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1. Introducci6. Objectius del taller

Avui en dia l'art de I'animacié ens envolta per tot arreu; es mostra, a més, com una eina
eficag, practica i expressiva dins del procés comunicatiu, ja sigui a través de la pura
expressio artistica o com una eina comunicativa en un mon dominat per les
telecomunicacions.

La proposta d’aquest taller es basa a apropar els alumnes inscrits al mon de I'animacio
amb un fi practic per tal que el puguin transformar en una eina més que complementi els
tallers que ells mateixos imparteixen, tant a través d’'un repas sobre I'evolucié d’aquest art
com d’una explicacié de les seves normes i la seva técnica.

Cal entendre en aquest cas I'animacié no com un art alie sin6 com una eina que pot
agrupar i facilment aplicable a diferents disciplines, com ara el dibuix, la pintura, el
disseny, la fotografia, el cinema o la musica, que la converteix, per tant, en un art que
s’enriqueix quan agrupa no solament diferents categories artistiques sind també a
persones de diferents bagatges.

Es tracta d’'un taller adrecat a persones que ja hagin adquirit un nivell artistic minim i un
coneixement d'usuari de [I'entorn informatic, és a dir, professionals que vulguin
desenvolupar aquests coneixements en altres ambits presents en Il'actualitat de les
comunicacions, com sén les animacions per Internet, séries animades, la publicitat, els
llibres electronics, etcétera.

Aquest projecte sorgeix del taller desenvolupat per I'experta en animacio Silvia Ortega,
que es va impartir al nostre col-lectiu en demanda a una necessitat que sorgeix de les
aules dels tallers artistics dels centres penitenciaris, tant per donar un ensenyament de
qualitat com per apropar-nos a una realitat tecnologica dels nostres temps de la qual no
podem quedar fora.

El treball que us presentem s’ha fet prenent com a base la sessié que vam tenir amb
Silvia Ortega, Sergi del Rio i Castor Bordes.
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2. Qué és I'animaci6?
En el seu estat més pur, parlem d’animacié com una técnica, referint-nos al cinema
d’'animacié (englobant tant el procés cinematografic com el fotografic, el videografic o

gualsevol procés tecnologic com ara els ordinadors) com a la produccio artistica que fa
servir aquesta técnica.

L'animacié propiament dita €s una pura il-lusié, un procés cinematic (per tant, esta
sotmés i aprofita les lleis fisiques) que consisteix a registrar les fases d'una accio
individualment, per tal que, un cop que es reprodueixin a una velocitat constant i
predeterminada, facin la sensacié de moviment.

Aquesta il-lusié creada és possible gracies a un conjunt de fendomens fisiologics del nostre
cervell. Antigament, aquest fenomen pel qual podem percebre las imatges animades com
un tot s’explicava basicament amb dues teories, la de la persisténcia de la retina i la
teoria del fenomen phi.

L'animacié propiament dita és una pura il-lusié
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Estudi de les expressions del dialeg d'un personatge,
en aquest cas Samurai Jack, série animada del canal
Cartoon Network.

La primera, definida pel fisic Joseph Plateu a mitjans del segle XIX, consisteix en la
suposada capacitat del nostre organ visual (ull) de retenir I'lltima imatge que li arriba
durant unes fraccions de segon, fent aixi que un objecte o ésser puguin ser apreciats
guan aquests ja no hi sén presents. La segona, el fenomen phi, definit per Max
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Wertheimer, consisteix en un procés segons el qual el cervell percep un moviment davant
un estimul format per una successié d'imatges, és a dir, que el cervell omple els espais
buits entre les imatges i fa que veiem com un sol moviment una série d’imatges fixes. Tot
i que continuen sent unes teories molt reconegudes (sobretot la persisténcia de la visio) i
que, d'una manera comuna encara s'utilitzen els termes, l'actual camp de la
neurofisiologia de la percepcié posa en dubte les dues teories i es decanta per un procés
d’il-lusi6 molt més complex que té lloc al nostre cervell, concretament al sistema
magnocel-lular.

Podem descriure I'animacié també com un métode

de dotar d’'anima les imatges, crear la il-lusié

d’un objecte o ésser viu

Si bé en un terreny fisic I'animaci6 és basicament el resultat d’'un procés creatiu aixi com
la posterior recepcié al nostre cervell, també s’estudia aquest art a partir del seu significat
semantic. Com bé s’ha expressat en diferents estudis, la paraula animacié prové de la
paraula llatina anima, que significa anima, i per tant, podem descriure I'animacié també
com un métode de dotar d’anima les imatges, és a dir, crear la il-lusié d'un objecte o
ésser viu. Es tracta d’'un concepte basic per entendre els dibuixos animats.

