirse cientos de ve-
ces y cada uno debe tener los deta-
lles del modelo original. Por eso, sal-
VO excepciones, los personjes deben
ser simples, sin complicaciones,, fa- .
ciles de dibujar y asimilar. General-
mente en lasimplicidad esta la plasti-
cidad y la gracia. :

L|-
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Para saber si un personaje esta bien parado, traza una linea imaginaria perpendicularasu centro de apoyo. Estalinea
nos servira como balanza o punto divisorio para calcular el equilibrio del cuerpo en relacién a su punto de apoyo.

marcada, el banco donde se sienta. Ademés el cuerpo se ensan-
. cha, aplicando la teoria del aplastamiento que ya estudiamos en
lecciones anteriores. 3 Y

l Observa como el peso de este perspnaje deforma, de manera bien

/f" Cuando el personaje actua '
/) sinmoverse del lugar, es muy '
importante cuidar que los

pies no se muevan ni se des-

placen de su punto de apoyo.

De esta manera se reforzara

la sensacion de peso del per-
sonaje, en caso contrario el

~ mismo parecera estar flotan-

* do sobre el suelo.

Remarca bien el peso de las figuras acentuando la accién. De esta
manera tus personajes interpretaran mejor su papel de peso Y
solidez. '

PIEN




EL DIBUJO DE LA MANO HUMORISTICA

Para el dibujante que se inicia posiblemente sea la mano, la
presento aqui una manera simple de construccion de una

parte del cuerpo que le resulte mas dificil de dibujar. Te
mano que te ayudara a familiarizarte con ella.

Generalmente en dibujos animados se utiliza la mano de cuatro dedos.

Basicamente podemogs ver que la mi-
tad de la mano, midiendo desde la
mufieca hasta la punta del dedo indi-
ce, estd en los nudillos y el dedo

‘pulgar llega a la mitad de los otros
dedos.

/
NO s/

Evita las posiciones uniformes en los
dedos, a veces cambiando la posi-
cion de un dedo selogra una compo-
sicion mas interesante.

1 s

Cuando una mano agarra un
objeto con fuerza, ésta debe
b 4transmitir tal solidez.

Las manos son una parte muy importante en la interpretacién de )
los personajes.

Cuando se utilizan figuras mas humanizadas, se dibujan con ma- .
nos de cinco dedos.

La construccion de ésta es similar a la de cuatro dedos.
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MODEL KITS

Usamos la;: palabra inglesa Model Kits (o Model Sheet) para definir el estudio de los personajes en las posiciones
mas importantes. De frente, perfil, tres cuartos y de atras. En esta hoja de modelos se indican las proporciones del
personaje medidas generalmente por cabezas de alto. como vemos en este ejemplo el mono se dibuja con el mismo
gesto, en hojas separadas se dibujan los estudios de expresiones.

——
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Una vez definido por sus creadores el personaje es dibujado en una gran variedad de gestos y actitudes que serviran
de referencia a todo el equipo de creativos comenzando por el departamento de story hasta el de calco y pintura.
Todos deben conocer a la perfeccién los personajes que intervienen en la pelicula, sus proporciones, caracteres,
gestos, vestimenta, en fin, todo lo que haga a la personalidad de los mismos.

MODELO _ (%
3

)




A

: MOVIMIENTO DE VOLUMENES

Para acostumbrarse a mover volimenes es importante ver los objetos como bloques simples. Basando

la construccion de las formas en figuras geometricas nos resultaran mucho mas faciles los dibujos en
perspectiva. ”

Cuando hay constantes cambios de
las principales posiciones del recor

perspectiva en el movimiento de un personaje, es practico plantar
rido del mismo, sobre figuras geométricas.
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INCLINACION DEL EJE O LINEA DE ACCION

Esta sirve para acentuar o reforzar el efecto dramatico de la accion. La primera cosa a dibujar en la construccion de
un personaje es la linea de accion. Determina la inclinacion necesaria de acuerdo a la accion requerida, luego
planifica el dibujo y sus detalles en base a tal inclinacion original. La inclinacion apropiada del eje determina por
ejemplo, la diferencia entre caminar y correr. En la figura (A) observamos el eje de paso comun. Con la misma
inclinaciéon también podemos interpretar el paso rapido. En el ejemplo (B) la inclinacion demuestra fa angulacion
apropiada para una corrida normal. En el dibujo (C) tenemos una mayor inclinacion, lo que acentua todavia mas la
velocidad de la accion. Tal inclinacion se adapta facilmente a una corrida rapida. Por lo tanto, cuanto mas inclinado
sea el eje, mas velocidad de accion tendra el cuerpo.

A
ANTICIPACION, ACCION, REACCION

En la accién que presentamos como estudio respectivo, vemos un personaje agarrando y tirando una piedra. En la
figura 1 vemos al mismo personaje observando la piedra, una persona nunca toma un objeto sin antes observarlo. En
el dibujo 2 ocurre el contacto con la piedra. Esta accion debe registrarse con un minimo de seis fotogramas. En la
figura 3 tenemos un movimiento intermedio, donde se destaca la ondulacién correspondiente en el brazo del
personaje. En el dibujo 4 el personaje puede observar la piedra de mas cerca, o calcular su peso teniendo asi tiempo
suficiente de “lectura”, para que el espectador se de cuenta de que agarré realmente una piedra. En el 5 se observa
que el personaje pasa la piedra de la mano izquierda para la derecha. En la figura 6 ya forma parte del llamado
“arranque” o0 "anticipacién’, tomando el impulso necesario para llegar a la pose extrema de la anticipacion (7). En el
dibujo 8 se encuentra la accion en plena potencia. Los brazos se mueven circularmente, formando un equilibri
ritmico en la fuerza expresiva del movimiento.
El movimiento no finaliza en esa posicion; partes del cuerpo continuaran moviéndose en velocidades distintas
(“overlapping”) como se demuestra en el dibujo 9 A esa continuidad de movimiento la llamamos reaccion.

c

7- Anticipacion 8- Accion 9- Reaccién

Como andlisis general de todo movimiento, podemos destacar los continuos cambios de la linea de accioén, con

.inversion constante de la misma, se consigue una mayor movilidad y plasticidad en la accion correspondiente. Las,
poses o extremo del movimiento (1,3,4,7,8) deben ser legibles (en silueta). Para que la posicion sea considerada

buenay su visualizacion rapidamente comprendida, tiene que haber suficiente “aire” en los contorn_gs del cuerpo,.
principalmente entre los brazos y las piernas. Por ese motivo, en la busqueda de una mejor comprension, pensamos

que era conveniente que el personaje asegure la piedra con la mano izquierda. Los movimientos deben ser

generalmente equilibrados, los arranques y detenciones lentos y suaves.




