Animacio

David Otero Verdaguer
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La veritat és que d’aquesta fase poques coses es poden
escriure... podriem posar-hi un “silenci es pensa”, perd tampoc

esperat. Aixo si, quan arriba, recomano escriure quatre linies,
fer uns esbds o gravar amb I'iPhone el que ens passa per el
cap... per que aixi com arriba, de vegades, desapareix sense
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Arriba el moment de passar a paper,
és estrany pero domina aquest
format... crec que és per el que
implica...

Aquella idea ha d’agafar formai
hem de ser prou critics per re
dibuixar-la o desestimar-Ila si cal.
Una péssima idea ben narrada pot
funcionar, una molt bona idea, en

canvi, es pot perdre en el muntatge
final.

L’elaboracié d’un bon guid per tenir clar que volem expressar i si I'espectador és capag d’entendre-
ho com ho estem explicant, és sense cap dubte una part molt important en el nostre projecte.

LAYOUT

Si tot funciona i la idea es viable, ens posarem

“mans a l’art”, es I'’hora de detallar.
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Pregunta 2

ELS PLANS

PLA DESCRIPTIY (Pl Gemenst) 9:S4"

Aquesta presa deriva d’una panoramica
lateral a la dreta. Chihiro surt del restaurant
on estan menjant els seus pares. En el poble
no hi ha ningd, és molt estrany.

Ens estan donant una descripcio de la
situacid de soledat insolita del poble.

PLA NARRATY (Ple Meziz) 9:2G"

Aquesta imatge és anterior al pla descriptiu
esmentat anteriorment. Chihiro esta
indignada amb els seus pares i reclama que
deixin de menjar i marxin del restaurant.
Aquest pla també te caracter expressiu perd
preval la situacid.

PLA EXPRESSIY (Primer 1) 1:30:01"

En aquesta escena Chihiro presenta els seus
amics a la Lin. L'escena amb el primer pla de
Chihiro i el color de les galtes en la pell ajuda
a perfilar la tendresa i innocencia del
personatge.

Altres primers plans de la mateixa escena
ens ajuden a veure, sorpresa, preocupacio,
felicitat... en la cara de Chihiro

(1:30:01” fins el 1:31:00”)



Pregunta 3

PRINCIPIS DE L'ANIMACIO 2D
1) Edtiran i encongin (Squash and stretch)

En aquesta “intro” podem
veure com el flexo distintiu
de Pixar fa us d’aquesta llei.
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Aixi mateix en el moment en que trepitja la
també fa un “estirar i encongir”

aquesta

2) Asticipacié

Em sembla que una de les escenes tipiques de I'anticipacié que molts
tenim gravada en el nostre subconscient és la del coiot del corre

YL

camins preparat per sortir a correr.

3) Exagrracis

Es molt freqiient trobar aquest principi
aplicat als comics o en escenes d’animacié per pantalla. Provoca cert aire de irrealitat i treu
dramatisme a I'escena pero reforca I’expressivitat i I'aspecte narratiu.
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S) Ares

No sols sén importants alhora de donar moviment, per exemple al caminar, també personalitzen el
personatge i li donen edat, estat d’anim, ...
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Q) Accioms stevndaries

Per donar realitat o ajudaren la

descripcié del que esta passant és

important dominar els detalls

d’objectes o elements secundaris en @/
I’escena lligats a I’accid principal. Un < 5 s

exemple podria ser la roba del

personatge o el seus cabells. \
) Toming

Una altre de les escenes que guardem al nostre subconscient ens pot servir com a exemple... tots

recordem aquella caiguda del personatge per un forat o precipici, sobtada, lenta, fosca, sense fi...
en la que sols sentim:

) Persoralitat

No cal dir gaire res d’aquest principi. Personalitzar els nostres
personatges aixi com donar-los caracter jugant moltes vegades

BRSRSSISINOIVSY

amb I’exageracio de trets facials o facetes estereotipades, al
cos, la vestimenta... fara que el nostre personatge, encara que
irreal, tingui vida en la ment de I'espectador.
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EXEMDLE.

Podeu veure un exemple practicament de tots els principis en aquest fragment d’un video del Corre
Camins. En particular el capitol 43. L’escena dura 2 segons (minut 2:00 a minut 2:02)

En una breu escena de pocs segons podem veure com s’apliquen la majoria d’aquest principis.