“L’actuacio, la interpretacio, és la questié de tot,
el més important”

(Richard Williams)

2.1 Tipus d’animacio

Els tipus d’animacié, al contrari del cinema, no estan separats segons un criteri estétic o
tematic, sindé que estan determinats segons la técnica que I'animador faci servir. Aixi és
com apareixen diversos tipus dels quals els més comuns sén aquests:
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2.1.1 Animaci6 tradicional

Animal Farm (1955), film anglés de Halas and Batchelor, clar exemple d’animacio tradicional

El que coneixem per animaci6 tradicional és basicament el procés de fotografiar dibuixos
per cada fotograma d’una pel-licula. Es basicament el que hem conegut popularment com
a dibuix animat, i ha estat el tipus d’animacié més comu al llarg del passat segle XX.
Antigament el procés consistia a fotografiar dibuixos fets sobre paper, perd més endavant
es comenca a fer servir fulls d’acetat transparent que permeten una separacidé entre
objectes i personatges i el fons, de manera que per aquest darrer no calia més que un sol
dibuix per a tota una sequéncia o escena. Alguns artistes destacats sén Walt Disney,
Chuck Jones, Halas and Batchelor o Hayao Miyazaki.

Dins I'animaci6 tradicional podem separar alguns altres tipus:

1. Animaci6é completa: Es refereix al tipus d’animacions d'alta qualitat, és a dir, obres
que treballen amb gran detall i a un dibuix per fotograma fet que ofereix un resultat
visualment molt ric (estudis Walt Disney).

2. Animacio6 limitada: Es refereix a I'is menys detallat del moviment soviet per motius
economics, pero per aixd0 menys interessants o expressius (Estudis con la UPA o
I'anime japones televisiu)

3. Rotoscopia: Es tracta d’'un procés pel qual els dibuixos es fan a partir d’'una filmacio
previa que serveix de base pel moviment (“Snow White and the Seven Dwarfs” de
Walt Disney va ser el primer film que va fer servir aquesta técnica).

4. Animacié mixta: Aguesta técnica uneix les imatges reals amb I'animacié, creant un
hibrid en qué personatges reals interactuen amb personatges animats (Mary Poppins
0 Who Framed Roger Rabbit?)
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2.1.2 Stop-motion

Literalment “Moviment aturat”, es tracta d'un tipus d’animacié creada a partir de la
manipulacié fisica d’objectes o persones reals fotografiant-los fotograma a fotograma per

Escena de Le Roman du renard de Ladislas Starevich.
Tot i haver dirigit diversos curts, és el seu primer
llargmetratge d’stop-motion, i no només la seva obra
mestra sind un film basic dins la historia de I'animacio

pixilacié (stop-motion amb persones humanes).

crear una il-lusi6 de moviment. Es
un tipus d'animacié que ja es fa
servir al cinema mut de ciencia
ficci6 o fantasia per crear efectes
visuals (com és el cas de directors
com Segundo de Chomon), pero
gue rapidament diversos artistes
adopten per crear films d’animacié
pura. Un dels primers és el rus
Ladislas Starevich que al 1912 filma
una de les primeres pel-licules en
gue tot el procés és stop-motion,
The Cameraman’s Revenge, on
anima insectes reals.

Dins I'stop-motion podem destacar
alguns tipus, com lanimacié de
titelles, de plastilina, de siluetes, el
cut-out (animar peces de 2
dimensions com roba o retalls) o la
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“L’animacio pot explicar qualsevol cosa que la ment de I'home pugui concebre.
Aquesta possibilitat la converteix en el mitja de comunicaciéo més versatil i explicit
mai no ideat per una rapida assimilaciéo massiva.” (Walt Disney)

Diversos fotogrames d’'una de les obres mestres de Tex Avery, Red Hot Riding Hood (1943).
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3. Breu introduccio a la historia de I’'animacio
(L’evolucié des dels origens al segle XX fins ara a través d’obres significatives)

Aixi com moltes aplicacions artistiques, com la pintura o el cinema, es poden estudiar per
etapes segons corrents artistics, I'animacié és un cas bastant diferent. Si bé pot estar
influenciada per diferents corrents, realment és un art jove que ha creat el seu propi
llenguatge i els seus propis codis al llarg del segle XX, un segle on diferents moviments
artistics convivien els uns amb els altres. Justament per aix0, s’acostuma a estudiar més
a autors concrets que no pas décades o moviments, i la millor manera d'apropar-se a la
historia de I'animacio és simplement veure’n i estudiar-ne les obres.

Gertie the Dinosaur (Gertie el dinosaure)
Autor: Winsor McCay
Any: 1914

Pais: Estats Units

4

Tot i no ser la primera animacié de la histdria, malgrat el pensament comd, si que es
tracta de la primera animacié on el personatge mostra una veritable personalitat aixi com
un exemple basic de I'animacié per dibuixos que s'imposa comercialment al llarg del
segle XX. El seu autor, Winsor McCay, era famds pels seus comics precursors, entre els
quals cal destacar el classic Little Nemo in Slumberland.

The Cameraman’s revenge (La venjanca del
camera)

Autor: Ladislas Starevicz
Any: 1911

Pais: Russia

Una de les primeres grans mostres de la técnica d’animacio és la coneguda més tard com
a stop-motion. Una técnica que consisteix a fotografiar objectes fotograma a fotograma
per crear la sensacié de moviment un cop reproduides de manera consecutiva. Starevicz
va ser un mestre en aquesta técnica i continua essent una influéncia basica.
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Steamboat Willie

Autor: Walt Disney
Any: 1928

Pais: Estats Units

El tercer curt animat protagonitzat per Mickey Mouse és recordat per haver estat la
primera pel-licula animada amb so sincronitzat, és a dir, el primer curt d'animacié amb
musica, dialegs i efectes de so fets en post-produccio.