EL PASO EN EL DIBUJO HUMORISTICO

Las caminatas son posiblemente los movimientos mas usados en la animacién. La variedad es tan grande como las
racter de los distintos personajes. Tamano, peso, estado de animo,

actitudes y emociones proyectadas por el ca
vestimenta, todo influye en la forma de cami

nar.

Esta medida determina la velocidad de movilidad del escenario panoramico.

Ciclo total de diez dibujos.

Este es un tipo de paso que podriamos llamar “normal”,
Como en la mayoria de los pasos que vamos a estudiar damos

" el movimiento de una pierna que se levanta del suelo y va:

hacia adelante mientras la otra pierna va hacia atras. Para

“hacer el paso completo tenés que seguir el movimiento hasta

enlazar con el nimero uno y completar el sin fin. Obsérvese
que el numero 6 es igual al 1, pero con brazos y piernas
cambiados. Por lo tanto el 7 ser4 igualal 2, el8al 3, el 9al 4, el
10al 5, también con brazos y piernas cambiados. Después del
10 sigue el 1, de esa manera el personaje puede seguir cami-
nando todo el tiempo que desees. En este ejemplo el mono
camina en el mismo lugar y el escenario se mover4 la misma
distancia que se despalza el pie en el suelo. ‘

Con los mismos dibu jos podemos hacer que el personaje
cruce el cuadro saliendo de escena, Como vemos en este otro
ejemplo. El pie que apoya en el suelo sirve de referencia para
ubicar las distintas posiciones del paso.

Aqui tenemos un paso similaral anterior, con la diferencia que sus poses son mas exageradas. Lagracia y lasimpatia

de un paso estara reflejada en la manera que trasladamos el pie hacia adelante y también en el movimiento de los
brazos.
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CAMINATAS EN DIFERENTES ESTILOS

+ ) 3y

En este paso tenemos una diferencia con los anteriores. El numero 2 no desciende sino que, el personaje, sube y
desciendie en el 5, que es igual al 1 con brazos y piernas cambiados.

Cuando el personaje en sus proporciones y estructuras se aproxima a la figura real, los movimientos también
deben ser mas reales.

1

Utiliza el sistema de cruces para pasar todas las posiciones de caminantes a papel perforado. Estudia luego su
animacién y completa el paso con las posiciones que faltan.




EL PASO DE ACUERDO A
Los pasos estan intimamen

SuU INTERPRETACION EMOCIONAL
ado de animo, peso, edad y estilo del personaje.

te ligados al est
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EL PASO EN DIFERENTES ANGULOS

En estos ejemplos presentamos el paso visto de frente y por detras. Las diferencias son las mismas ya estudiadas. El

personaje se mueve en el mismo sitio, en este caso por su angulo de perspectiva los escenarios tienen que ser
— animados (éstos seran estudiados en el capitulo 13).

6 (10)
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EL PASO EN PERSPETIVA A _ [ -

La base estructural de un dibujo en angulo no comu
dibujando primero un bloque en la pers
tienen que mover siempr

n (escorzo) se consigue como vimos en otras lecciones
pectiva que deseamos, y sobre

esta base se construye el mono. Los pies se
e sobre el plano que tenemos en el numero

1. 3
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. siempre debe tener cuando realiza

EXAGERACIONES EN EL PASO ; ' ) .
El paso consiste simplemente en el traslado de una pierna para adelante mientras la pierna que sostiene
el cuerpo va hacia atras. : 5

En la forma en que esta accion es realizada se encuentra la diferencia creativa de un paso a otro. El
estudio del movimiento es arte exclusivo del animador. ‘

Su originalidad de concepcion hara las diferencias. ’ . 1 .

B) La exageracion y la imaginacion hacen que un paso sea mas plastico, mads comico 0 mas gracioso
que otro.

C) ACCIONES COMBINADAS CON
EL PASO -

A veces un personaje realiza,
mientras camina, acciones com-
plementarias o secundarias que
combinan con el paso, como en
este daso que vemos aqul,-el per-
sonaje habla y gesticula mientras
camina. En estos casos tienes que
estudiar primero el paso, o sea el
movimiento de piernasy pies; des-
pués el movimiento de brazos y
cabeza de acuerdo con el didlogo
que tendras marcado en la planilia
de filmacién y el sonido grabado,
dos elementos que el animador

este tipo.de trabajo.
Recuerda que siempre es mejor
esbozar el mono con lapices de
color, generalmente azul 0 rojo pa-
ra después definir con negro. En
A) vemos lo que seria el primer es-
bozo con la linea de ritmo y los
circulos que marcan los volume-
nes y en B) el dibujo ya limpio por
el asistente.

D) Te doy aqui tres puntos de un paso de 12 dibujos. EI N° 1y el N° 7 son iguales con piernas cambiadas
como ya vimos en otros ciclos de pasos; el N°8 igual al N° 2, el N°9 igual al 3, etc. Hasta llegar
nuevamente al N° 1, que sigue después del N° 12. El movimiento de brazos lo dejo librado a tu voluntad.
Utiliza como siempre las cruces como sistema de registro.