Enllag

En aquests primers fotogrames podem veure el principi d’anticipacié. Mireu també els arcs del cos
del personatge aixi com el moviment d’elements secundaris (cua, orelles...)

No és exagerat perd en aquest moviment també esta aplicant estirar i encongir per donar accié al
salt. D’altra banda en aquest fonogrames I'accié es pausa per accentuar la caiguda (Timing)

Tota I'escena segueix el principi de “entrades i sortides lentes”. En la recepcié de la caiguda hi ha
una exageracio de I'estirament de les cames aixi com un descens del timing per emfatitzar el cop i
donar dramatisme. Novament podem contemplar els arcs que treuen rigidesa al moviment.

Potser? ens quedaria la personalitat... la veritat és que...no...


http://www.youtube.com/watch?v=qWdFIXn2Mdo&list=PL7spvnQF9O-hu-ODgR_5BNa1QUyWzrV5G&index=1http://www.youtube.com/watch?v=qWdFIXn2Mdo&list=PL7spvnQF9O-hu-ODgR_5BNa1QUyWzrV5G&index=1http://www.youtube.com/watch?v=qWdFIXn2Mdo&list=PL7spvnQF9O-hu-ODgR_5BNa1QUy

Pregunta 4

LINIA D'ACCIO
Simidacié del mmoviment d'wn brag i v peun stguint d principi d'arc

o GET SOME FLEXIBIL ITY IN AN ARM SWING
WE'D DRAG THE HAND
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En aquest esbés podem
veure com s’aplica el
principi d’arc sobre una
linia d’accié. Aquesta
simula el procés que

faria un brag, i en la part

™~ Gowg THis WA " oM EACK inferior un peu, amb
I"accié secundaria dels

\ seus membres
/ , fotograma a fotograma.
{ P f

\\\/‘{

Pregunta 6

TAKES FUGUES

(Quiver Lines)
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fump (contact) Mid-air Fall (contact) Recovery Neutral

Anticipation

Naytral

Els Takes van lligats al principi d’anticipacio

aixi com al d’estirar i encongir. Un take esta Les fugues ajuden a entendre la direccid i
format per un conjunt de fotogrames que velocitat del moviment. S6n semblants a les
emfatitzen el moviment que es realitzara. “Kinetic Lines” i molt freqlients en els comics

per dinamitzar el moviment.



Pregunta 6

COMPOSICIO
Moviment Ae L'lome

Elements clau del moviment:
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El llenyataire executa un moviment ciclic que te la seva base en els peus.
Com a elements secundaris bascula el brag a contra peu (peu esquerra
davant — brag darrera / peu dret davant- brag davant) i mou la cua ajudant a
definir un moviment vertical fent saltirons que treu monotonia als passos.

Moviment e La

Elements clau del moviment:

Es un moviment més complex, juga amb el brac, el vestit, la cua; alhora que mou les cames donant
un salts verticals. Els fotogrames entremitjos juguen molt més amb els elements secundaris per

donar realitat al moviment.
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Caper en Lesctrani

En aquesta seqliéncia tenim 3 moviments:

e Ciclic central dels personatges
e Desplagament horitzontal del personatges a I'esquerra
e Desplacament de 9 capes de fons panoramic (paral-laxi)

Per crear I'efecte de moviment I'artista ha creat un escenari
format per 9 capes ordenades en aquesta tira per ordre de
proximitat a I'espectador.

La darrera fila correspondria a la primera capturai és la que te un
desplagament més lent (capa 1)

Podem distingir fins a 3 capes de troncs que formen la part del
darrera

Entre mig situa una capa de matolls seguida d’una nova filera
d’arbres, més matolls... el cami per on es desplagaran, i finalment
2 capes molt properes a I'espectador: una de matolls i uns troncs
gue no sempre apareixen. Aquestes 2 darreres capes estan
desenfocades per simular profunditat de camp.

L’efecte de paral-laxi es crea amb el joc del desenfocament de les
capes més properes juntament amb la velocitat de passada
d’aquestes per el marc de I'escena.

Les capes 819 sdn les que passen més rapid i el temps de
desplagament aminora a mesura que arribem a les primeres capes
(les de més al fons 5-9)

RESULTAT FINAL
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Arimacié PACI (UOC)

David Otere Verdaguen