Northwest Hounded Police
Autor: Tex Avery
Any: 1946

Pais: Estats Units

Dirigit per un dels revolucionaris de I'animacid, Tex Avery, el mestre de l'absurd a
I'animacio. Avery dirigeix per a diversos estudis (Warner Brothers, MGM...) una série de
curts on crea un mena de revulsiu de Disney, trencant la logica del realisme i jugant amb
'absurd. Aquest curt inclou una de les seves escenes meés recordades, la del llop fugint
corrent del protagonista Droopy i acabant sortint-se del metratge de la pel-licula.

Gerald McBoing-boing
Autor: Robert Cannon
Any: 1950

Pais: Estats Units

Premiat amb un Oscar al millor curt animat, aquesta petita obra mestra és una de les
joies de la productora UPA. El seu disseny és un pas més enlla dins I'animacié classica.
Seguint la filosofia de Tex Avery, els animadors d’'UPA fugen del realisme limitador de
Disney, experimentant amb fons, disseny, linia i expressivitat cromatica.
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The dot and the line: a romance in lower
mathematic (El punt i la linia: una historia d’amor
en matematiques elementals)

Autor: Chuck Jones

Any: 1963

Pais: Estats Units

Una de les obres mestres d’'un dels millors animadors de Nord América, Chuck Jones,
famos pels seus curts de Looney Tunes i Merrie Melodies als estudis de Warner Brothers.
Jones experimenta amb totes les possibilitats expressives d’'un punt i una linia aplicant
dissenys matematics amb una integracio total entre disseny, animacio i so.

Fragment de Jason and the Argonauts (Jason i els
argonautes)

Autor (del fragment animat): Ray Harryhausen
Any: 1963

Pais: Estats Units

Aquest film és recordat sobretot per les diverses escenes d’animacié stop-motion a carrec
d’un dels animadors més influents de la historia: Ray Harryhausen. No Unicament destaca
I'excel-lent animacié dels monstres sind que també la seva interacci6 amb personatges
reals filmats préviament.

Sisyphus (Sisif)

Autor: Marcell Jankovics
Any: 1974

Pais: Hongria

Jankovics experimenta en el seu treball més famés
amb totes les possibilitats expressives de la linia, en
un treball on el mite de Sisif esdevé una simple excusa perque I'artista desenvolupi una
auténtica Ilico de dibuix, domini del temps i de I'expressid, aconseguint transmetre una
auténtica sensacié d'esfor¢ sobrehuma en una mescla tant de realisme com
d’expressionisme, on el volum i la linia es barregen esdevenint el mateix.

10
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The old man and the sea (El vell i el mar)
Autor: Aleksandr Pretov
Any: 1999

Pais: Russia

Adaptaci6 de I'obra d’Ernest Hemingway, aquest curt premiat amb I'Oscar és una
impressionant mostra d’un estil d’animacié molt delicat i dificil de dur a terme. Pretov es
va passar 2 anys sencers amb I'ajut del seu fill pintant cadascun dels fotogrames amb olis
sobre un vidre, fotografiant-los un per un per després esborrar cada cop la imatge i pintar
aixi la seguent. També és pioner en técnica filmica, ja que es tracta del primer curt
d’animacio projectat en IMAX.

Happy tree friends

Autors: Rhode Montijo, Kenn Navarro i Aubrey
Ankrum

Any: 2000

Pais: EUA

Potser la série d’animacié en Flash més famosa, segons els seus autors, una parodia
sobre I'evolucié dels dibuixos animats infantils. Extremadament violenta i plena d’humor
negre, destaca per una acurada animacié aixi com un disseny molt imitat en els darrers
anys.

‘ Brackenwood

Autor: Adam Phillips
-
Any: 2003

Pais: Australia

11
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Considerat per molts com el millor animador en Flash, Adam Phillips va crear aquesta
serie on explora continuament totes les possibilitats del programa, creant una animacié
que no té res a envejar a la de grans estudis, molt fluida i delicada.

Calico electronico
Autor: Niko
Any: 2004

Pais: Espanya

Es tracta de la série d’animacié Flash més famosa d’Espanya. En clau d’humor, la série
va constar de diversos episodis que van ser distribuits a través d’Internet, amb molta
simplificaci6 d’efectes perd amb una evident eficacia.

Pocoyo6

Autor: David Cantolla

Any: 2005

Pais: Espanya

Una altra série espanyola d’éxit enorme que ha estat emesa per tot el mén. En aquest
cas es tracta d’animacio en 3D dirigida i pensada per a un public infantil perd que aixi i tot
mostra una animacio de personatges molt treballada.

12
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Exemple de la importancia de I'expressivitat i I'exageracié a I'hora de dissenyar una animacié de
personatges. En aquest cas de la série SpongeBob Squarepants (Bob Esponja), serie creada per
Stephen Hillenburg.

13



Monitors artistics dels centres penitenciaris de Catalunya

4. L’animacio per ordinador

Avui dia, la rapida evolucié tecnologica i la velocitat de transmissié de dades i obres
(gracies sobretot a Internet), ha obert les portes a milers d'autors que mostren
publicament la seva obra, autors en la seva majoria desconeguts per al gran puablic pero
facilment accessibles a qualsevol que disposi de connexié a Internet. L'animacié ja no
queda restringida al cinema ni a la televisié ni requereix uns estudis previs, sind que és
un art totalment accessible a qualsevol persona que disposi de temps i tingui accés a un
ordinador i al programari necessatri.