EL PASO FEMENINO

A) El personaje humoristico que representa a una mujer hermosa, bien proporcionada, es uno de los

mas dificiles de realizar, pues para no caer en lo grotesco se debe mantener la figura muy cerca de las
proporciones anatémicas reales. Por lo tanto la animaci

mantener formas anatémicas elegantes y graciosas en t
presentamos un paso completo. El dibujo N° 1 es igual al N° 7 con las diferencias de las extremidades

invertidas. Los dibujos N° 5 y N° 4 tienen una ligera inclinacion de cabeza en equilibrio con la ondula-
cién ritmica de la cintura. El “Sin fin'"" es un ciclo completo de 12 dibujos.

i i

odas sus posiciones. Para un mejor estudio

4

" bres.

on debe tener también movimientos reales y

B) La figura femenina, aun la mas carica'tunza-
da, no debe perder la gracia y la elegancia pro-
pias de la mujer. Siendo la accién menos formal
los movimientos son en consecuencia mas li-
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EL PASO DE LOS NINOS

A) Por la riqueza de sus gestosy actitudes, los chicos son los personajes m{éls agradables de animar. Sin
temor de caer en lo grosero, el animador puede moverlos a voluntad, gemendo en cuenta la dulzuray .
un paso cuyo ciclo completo es de 8 dibujos.

candor caracteristicos de 10s nihos. Estudiamos aqul

B) Observa que estos pasos tienen caracteristicas similares a los pasos queé estudiamos en los adultos;
|a diferencia mayor esta en la extensién del paso que, por supuesto es mucho menor. Por eso si
tenemos que animar a un nino caminando con un personaje adulto, el pequeno tendria que dar dos
pasos por cada paso del otro personaje para equilibrar esa diferencia. :

¥ uo + )d 2, Ko +
} 4 t2 T +e ts

C) Este bebé gateando mantiene el mismo cruce de brazosy piernas que tenemos én el paso, 0 sea,
brazo derecho adelante, pierna del mismo lado atras. G



A - Continuando con el ciclo
marcha atlética.

Observa la exageracion en el movimiento de los brazos, en el juego de cintura
hacia adelante. Todo el conjunto expresa gracia, armonia y plasticidad. Para
debe continuar la accién hasta enlazar conelN° 1, el ciclocompleto es de 8
segunda parte es igual a la primera, con los pies y brazos invertidos:

+ cf“‘"s)

de pasos, presentamos este tipo de caminata que esta basada en una

y la traslacién del pie
completar este paso se
y como en los otros pasos la

B - En caminatas y corridas debe-
mos tener siempre en cuenta el pe-
so de los personajes. En estas dos
acciones el personaje da vuelta
una esquina. El que lo hace co-
rriendo necesita mucho mas espa-
cio para mantener el equilibrio,
que el que camina y trae menos
velocidad.

+ \h
R
+

15 + 16

18 15 _F" 16

C - Este personaje también trata de dar vuelta en una esquina, pero por la velocidad de la corriday para
mantenerse en equilibrio da varios saltos que van a resultar mas cémicos si se filman de a 1 fotograma

por dibujo. Cada personaje tiene su nimero correspondiente, debajo y en las cruces que sirven de
registro. ’
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EL DIBUJO DEL CABALLO A

El largo de la cabeza del caballo es la medida base para la construccion del conjunto. El cuerpo esta
dibujado dentro de un rectangulo que tiene 2" cabezas de altura por 2% cabezas de ancho. Observa que
de AaBtenemos también cabezas de largo. Por supuesto estas medidas sirven solo como referencia, ya
que las proporciones del caballo pueden variar de acuerdo al tamano y raza del animal.
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EL DIBUJO DE LA CABEZIQ A
Dibuja primero la forma A. Nota que la linea 3 es un
poco menor que la mitad del largo de la linea A; dibuja
luego la forma que vemos en B. Las lineas 5y 7 son
paralelas.
En la figura C vemos que la medida de la linea 3 nos
sirve como referencia para ubicar el ojo, las orejas, la
parte mas prominente de la mandibula, etc. En D ve-
mos la cabeza terminada con los detalles mas destaca-
dos de la cabeza de un caballo.

EL CABALLO HUMORISTICO

Como en el dibujo de la mayoria de los animales la estructura del caballo humoristico se basa en la
clasica construccion de circulos y lineas de ritmo. Después cada dibujante le dara (de acuerdo a su
estilo) la personalidad definitiva.
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EL CABALLO EN MOVIMIENTO

Cuando un caballo comienza a andar, siempre lo hace con sus patas traseras (generalmente la
izquierda). El movimiento ritmico de la cabeza tiene la funcion de equilibrio igual al movimientp de los
brazos en el paso de los humanos.

El caballo N° 1y el N° 6 tienen el mismo movimiento, la diferencia se encuentraen las patas que estan en
- posicion invertida, lo mismo ocurre con elN°2yelN°7,elN°3yelN8, elN°4yelN°9, elN°5yelN° 10.
Asi completamos el ciclo de 10 dibujos. Un detalle para tener en cuenta, en los dibujos 1y 6 es donde la

cruz sube a su maxima posiciéon y en cambio el anca desciende; en el N° 4 ocurre el movimiento
contrario.

C) En el dibujo humoristico las normas del movimiento real son mas flexibles. Cuanto mas humoristico

seael estilo, mas Iejos_se.encontraré la accién de su movimiento real. En estos pasos de un caballo mas
caricaturizado el movimiento esta basado en un paso humano.
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TROTE DE CABALLO

A) Total del ciclo 12 dibujos. : ‘

Para completar este movimiento tienes que hacer un intermedio entre cada posicion. Para esto tendras
que pasar los dibujos a papel perforado y registrarlos por el sistema de cruces, como ya explicamos en
clases anteriores. En el dibujo N°3 la pata delantera parece acortarse, pero se ha hecho asl para
remarcar el peso del animal.

%

GALOPE

B) Estudiamos aqui el galope de un caba-
llo en dibujo humoristico, pero el movi-
miento esta basado en un galope real.
Detalle del dibujo de una pata y la ubica-

- cion correcta del vaso.