4.1 Eines i programari. Introduccio a Flash

Adobe Flash CS3 Professional - [Sin titulo-3.fla] [BEX]
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L’entorn de Flash imita una taula de temps fotograma a fotograma i permet visualitzar I'animacio al
mateix temps que s’'esta treballant.

Eines com el programa Flash han significant una gran revolucié a nivell mundial, no
solament per a professionals sind també per als artistes amateurs. La clau del seu éxit es
basa en 3 punts: la immediatesa de resultats, la simplificacié del procés i la facilitat
d’exportacié d’arxius per diferents mitjans.

L'entorn de Flash no és més que una reproduccié d'un truc d’animacié (taula tradicional
amb camera incorporada on es filmen els dibuixos o imatges) on tant podem introduir
imatges prévies o dibuixar-les in situ. D'altra banda, també reprodueix una taula de temps
on es poden assignar imatges a cadascun dels fotogrames de manera independent.
Aquesta taula permet una reproduccio automatica de la feina feta, per tant, al contrari de
I'animacio classica, podem visualitzar els resultats immediatament, sense passar per cap
tipus de procés intermedi.
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El procés no queda simplificat només per I'entorn siné per la funcionalitat d’'una série de
caracteristiques particulars del programa, gracies a les quals animacions simples com un
simple moviment d'un objecte es poden generar automaticament amb el procés
d’interpolacié de moviment, estalviant feina i temps, aixi com creant un entorn facil per a
'usuari menys experimentat. Els resultats no es poden gaudir GUnicament al mateix
programa sind que Flash incorpora diverses opcions per exportar les pel-licules ja sigui
per convertir-les en video o per compartir-les a Internet, tot automatitzant i simplificant un
procés que fa uns anys era llarg i tediés.

4.1.1 L'entorn de Flash

Flash compta amb un entorn for¢a intuitiu que, a més, se sembla a altres programes
d’Adobe (Photoshop, Dreamweaver, lllustrator...), la qual cosa agilita I'aprenentatge a
aquells que coneguin els programes esmentats.

Un cop obert Flash una finestra ens ofereix 3 opcions: “Obrir un element recent” (una
animacié que estem treballant i hem guardat anteriorment), “Crear un arxiu nou” i,
finalment, “Crear una plantilla” (presentacions o disseny web). Nosaltres ens quedem
només amb les dues primeres opcions. Si volguéssim obrir un treball ja comencat
escolliriem la primera opcid, perd0 en aquest cas, si comencem de zero, cal escollir la
segona, “Crear un arxiu nou”, i del submenu s’ha d’escollir la primera opcid, “Arxiu de
Flash...ActionScript”.

Fl

ADOBE" FLASH™ CS3 PROFESSIONAL

Abrir un elemento reciente Crear nuevo Crear con plantilla
T sintituio-1.fla T Archivo de Flash..ctionScript 300 Tl Cuestionario
'ﬂ petad fla ﬁ Archivio de Flash. . ctionScript 2.0 ﬁ Dizpostivos de consumo
E) Abrir .. ﬁ Archivo de Flash (mavil) ﬁ Prezentaciones de fotografias

OBRIR UN COMENCAR T Archivo ActionScrpt ] pub',icidad
TREBALL UN NOU Archivo comunic. ActionScript ﬁ Telsforos BREW
GUARDAT TREBALL | rchivo JavaScript de Flash S e

; Proyecto de Flash
Ampliar

e Flash Exchange »

hj Puesta en marcha » Creative Suite 3.3: ahora con
hj Muevas funciones » Acrobat 9 Pro
ll:l Recursos Cree v comparta documentos POF dinamicos

v profesionales con cualguier persona v en
cualquier parte

|| Mo valver a mostrarlo

15



Monitors artistics dels centres penitenciaris de Catalunya

Nota: L’ActionScript és un llenguatge codificat que s'utilitza en les pel-licules i aplicacions
d’Adobe Flash. EI model d'objectes d’ActionScript se centra en les pel-licules Flash, per
treballar amb animacions, audio, video, text i esdeveniments. La primera versio
d'ActionScript es va incloure a la versié 5 de Flash, perd ha anat evolucionant des
d’aleshores fins a la darrera versio, la 3.0. Es per aix0 que escollim treballar una animacio
d’Action Script 3.0, ja que ofereix més rendiment que les versions anteriors i més facilitats
per exportar els nostres treballs a arxius de video per fer DVD, per exemple. Si
treballéssim amb una versié anterior del programa no cal escollir entre diferents versions i
tampoc no tindriem cap problema per obrir el nostre treball amb la darrera versid, tot i
gue a l'inrevés, és a dir, obrir una pel-licula Flash que ha estat feta amb un CS3 amb una
versio del programa anterior no és possible.

Un cop escollida I'opcié de comencar un nou treball aixd és el que ens trobariem, una
finestra blanca (area de treball), envoltada per altres finestres:

CAPES:

Aqui podem inserir noves capes de
treball que com un full d’acetat transparent
ens permetin dibuixar a sobre d altres
capes sense afectar-les

LINIA DE TEMPS:
On insertarem fotogrames
dins els quals dibuixarem
o insertarem les imatges
que formen |'animacié

4

b

FINESTRES:

Aqui podem disposar de diferents

informacions, com ara els colors amb qué treballem

o les mesures que ens serveixen per aliniar
les imatges o dibuixos.
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1. La barrade menu

Archivo  Edicion Mer Insertar  Modificar  Texto Comandos  Control  Depurar Mentana  Awuda

Com qualsevol altre programa (no homés d’Adobe siné de qualsevol tipus), la barra té
com a proposit facilitar I'accés a les diferents utilitats del programa (moltes de les quals,
per aix0, es poden fer recorrent a eines o finestres). Es similar a la d’altres programes de
disseny web o grafic tot i que com tots aquests, té les seves particularitats. Aquests son
els seus submenus:

- Arxiu: Permet crear, obrir o guardar nous arxius; importar a la nostra pel-licula altres
tipus d’arxius com ara sons, videos, imatges o fins i tot altres pel-licules Flash aixi com
exportar (publicar) el nostre treball en diferents opcions (en pel-licula Flash, en video,
en so, en imatge...) o fins i tot imprimir imatges directament a la nostra impressora.

- Edici6: Consisteix en el classic mena que permet retallar, copiar, enganxar, etc., tant
objectes com fotogrames de la linia de temps aixi com personalitzar les opcions més
comunes del programa.

- Veure: A més dels tipics zooms permet moure’s pels fotogrames i les escenes. També
permet crear una quadricula o guies que en facilitin el disseny.

- Inserir: Permet inserir objectes dins la pel-licula, aixi com nous fotogrames, capes,
accions, escenes... També es treballen els simbols, una faceta molt important a Flash
gue més endavant es tractara.

- Modificar: En general permet transformar objectes dins la pel-licula, ja sigui en
dimensié i/o orientacio.

- Text: Els seus continguts afecten a I'edicié de text, la seva mida, la font, el color aixi
com l'alineacié amb altres elements.

- Comandaments: Permet administrar els comandaments (el conjunt de senténcies que
estan emmagatzemades permeten emular tot allo que un usuari pugui introduir a
I'entorn de I'edicid). Es una opcié per a usuaris experts que no és necessaria per
elaborar una animacio.

- Control: Des d’aqui es poden modificar les propietats de reproduccié de la pel-licula.
També reproduir-la, rebobinar-la, provar-la, etc.
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2. Labarrad’eines
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Quan es comenga a dissenyar una animaci6 el creador passa per diverses
fases. Un cop establertes les inicials (idea, guid, guié il-lustrat -storyboard-,
etc.) arriba el moment del disseny grafic. Flash no és propiament dit un
programa de disseny grafic, perd les seves eines sén quasi tan potents i
diverses com les d’aquests. SO6n aquestes:

N Eina de seleccié (fletxa): Es potser la que més s'utilitza.
Principalment serveix per seleccionar els objectes, les seves vores o els
farcits de color.

N Eina de linia: Permet crear linies rectes d’'una manera rapida,
simplement fent un clic i arrossegant fins on es vulgui que arribi per després
deixar anar el bot6 del ratoli. Un cop feta si apropem la fletxa a les puntes
podem allargar-la o escurcar-la aixi com si I'apropem a la linia podem
corbar-la.

T

- Eina de text: Permet crear un text alla on es cliqui.

= Eina de rectangle: Permet crear diferents formes com ara rectangles,

o cercles amb vores i farcits de colors. Només cal clicar-hi i arrossegar-lo.
Per defecte tenim I'opcid de rectangle, perd només cal clicar i mantenir la
icona per veure les diferents opcions d’objectes.

& . Eina llapis: Permet dibuixar linies amb la forma que es vulgui. El color de I'eina es
pot modificar o bé al panell Mesclador de colors o des del subpanell de colors que hi ha a
la barra d’eines.

7 . Eina pinzell: Es semblant al llapis pero el seu tra¢ és més gruixut. Es pot modificar
tant el seu gruix com la seva forma.

o Cub de pintura: Permet omplir els interiors dels objectes que haguem dibuixat, fins
i tot si aquests no estan del tot tancats. El seu color s’escull igual que al del llapis, o bé al
panell Mesclador de colors o des del subpanell de colors que hi ha a la barra d’eines.

g . Goma d’esborrar: El seu funcionament és analeg al de I'eina pinzell perd en
aquest cas esborra tot allo que es dibuixi.
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?‘ﬂ - Eina de llag: Complementa la fletxa perqué selecciona qualsevol objecte o dibuix
sense importar-ne la forma, només clicant els punts que es vulgui. Té I'opcié de fer-ho a

- X

ma alcada. Clicant sobre la icona tenim la vareta magica I'eina que selecciona

segons el color dels objectes.

#, - Eina ploma: Crea poligons d’'una manera senzilla. Alla on es cliqui es crea un
vértex del poligon.

LI Eina de subseleccionador: Complementa la ploma ja que permet moure o0 ajustar
els vertexs que componen els objectes creats amb aquesta eina.

L Eina pot de tinta: Es fa servir per canviar rapidament el color d'un tra¢. S'aplica
sobre objectes, i si aguests tenen vora canvia el color d’aguesta. Pel que es mostra al
panell Mesclador de colors.