GALOPE EN PERSPECTIVA
Este galope también esta basado en un caballo real, y
para completar el paso tendras que hacer los interme-
dios que faltan de acuerdo con lanumeracion. Ubicael
~dibujo N°1 en uha hoja-perforada y traza luego las
lineas de perspectiva como vemos en el esbozo de
referencia. A partir del N° 3 encontraras dos cruces con
dos numeros, por ejemplo 1y 3. Lacruz N° 1 tienes que
hacerla coincidir con la cruz del dibujo anterior, 0 sea
el N°1ylacruzN°3te servira para registrar el dibujo
siguiente, o sea el N°5y asi sucesivamente.
EIN° 17 y el N° 19 registran con la misma cruz. Cuando
tengas todos los dibujos registradosy en hojas separa-
das, procede a dibujar los intermedios correspon-

dientes.
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EL PASO EN EL PERRO

- En el paso de los animales, generalmente las patas traseras van

adelantadas con relacion a las patas delanteras de 1/2 a 3/4 del
recorrido total del paso.
Estudia el paso de este perrito que tiene un ciclo completo de 8
dibujos. Cuando levanta la pata delantera (3-7) baja la cabeza para
equilibrar el movimiento, y la levanta cuando apoya la pata en el
suelo. Observa también que cuando apoya la pata derecha trasera
levanta la pata delantera del mismo lado. Nunca la del lado contra-
rio. Lo mismo ocurre con el paso del lado izquierdo (6).

. Hay ciertas semejanzas entre el
paso de los humanos y el de los
animales por ejemplo en el movi-
miento de subida y bajada del
cuerpo. El movimiento de cabeza
cumple lafuncién de equilibrio co-
rrespondiente alade los brazos en
el hombre.
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Este perrito estd desarrollado en un estilo mas humoristico y su paso
es una especie de trotecito gracioso resuelto con 6 dibujos. Comple-
talo dibujando el movimiento 5 que es |gual al2y el 6 tgual al 3 pero

con las patas |nvert|das
e
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(1) VALORES DE LA LINEA

(2) Trazo Fino

/ (4) Delicadeza -

(3) Trazo Grueso
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(5) Fuerza

: (6) La linea tiene la-cualidad de transmitir expresiones emocionales
(8) Verticales

«(7) Horizontales

(9) Angulos

(10) Curvas

(11) Calma Paz
(15) Rectangulos

(12) Elevacion
(16) Circulos

(13) Agresividad
(17) Espirales

(14) Ritmo

(18) Concéntricas
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(19) Seguridad-Unién

(

16) Fluctuacion Levedad

(21) Vértigo

22) Dinamismo




NOCIONES Y CONCYEPT_OS BASICOS DE

LA ANIMACION

LOS INTERMEDIOS Son los dibujos complementarios que sirven de

puntas o extremos del movimiento.
EJEMPLO - ;Cual seria el dibujo intermedio entre estas dos lineas

enlace y unificacién entre dos

(puntas)?

-°‘

N\,

>l

)

RESPUESTA

YOO

Observando la linea que hace de intermedio, notamos que ella se

ubica exactamente en el
_ llamamos puntas. _

medio de las otras dos lineas llaves que

W

Puede existir mas de un interme-
.dio entre dos puntas. Cuando mas
intermedios hacemos mas lenta
sera la accion. De esta manera
queda establecida la siguiente
norma: POCOS DIBUJOS SIGNIFI-
CAN UNA ACCION RAPIDA, CON
MUCHOS DIBUJOS TENDREMQOS

Lt

EJEMPLO DEL PENDULO

En este ejemplo podemos ver cla-
ramente los dos extremos del mo-
vimiento, o sea lo que llamamos
PUNTAS. Los dibujos que enlazan
estas PUNTAS son los INTERME-
DIOS. Nota los intermedios proxi-
mos de las puntas que estan mas
proximos que los del medio. De
esta manera suavizamos el movi-

miento en los extremos evitando '

las paradas bruscas.

N L

" En esta escala, el animador pide

una accion mas lenta al inicio.

El dibujo debe seguir esta indica-
cion.

Las puntas sonlosdibujos 1y 4. Se
dibuja primero el intermedio 3.
Luego es hecho el 2 entre el 1 y el

4
—

| S

UNA ACCION MAS LENTA.
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ESCALA INDICATIVA PARA GUIA DE INTERMEDIOS - Los animado-
| res usan una escala de guia para sus asistentes. Generalmente en la

' parte inferior derecha y fuera del encuadre.

-

Esta escala marca el numero de

- intermedios requeridos por el ani-

< mador.
/

Los numeros de los extremos per-

S tenecen a las PUNTAS.
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‘Compoxicién Fundamental

En las artes visuales, la COMPOSICION es siempre el factor primordial. Es tan impor-

tante que si.una obra, aun con un buen diseno y técnica, estuviera mal compuesta,
fracasarfa sin remedio.

Reglas de la composicién - No es posible dibujar o pintar un cuadro (un buen cuadro,
por supuesto) sin tener en cuenta este factor; la distribucion de los elementos, el
equilibrio y el ritmoentre los colores y las formas, el movimiento y la organizacién de

los valores. Todo eso subordinado a la unidad del tema y a un centro de interés:
primordial. :

Esta combinacién de factores podra ser formal y estudiada, o casual e instintiva. De
todos modos ella existe y es necesaria, condicionando en gran parte el mérito artistico
del trabajo. El lugar ocupado por figuras y objetos, los espacios vacios que los
circundan, las proporciones, todo tiene su papel.

En el arte publicitario, la principal condicién es saber disponer los elementos que
componen un anuncio. De tal manera que el mensaje llame la atencién y cree la
necesidad de compra. Esta es una técnica cuyo grafismo se basa en las normas
fundamentales de la composicion que mas adelante estudiaremos.

ORGANIZACION DE LAS FORMAS

Siglos antes de Cristo, Platén ya dijo que Composicion consistia en la procura de dos
factores preponderantes:

Variedad'y Unidad.

La VARIEDAD debe estar manifestada en la disposicion de las formas; asl como en el
tono y color de las mismas.

Quérido esta variedad esta;presente el espectador se siente atraido por la composi-
cién, llama su atencién y despierta su interés.

~ Pero la variedad no _debe ser tanta que llegue a ser monétona y dispersa.

Es importante que ésta sea organizada, dentro de un orden y UNIDAD de conjunto. '
Asl por necesidad nace una norma universal, una combinacién de dos factores bési-
cos que resumen en principio todas las reglas de la composicion:

VARIEDAD CON UNIDAD
UNIDAD CON VARIEDAD



EL FACTOR VARIEDAD

?

No existiria el menor placer estético en esa
contemplacion.