F . Eina comptagotes: Serveix per capturar colors per poder utilitzar-los després.
Només és questio de clicar a sobre d'un color amb aquesta eina per seleccionar-lo.

3. Laliniade temps

o
x

| Sin titula-1* | =
: ®a |:|
Al il

Bl { mH % [ 1 120fps 005 (£ | >

La linia de temps és un dels elements basics del programa. En linies generals és la
interpretacio d'una pel-licula de cinema classic, o si voleu, la successio de fotogrames en
el temps, on cadascun dels rectangles que la formen representen aquests fotogrames,
que s’omplira amb informacié. Aquests estan delimitats per linies verticals que formen
rectangles (en blanc si no hi hem dibuixat o introduit res), i a dalt seu tenen una
numeracio de 5 en 5 per fer-ne facil el control. Es pot dir que la nostra pel-licula Flash no
sera res més que la reproduccio de tots els fotogrames que formen la linia de temps, a la
velocitat establerta.

Dins els fotogrames podrem diferenciar diferents tipus segons I'accio que hi apliguem:

5 10 15 - Fotogrames clau (keyframe): Son els fotogrames amb un
— contingut especific que es creen per inserir-hi a dins un nou
contingut que no hi era anteriorment. S’identifiquen pel seu to gris
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amb un punt negre i estan clarament separats entre ells per una vora negra. (A la imatge
podem veure la linia de temps amb 3 fotogrames clau, és a dir, amb 3 fotogrames
diferents cadascun amb imatges diferents).

"% "5 5 - Fotogrames normals: Son fotogrames que sempre segueixen a

- 'D_' - 'D_ ——— un clau, és a dir, que no representen cap canvi en I'animacio ni

contingut nou. Sén simplement grisos, i ja que no hi ha canvi de

contingut no hi ha separacio entre ells (a la imatge veiem un primer

___ fotograma clau seguit de quatre fotogrames normals, és a dir, que

tenim un objecte inserit al primer fotograma i que no canvia ni es mou fins al fotograma 5.

A partir del fotograma 6 tenim un canvi, ja sigui un moviment o un objecte diferent).

L'dltim fotograma normal fins que arriba un de clau sempre es representa amb un
rectangle blanc inserit (vegeu a la imatge els fotogrames 5 i 10).

- Fotogrames contenidors: No son fotogrames propiament dits perd si que representen
'espai on podem inserir-hi un (a la imatge de dalt serien tots aquells rectangles a partir
del fotograma 12).

f 5 10 15 - Fotogrames buits: S6n fotogrames sense contingut, perd que es
5 'D EEEEE RN reproduiran a la pel-licula final. No confondre amb els fotogrames
contenidors, que no es reprodueixen dins la pel-licula (a la imatge

serien tots els fotogrames en blanc entre el 6 I'11).

' Sin tiulo-1 | A l'esquerra de la linia de temps tenim les capes (per
= a [0 defecte només una). Les capes, un concepte famds per
Photoshop, les hem d’entendre com I'equivalent als acetats
transparents que es fan servir a I'animacio classica, sobre
els quals es dibuixen personatges o objectes perd que
Bl 30 permeten veure el fons o altres capes situades meés avall.
e 8 Escena 1 Podem crear tantes capes com vulguem, i inserir-les des del

menud “Insertar” o directament prement el primer boté que

tenim a la barra inferior

| Sin titulo-1* | En una animaci6 senzilla és sempre convenient tenir un
® a |:| minim de tres capes: Una on anira el fons (la de més
avall), una altra per als personatges i/o objectes i una
tercera per inserir-hi el so, si és que volem inserir-ne
directament a Flash. Tot i aixd cal remarcar que hem de
posar tantes capes com necessitem a la nostra
pel-licula.

al 50
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3. L’area de treball / escenari

Qualsevol dels dos noms és correcte, pero el que cal tenir clar és que és l'espai on
dibuixarem i/o col-locarem qualsevol objecte que aparegui a la pellicula. Quan
comencem a treballar-hi cal, abans de res, determinar la dimensié que tindra I'escenari, ja
que sera la mateixa mida que tindra la nostra pel-licula un cop exportada, aixi com la
velocitat de fotogrames/segon que volem. Clicant amb el bot6 secundari a sobre de
I'escenari tindrem 'opcié “Propietats del document”, en el qual podrem canviar la mida, la
velocitat de la pel-licula o el color de I'escenari. L'altra opcié és mirar la finestra de
propietats a sota de l'escenari, on tenim tota aquesta informacidé disponible. Les
dimensions dependran de les nostres necessitats, tot i que hem de tenir en compte que si
el que volem és passar a video la nostra animacié cal respectar les proporcions de
pantalles de televisid. Les velocitats son molt importants també, ja que determinaran no
nomeés la qualitat del treball sin6 també el nombre de dibuixos. Si treballem a pocs
fotogrames per segon (12ft/s és la velocitat per defecte) haurem de fer menys dibuixos
perd I'animacié pot resultar lenta i pobre. Si ho fem a una velocitat superior de 24 ft/segon
(velocitat de cinema) cal tenir en compte que anira més rapid i augmentarem les
possibilitats qualitatives de la nostra pel-licula, pero llavors haurem d’'omplir el doble de
fotogrames. Sobre velocitats hi ha estandards perd res d'obligatori. Tot depen de
nosaltres i del temps i feina que vulguem invertir-hi.

4. Panells

Flash presenta una enorme diversitat de panells informatius i de propietats que es poden
visualitzar quan es vulgui, és a dir, poden estar presents 0 es poden ocultar quan no els
necessitem. Tots ells estan disponibles a la barra de menu, al mend “Finestra” i hi ha
diversos tipus, com ara el mesclador de colors, el panell de propietats, la biblioteca, de
transformacié, d'alineacié, etc. Més endavant, dins els treballs practics es veura com
fer-los servir.

4.4 Animacio practica amb Adobe Flash

Un cop superada la primera part introductoria al mén de I'animacié i la presentacié del
programa, l'animadora Silvia Ortega exposa una série d'exemples practics a tall
d’'introduccié al programa Flash, tant per conéixer les eines basiques com per explicar
conceptes importants de I'animacié amb els quals es faran uns petits exercicis perqué els
alumnes experimentin com s’elabora un dibuix animat. Els exercicis estan especialment
dissenyats i escollits per abordar aspectes importants com ho so6n el moviment, la
velocitat, el temps, el concepte d’'ona, les animacions secundaries o les vocalitzacions
dels personatges.

Tota aquesta informacio, aixi com els exercicis, la llista de films basics, la bibliografia i

imatges s’han comprimit dins una carpeta que esta disponible perqué cada alumne se
I'endugui amb una memoria USB.
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1r exercici: Caiguda i rebot d’una pilota amb animacio interpolada

Aquest primer exercici és basic per comencar a entendre conceptes basics de I'animacio
com la mesura del temps, la reaccié o I'exageracié. Es crea un element senzill com la
pilota (una simple rodona) i se la fa caure sobre un terra fent-la rebotar en 30 fotogrames
mitjangant la interpolacio d’imatges, el procés segons el qual només creem el primer i el
darrer fotograma d’una accié i Flash s’ocupa de crear els fotogrames intermedis.

Ft 'Adobe Flash €53 Professional - [Sin titulo-2*]

Archivo Edicion  Ver Insettar Modficar Texto Comandos Control Depurar  Mentana Ayuda
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L'objectiu del treball és aconseguir aquesta animacié, on una pilota cau a terra i rebota cap amunt
de nou.

Per dur a terme aquesta senzilla animacié només hem de seguir aquests punts:

1. Dibuixar la pilota a I'escenari. Per aixo s’ha d’escollir I'eina oval de la barra d’eines. Un
cop fet, cal clicar sobre I'escenari i arrossegar el punter del ratoli fins on es vulgui per
crear una pilota. Es pot canviar el color de la vora i de I'interior de la pilota seleccionant
cada element amb I'eina de fletxa i recorrent al panell mesclador de colors.

22



Taller d’animacié per ordinador

Un cop fet el dibuix veurem que el primer fotograma de la linia de temps ha passat de ser
un fotograma buit a ser un fotograma clau (color gris i punt negre).

=) PN | i"Sin trula-1* |
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2. Convertir el dibuix en simbol. Els simbols s6n un dels elements més importants i
caracteristics de Flash. Si es transforma un objecte en simbol sera guardat en una
biblioteca al programa i se’n pot disposar sempre que es vulgui (normalment quan
s'aplica una animacio interpolada I'objecte es transforma en simbol automaticament, pero

ion  Wer  Inserkar IIEHE Texto  Comandos  Control  Depurar

Documenta, .. Ctrl+3

| Sin tikulo-1*% |

" Corwertir en simbolo, ..

al

Mapa de bits 3
Simbolo 3
Forma 3

Rl @ & Combinar objetos (1]

l;Ix % Esg  Linea de tiempo + E
Efertas de linea de Hiempo »
Transformar 4
rganizar 4
Alinear 4
Agrupar Zhrl+G

no esta de més veure com es fa). Per
convertir-lo en simbol haurem primer de
seleccionar la pilota (vores i farcit) clicant a
sobre del fotograma (es veura que la pilota
seleccionada presenta un to de puntets
clars). Un cop seleccionada, a la barra de
menu s’ha d’escollir Modificar>Convertir en
simbol i escollir la opci6 “Grafic”, i es veura
com al voltant de la pilota apareix un
guadrat de linia blava, que representa el
simbol (també es pot seleccionar la pilota i
clicar el comandament F8).

3. Crear un fotograma clau. Un cop la pilota ja és un simbol podem comencar a crear la
pellicula propiament dita. En aquest cas, primer s’ha de canviar la velocitat dels
fotogrames a 24 per segon (cal clicar a les propietats de I'escenari). Seguidament s’ha de
crear un fotograma clau al fotograma namero 30. Només cal anar al fotograma esmentat i
clicar amb el boté secundari escollint “Inserir fotograma clau”. |, llavors, es creen

fotogrames normals intermedis.
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4. Aplicar I'animacié. El seglient pas és escollir el fotograma 30, o sigui, el fotograma on
acabara I'animacio. Clicant a sobre se selecciona, aixi com la pilota que hi ha en aquest
fotograma, i clicant la fletxa de direcci6é de la dreta al teclat es pot moure (també es pot
seleccionar amb la fletxa de la barra d’eines i moure la pilota arrossegant-la). | moure-la
llavors cap a la dreta de I'escenari a la mateixa alcada.
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A

hem mogut la pilota
en aquesta direccio

El qgue hem fet és simplement dir al programa on comenca I'animacioé i on acaba. Ara sera
ell qui creara els moviments intermedis. Si anem a la linia de temps i es clica amb el bot6
secundari del ratoli sobre qualsevol fotograma entre I'1 i el 29 s’obtindra un submenu del
qual s’ha d’escollir la primera opci6 “Crear interpolacié de moviment”. Un cop fet es veura
com els fotogrames canvien a un color lila clar i que apareix una fletxa de direccio, que

indica que hi ha una interpolacié de moviment.