Un cuadro dentro de-gstos parametros se-
ria la negacién total del factor variedad.

El circulo representado por &l arbol, el
triangulo visualizado en la montana y la
forma rectangular de la casita. Mas tal va-
riedad fue presentada de una manera exce-
sivamente dispersa. ;
Este es el ejemplo clésico de composicion
creada por aficionados sin experiencia,
donde la desproporcion entre formasy es-
pacios es evidente. ..

Aqui se presenta la necesidad de orden y
cierta organizacién del conjunto. Para esto
existe otro factor que controla la variedad:

Imaginate un cuadro sin color dividido con
una linea de horizonte exactamente en el

medio. _
Tal composicion llamaria la atencion por

;su extravagancia. Tal vez te detuvieras a

observarlo tratando de adivinar lo que el
artista quiso transmitir con tal absurdo.

En este otro ejemplo, percibimos clara-
mente la idea de variedad ya que se in-
cluyeron tres formas geométricas dife-
rentes:

Para saber como funciona este factor nada
mejor que reunir las tres formas en un
conjunto compacto. La composicién que
vemos aqui es un excelente ejemplo del
factor unidad. Pero por otro lado una nega-
cién en cuanto a variedad. La unidad es
exagerada y el conjunto se torna monéto-
no, muy simple. Se hace necesario equili-
brar los dos factores:. -

EL FACTOR UNIDAD
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VARIEDAD CON UNIDAD Y UNIDAD CON VARIEDAD

En este otro ejemplo tenemos una tentativa
més acertada de composicion, los elemen-
tos se encuentran mejor distribuidos. La
idea de variedad es mantenida por medio
de la forma triangular de la montana, la
cual envuelve el conjunto.

La variedad también es evidente, pero ain .

* asl, el conjunto puede ser mejorado, vea-

mos donde:

La linea de horizonte divide simétricamen-
te el cuadro, creando una desproporcién
entre los espacios de la superficie con el

. tamano de los elementas en juego.

. La linea que marca la base del techo de la
“ casa coincide con la linea del horizonte
. confundiendo ambas. El follaje del arbol

también descansa sobre la misma linea.




Estainfeliz coincidencja de contornos ocu-
rre también en la triangulacién del techo
de la casa que a su vez coincide con la
forma friangular de la montana. Nota tam-
bién que la copa del arbol es dividida simé-
tricamente en dos por una de las tangentes
de la montana.

Variedad con Unidad
Unidad con Variedad _

Todas estas coincidencias nos dan una
- continuidad demasiado regular, como si
obedeciesen a un calculo premeditado.
Destruyen el factor variedad, tornando mo-
noétona la composicién. :

La linea del horizonte sali¢ de su simetria
formal, proporcionando mayor equilibrio
entre espacios y formas.

Las lineas dejaron de coincidir tan regular-
mente, y la unidad se mantiene dentro de
una variedad equilibrada.
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EL VUELO DE LAS AVES

Presentamos el vuelo de un ave de gran tamafio (puede ser un dguila) Sus movimientos son suaves continuos y
ritmicos. Observa como las plumas acompafan el movimiento conforme al principio que estudiamos en la

pagina 12 del primer capitulo. Para hacer el movimiento mas majestuoso se puede agregar un intermedio entre
cada dibujo. En este caso el ciclo completo del movimiento seria de 16 dibujos.

ot , ,
4 Lok AR NS LR
> ' % N7 iy TR .

v o 4 7

J

3 Una vez establecido el movimiento es més facil dibu
/ presentamos el mismo vuelo visto de frente.

El vuelo de la paloma es muy caracteristico. Tiene un fuerte aleteo que se hace mas veloz en el momento de
posarse. Estudia el movimiento de las alas en sus dos posiciones, de frente y de perfil.

8

jar. el ave en diferentes énéulos. En este ejemplo

En los pajaros pequenos, la batida de las alas es veloz, lo que determina el uso de pocos dibujos. Este pajarito,
tratado en forma més humoristica, completa su ciclo de vuelo con sélo cuatro posiciones de sus alas.




VOCALIZADO
Para que un personaje “hable"” el animador necesita la planilla de filmacion con los tiempos del di4logo y una
grabacion del sonido para conocer la manera en que el personaje se expresa. Vemos aqul una parte de la
planilla mostrando un didlogo ya transcripto. En la columna siguiente un gréfico con las partes de mayor o

menor intensidad del sonido. Por ultimo las posiciones dé bocas més importantes, para acompanar este
hablado.
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bocas mas utilizadas en un vocalizado. Pri-
V mero t>nemos las vocales y luego las conso-

nantes. Si el sonido lo permite, se pueden
mterg:alar Intermedios entre cada punta para
suavizar el movimiento.
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Las bocas mas importantes son las que pro-

nuncian las vocales "0" - “u” y las conso-
nantes “m-p-b" Estas bocas llaves son las
que requieren mayor sincronismo y las pri-
meras en ser ubicadas en la planilla. Para un
mejor sincronismo, a veces, es necesario
filmar algunos dibujos de a un fotograma.
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EL MOVIMIENTO VOCAL ADAPTADO A LA EXPRESIVIDAD DEL HABLA.

En animacion completa, el rostro debe acom

panar el movimiento de la boca, como si se trata
goma. Esto hace que el personaje esté "viv d-boribohininloy

0" y exprese con todas las partes del rostro la fuerza del dilogo.
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LETRAS - CODIGO

En series de television o animacion limitada se utiliza este tipo de vocalizacion. Cada boca tiene una letra codigo
que la identifica. Por ejemplo la boca cerrada tiene como codigo la letra A, la boca mas abierta la letra D y asi
sucesivamente. -
Generalmente se mueve solamente la bocay no todo el rostro como vimos en el caso anterior. En las planillas se
le indica al animador las bocas que corresponden al dialogo.

La letra E sirve de intermedio entre cualquiera de las bocas abiertas y la boca F.



LA PLANILLA DE FILMACION

Llamaqa también "Planilla de Exposicién de Camara”, la planilla de filmacion es el elemento imprescindible en
todo film de Dibujos Animados, aunque tenga pocos segundos de duracion. En ella se organiza toda la
producclép. se desarrolla el sonido, se proyectala accion, se establece la cantidad de fotogramas que se filmara
en cada dibujo, se determina la duraciéon de cada escena, los movimientos de camara, la velocidad de los
fondos panoramicos y toda otra informacién necesaria para la diferentes etapas del film. i
El modelo de planilla que estamos presentando es un modelo profesional- universal. Cada linea horizontal

paralela equivale a un fotograma (Para tus primeros trabajos es conveniente hacer fotocopias del modelo
completo que presentamos en el capitulo N° 1)
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En la primera columna (Action) el Director indica la accion de las escenas cuadro por cuadro. A continuacion
encontramos las columnas dedicadas al sonido (Sounds). En la primera de ellas (Music) se anotan el ritmo o
golpes musicales que tengan sincronismo con laimagen. En la segunda columna (Effect) se registran golpes,
disparos, explosiones y todo efecto sonoro que también necesiten ser sincronizados con laimagen. Por ultimo
en la tercera columna (Dialogue) se transcriben los dialogos para el vocalizado de los personajes. La columna
numerada que sigue esta destinada a medir la extensién del film por pies (Feet), que equivale a 16 fotogramas, I
sisterna Norteamericano, utilizado en varios paises. A continuacion tenemos un conjunto de seis columnas bajo 1
el titulo de Animation. Cada nimero corresponde a una serie de acetatos. La numeracion comienza del lado

derecho pues los niumeros indican los diferentes niveles u orden de filmacién de los acetatos. Por eso el : r‘—
numero 1 serd el primer acetato a colocarse después del fondo o Background. Es aconsejable no utilizar mas de

cuatro niveles en el armado de una escena debtdo aque cada acetato quita aproximadamente un 5% de nitidez.

Tampoco se debe cambiar la cantidad de acetatos de una escena. Si un personaje, a mitad de escena, sale de

cuadro debemos mantener el nimero de acetatos con uno limpio llamado Adicional. La columna que sigue P
(Exposure) sirve de control general para conocer en cualquier momento la cantidad de fotogramas filmados.

Este numero tiene que coincidir con el numerador de la camara.

Las otras dos columnas (Backgrounds) corresponden al escenario o fondos. En ellas se anota todo lo

F

s

relacionado con la escenografia de la escena, también con los Overlay y Underlay. Todo esto sera tratado mas gl
extensamente en el capitulo que habla sobre Backgrounds. El tltimo conjunto de columnas esta dedicado a

instruir a quien filma (Camera Instruction) En Trucks se anotan los acercamientos y alejamientos de camara. En -~
Field los encuadres y si éstos tienen movimientos N/S WI/E, en sus respectivas columnas. En la dltima gran

columna (Notes) van todas las indicaciones que sean necesarias para evitar cualquier duda en algunas de las i
etapas de la produccién del film. ; L




'MOVIMIENTO VOCAL

En el vocalizado de personajes con bocas grandes, es
facil perder la medida original de esas bocas. Para que
no pase esto es bueno dibujar un eje de referencia para

“mantener siempre el mismo ancho de la boca. Sobre la

' base de este eje se construira el resto de Ig boca.

, Las aves presentan uri poco de dificultad en el vocaliza-
do por el dibujo del pico. Para simplificarlo dibuja prime-
ro la boca como si se tratara de un personaje comun,

', luego sobre esa base dibuja el pico, como vemos en el
ejemplo. \

“Las vocales “o-u" son las mas importantes, pues son las

‘que més se destacan en el sincronismo con la banda
sonora. Por esa razén, en el caso de los picos, se deben
exagerar como si fueran de goma.
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Casi todo objeto que se mueve, tie-
ne algun movimiento circular.

Pocas veces el movimiento es en
forma recta. Teniendo en cuenta
este hecho, el animador deber4 es-
tudiar muy bien el recorrido del
personaje para indicarle a sus asis- -
tentes por dénde debera desarro-
llar la accién. Esto es hecho por
medio de lineas que indiquen el re-

corrido o esbozando los interme-
dios.

Coémo se hace un buen intermedio

Tomemos como ejemplo este movimiento de tres dibujos. Tenemos el
dibujo 1y 3y tu tienes que hacer el intermedio 2. Con las hojas en el
registro esboza cqn lépiz de color el dibujo intermedio. Ademas de
dibujar cada line otras dos, controla

En una animacioén
bien hecha no se de-
ben distinguir las

Puntas de los inter-

medios. Todos de-
ben tener la misma
calidad de finaliza-
cién. Pecuerda que.
lo que mas se dbser-
va-en un personaje,
es el rostro y del ros-
troson los ojos Io pri-
mero que se ve. Cui-
daespecialmente es-
tas partes claves de|
personaje.

(— Referencias \

e e —
t Referencias

Cuando un interme-
dio no es dibujado
en el lugar indicado,
la continuidad de |a

© accion puede ser ra-

dicalmente afectada
Y cambiar la inten-

Cion que quiso darle
el animador.
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ENCUADRES Y ESPA-
Clos

Tiene un papel muy importante el
encuadre y la composicién final de
una escena. El movimiento de un
personaje animado es similar al de
un actor en el escenario. Tales en-
cuadres y movimientos de escena
* 8on responsabilidad del director y
el layoutman. Pero puede ocurrir
que, en el momento de desarrollar
la animaci6n, el dibujante anima-
dor se encuentre con problemas
como el de este ejemplo. El perso-
naje en determinado momento es-
ta con medio cuerpo fuera del en- '
cuadre. Esto se soluciona con una { =
pequefia panordmica acompanan:
do al personaje en su recorrido g Y
.Cualquier modificacién que el ani: T3
mador considere necesario hacei -
deber# ser sugerida al Director. @-

TRABAJO EN EQUIPO

En este ejemplo vemos cémo se trabaja en un equipo de animador, -
asistente e intercalador. El animador esboza las puntas principales
(1-5-9), el asistente pasa esos esbozos en limpio y dibuja los interme-
dios principales (3-7). Finalmente los intercaladores completan el mo- -
vimiento con los dibujos que faltan (2-4-6 y 8). El animador controlara
finalmente toda la secuencia. :
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P.P. DEL GIGANTE.
'GIGANTE ! CREO
(WE VA A SER
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EL STORYBOARD

Se llama Storyboarg al desarrollo grafico de las principales situaciones
de un film. Cada escena se dibuja €N UNno o varios cuadritos como si se
tratara de una historieta sélo que sin'los globos del texto.

En toda producpién existe una primer.

de una construccién. Es necesario un buen
los estructurales para construir un edificio

P.4. ANGULo o
4ABAJO HACIA ARKIBA
JOAN: [EST4 BIEN |
P2RO PRINERO T&ENGO
QUE DECJRTE AlL&o...

On
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proyecto y buenos célcu-

Vemos aqul dos modelos distintos
de Storyboard. E| primero corres-
ponde a un film de 25 minutos, ba-

sado en el conocido cuento “E| .

sastrecillo valiente”. Observa que
la accién y el didlogo son descrip-
tos debajo de cada cuadrito.

El otro story es tipico de las series
de T.V. Los circulos arriba de cada
cuadro representan las perforacio-
nes del registro y la posicion de
cada campo (field). Observa en |a
escena 13 (SC13) se indica una pa-
noramica de campo "A" hasta
campo “C" (Este'tipo de indicacio-

" nes |os estudiaremos mas detalla-

damente en el capitulo de los esce-
narios).

Jorge camina sigilosamente por los corredores del castillo

ANA: Despacio, Jorge... ;
Ana gira y luego da un grito:
ANA: AAAAHI

Panoramica rapida hasta
el monstruo.
MONSTRUO: GRRRR!

Cuando més pérsonas intervienen en la creacién del story (Directdr,

términos de animacién donde toda

. Director de Animacién, Compositor, etc.) tanto mas completo sera el
proyecto, porque aparte de las consideraciones

puramente estéticas,
existen también las sugestiones técnicas. El sto

ry debe ser practico en
Propuesta debe ser considerada.

En cuanto a travelling, panoramicas, encuadrqs y estructura final del
mismo, el director siempre tendra la palabra final.
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* El sonido es el paso siguiente des-
_ pués del storyboard, lacintasono-
" raes una consecuencia de la idea

original graficada en el story. Ra-
ramente una cinta sonora, tal co-
mo una cancién o un jingle, se
presenta como una idea primaria

de una produccién. Casi siempre .

el sonido depende de un guién o
un storyboard y antecede a la-ani-
macion. Por eso la partitura musi-
caly los didlogos deben estar defi-
nidos antes que la animacion co-
mience. El encargado del sonido
necesita, por supuesto, una copia
del story y de los tiempos de los
efectos de sonidos requeridos por
el Director. También es responsa-
bilidad del Director Seleccionar
las voces para los distintos perso-
najes del film. La animacion y el

.desempeno de los futuros perso-
najes se basaran-en la calidad in- _

terpretativa y la fuerza expresiva
de tales voces. Por esto, la com-
prension y visualizacion de la per-
sonalidad de los '‘monos’" através
de los MODEL KITS, por parte del
Director, debe ser suficientemen-
te amplia para poder guiar a los

" adtores que haran las voces; en

sus ajustes interpretativos; pu-
diendo dejar una cierta flexibili-

_dad en el aporte de nuevas ideas,o

hallazgos que enriquezcan la gra-
bacién, ya que el caracter de las
voces afectaraen gran parte la na-
turaleza de la animacion.

Una vez grabado el sonido, un
andlisis de cada fotograma debe
ser preparado para la siguiente
etapa: La Animacién. El sonido se
divide en tres partes esenciales:
MUSICA, EFECTOS y DIALOGO.
Con la transcripcién del sonido a
la planilla de filmacion, obtene-
mos el desmembramiento detalla-
do de la extensién, laintensidad y
la caracteristica de cada parte del
sonido del film.

PROCESO DE LEC-
TURA DE LA CINTA
MAGNET'CA. Para esto

es necesario una copia de cinta
magnétioa definitiva. Con la ayu-
da de un grabador, en el cual se
pueda pasar la cinta grabada por
la cabeza de sonido, se van escu-
chando partes de dicha cinta tra-
tando de ubicar el lugar de cada
silaba, (como vemos en este di-
bujo).

Marque todas las silabas con un
lapiz dermografico o cualquier
marcador que dibuje sobre la cin-
ta. De la misma manera indique
los compuestos musicales y mar-
que los efectos que deberan
acompanar la imagen.

~ i =
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COMO CONTAR LOS FOTOGRA-
MAS EN LA CINTA MAGNETICA -
Después de la marcacion de la
MUSICA los EFECTOS y los DIA-

LOGOS en lacinta magnética pro--
cederemos a contar los fotogra-.

mas empleados. Para esto es ne-
cesario que el grabador tenga el
paso universal mas usado que es
de 7 1/2 pulgada por segundo.
Traducido a metros, son necesa-
rios 19 cmts. de cinta por cada
segundo de grabacién. Sabemos
que por cada segundo de proyec-

" cion pasan 24 fotogramas de peli-

cula. Asi, con estas medidas pode-
mos fabricar una regla para medir
los fotogramas de cada parte que
marcamos en la cinta magnética.
Otro procedimiento que se utiliza
para la marcacién de sonido es

. transcribirlo a una pelicula de 35

mm. y luego, por medio de una
moviola, efectuartodaslas marca-
ciones que sean necesarias. Este
trabajo se efectua generalmente
en laboratorios especializados
pues son pocos los estudios que
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disponen del equipo necesario.

Estudio individual
de los elementos del
rostro

El dibujo de los ojos requiere una
atencion especial, pues es uno de

-los elementos mas expresivos del

cuerpo. Debemos tener en cuenta
que el mismo es una esfera y que
tiene volumen.

La pupila del ojo normal debe es-

-tar bien delineada y redondeada.

Para ciertos efectos, la pupila
puede salir de su posicién normal.
En un mirar normal la pupila no
debe ser dibujada muy pequena.
Esto se utiliza cuando se quiere

dar sensacion de golpe o alucina-
cion.

Cuando la pupila no toca el borde
del ojo, se debe cuidar el tamano,
de otra manera, la mirada pasa a
ser vaga e indefinida.
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A.

Si dibujas la pupila metida en el
circulo del ojo, ten siempre en
cuenta la continuidad de la mis-
ma, pues de otra manera se puede
insinuar una pupila gigantesca,
mayar que el propio ojo.

Si/fuera necesario se puede agre-
gar un brillo, como éste, muy utili-
Zado en los afos 30. :

Cuidar que las pupilas miren para

. €l mismo lado.

Otro tipo de brillo es simplemente
un punto que puede acompanar la
curvatura de la pupila. La |uz
siempre vendra de encima, salvo
raras excepciones.

Presentamos tres ti-
Pos de ojos con sus
respectivas vya.
riantes. ’

A - Este tipo de ojos es el mas
comun. Sus variantes son in-
numerables, desde la mas
simple hasta las mas' tra-
bajadas.

B - Esta forma de 0jo, es mas sim-
ple. Solamente se dibujan las
pupilas. Presentan grandes in-
convenientes en el dibujo de
expresiones.
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C - Este otro tipo de ojos estaba-
- sado en los ojos reales. Se uti-

liza generalmente en el dibujo
de rostros femeninos,

Cuando el personaje se anima .

escomun que este tipo de ojos
se deformen, por esto el ani-
mador debe cuidar mucho el
pasado en limpio final.




Estudia distintos tipos de ojos en
un mismo personaje hasta lograr
el que mas se adecuaa tu estilo de
dibujo. , :

Los ojos juegan un papel impor-
tantisimo en las expresiones.
Ademas es la parte del rostro que

mas se ve, no descuides su trata-
miento.
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C) COMO SE HACE UN
BUEN INTERMEDIO

Existen dos técnicas: La primera
¢onsiste en trabajar el intermedio
con la puntas fijas en sus régis-
tros. Estaformaeslamasusada y
requiere un buen calculo visual
para colocar las lineas interme-
dias entre los puntos correspon-
dientes. Pero no siempre la ani-
macion representa las puntas pro-
ximas. Ocurre que pueden existir

MOVIMIENTOS EN ARCOS

A) Casi todo objeto que se mueve
tiene algun movimiento circular.
Pocas veces el movimiento es en
forma recta. Teniendo en cuenta
este hecho, el animador debera
estudiar el recorrido del perso-
naje para indicar a sus asistentes
por donde desarrollara la accion.
Esto sera hecho por medio de li-
neas indicativas para esbozar los
movimientos deseados.

B) Cuando los intermedios son
realizados de un modo diferente
al indicado, la continuidad de la
accién puede verse radicalmente
afectada.

puntas o partes de dibujos que es-
tan diametralmente separadds en-
tre si, lo que tornaria dificil colo-
car el intermedio. Para estos ca-
sos y para tener mayor seguridad
en el resultado final existe una
segunda técnica: el trabajo de in-
termedio con las puntas fuera de
los registros. o
El intermediador dibujara todas
las lineas que deba hacer, éstas
serviran de referencias para la fi-
nalizacién del intermedio.



Seguidamente se sacan las pun-
tas de los registros y sin conside-
rar las perforaciones de las hojas
se unifican las poses para que las
puntas queden lo mas préximas
que sea posible. Por ejemplo, la
nariz' podria quedar encima de la
nariz de la otra punta y asl sucesi-
vamente. Luego se ponelahojaen
blanco, con 1a que se finalizara el
intermedio, encima de las puntas
ya posicionadas, exactamente en
el medio de tales puntas; para es-
to es buerwusar como referencia

las perforaciones de registros y-

los &ngulos de papel (las dos-pun-
.tas mas la hoja en blanco) (ver fig.
3).
Termina el intermedio y luego co-
loca las hojas con sus registros y
notaras que el intermedio esta
preciso en todos sus contornos en
-la proporcién y la medida corres-
pondiente.

'
-

E) Para un movimiento secuen-
cial sucesivo y armonioso no se
podria distinguir las puntas de los
intermedios; todos los dibujaspo-

‘'seerian una cualidad de finaliza-

cion concedida a los dibujos lla-

~mados puntas (extremos)
" F) El dibujo en perspectiva es lo

mas dificil de solucionar para

quien se inicia, y mas ain cuando °

son hechos los intermedios de los
brazos. Una manera de simplifi-
carlo es dibujar los mismos como
si fuesen canos. Con esta manera

simple de observar los brazos ex-

presaremos mas claramente el
sentido de volumen en la cons-
truccion de los intermedios. Las
posiciones dificiles se resuelven
observando las poses frente a un
espejo. ,
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G) Aparentemente estas dos figu-
ras pertengcén a un mismo perso-
naje; pero si observamos atenta-
mente podremos notar la diferen-
cia entre ambas figuras.

Notese que los ojos ylas orejas del
dibujo de la derecha estan mas

_ separados y la boca es mas pe-

quena; la barba tiene un dibujo
diferente. '

Estas diferencias no deben darse
cuando se trata de un mismo per-
sonaje.

H) La puntas son importantes pa-
ramantener las caracteristicas del -
personaje..Por eso es necesario
controlar en las puntas el tamario
y las separacion de los ojos, la bo-
ca y de cualquier otra referencia
que sirva de ajuste en la propor-
cion AT -




1) En las animaciones en Sin FIN
deben tener los intermedios la
misma importancia que en las
puntas. Porque los errores se ob-
servaran cuando el ciclo se repite.
Un error en las caminatas o una
mala colocacién de los hombras
cuando no estan bien estructura-
dos hace que, los personajes pa-
rezcan bailar y los brazos descri-
ban un movimiento de péndulo.

K) Otro error comun ocurre cuan-
do se comprimen los miembros
del cuerpo, esto ocurre general-
mente en la caminata. Observa en
el ejemplo la diferencia de.medida
entre ambas piernas.

L) Cuando el brazo y la pierna se

encuentran en perspectiva, las di-

ferencias entre alargueo acorte es-
tan justificadas con respecto al
angulo visual.

M) Cuando el personaje se incli-
na para adelante es facil perder
proporciones por causa del ocul-
tamiento de los hombras; para
evitarlo se dibuja primero el cuer-
po y después la cabeza.
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