Crear inkerpolacidn de movimiento
Crear interpolacion de forma 1 D 1 3 10 H 20 25 30
i Insertar Fotograma = . |'|
30 H f W W [l Quitar fokogramas
% Escena 1 Insertar Fobograma clave
Insertar Fotograma clave vacio b @EH W [ 15 120fs 1.3¢ =

Corvertir en fotogramas clave
Convertir en fotogramas clave vacios

Corkar fotogramas
Copiar fotogramas
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Simplement hem creat el primer i Ultim fotograma d’una accid i s’ha ordenat a Flash que
interpreti tots els passos intermedis. Si es clica a sobre del primer fotograma, després es
prem el boté Enter del teclat es pot reproduir la pel-licula i veure'n el resultat, és a dir,
com es mou d’esquerra a dreta en un sentit horitzontal.

Zapal F AR .
a b B B[S
I%Escenal

12.0fps  1.25 £

Espacio de krabajo = 'év 4537

Aquest en seria el resultat fins ara si veiéssim tots els fotogrames a la vegada.
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Escena 1

hem mogut la pilota
en aquesta direccio

5. Crear el punt de contacte amb el terra. Un
cop fet el moviment només cal aplicar un
punt de contacte amb una terra imaginaria
per crear la il-lusio6 d'un rebot. Per aix0
només s’ham de clicar amb el bot6é secundari
del ratoli sobre el fotograma 15 (meitat de
I'animacio) i escollir I'opci6 “ Inserir fotograma
clau”. Seguidament, en aquest fotograma, es
moura la pilota cap avall, en sentit vertical,
arribant quasi al final de [l'escenari. Si
premem Enter es pot veure que I'animacio
ha canviat i que la pilota cau cap avall,
rebota en el fotograma 15 i torna cap amunt.

No hem modificat gaire I'animacid, simplement hem introduit un nou punt de contacte en

un fotograma clau.
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Aquest seria el resultat de I'animacié fins ara.

El que és I'animaci6é en si ja estaria feta, pero resulta una mica freda i senzilla. El que
caldria ara és només dotar-la d’'una mica de realisme forgant les imatges i transformant-
les, és adir, dotar a I'animacié de més expressivitat.

Es pot ara clicar a sobre del fotograma 15 i després, a la barra d’eines, escollir I'eina de

=

ot

transformacio lliure | es veura que al voltant de la pilota apareixen uns punts de
transformacid. Es pot aplanar i estirar-la en horitzontal una mica per donar la sensaci6
d’aixafament i reforcar aixi el contacte amb terra. Llavors només és questiéo de sumar un
parell de fotogrames clau més, els nimeros 12 i 18. Aqui es transformaran les pilotes en
una direccio6 diagonal, seguint la caiguda i sortida cap a dalt.

fotograma 15 fotograma 12 fotog rama 18

r
= t BH B [ 30 120fps 245 (€
5 Escena | Espacio de trabajov B 41| 80%

Resultat final de I'animacio . .
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2n exercici: Dialeg

En un segon terme s’explica les possibilitats de dialeg en un dibuix animat. Partint d’'uns
dibuixos ja establerts de personatges i boques en diferents posicions, cal inserir les
boques per adequar I'animacié a un dialeg escollit. S’aprenen aixi les diferents posicions
de la boca en un dialeg tenint en compte el so que es produeix aixi com I'is de la funcié
“clip de pel-licula” i la importancia de les capes en I'animacio.

Gracies al sistema de capes podem establir un cap que no hagi de moure’s durant tot un
dialeg. La boca anira per sobre en una capa superior, per tant es pot transformar tant com
es vulgui sense afectar en cap moment al dibuix del cap, col-locat en una capa inferior.
S’insereix un clip d'imatges amb totes les posicions de boques possibles, amb la qual
cosa només s’ha d’escollir el nimero de dibuix de boca corresponent a cada so dins de
cada fotograma.
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1. Inserir 'animacié de boques. El primer pas és crear una nova capa (vegeu el punt
anterior de la pag. 20 per tenir informacié sobre capes) per inserir-hi les boques, aixi es
tindra cada element per una banda (la cara i el so cadascun a la seva capa i una altra per
a les boques). Un cop creada podem canviar-li el nom, simplement fent doble clic a sobre
del seu veurem que ens permet canviar-lo. En aquest cas escollirem el nom boca.
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Un cop fet aixdo nomeés cal clicar el comandament F11 del teclat per obrir la biblioteca de
simbols i objectes. Aquesta biblioteca ja ha estat creada especificament per a aquesta
;F ~ sessi(),.perc‘) er\ cas qu.e s’hagués crgat un
e — - simbol i obrissim la biblioteca es veuria que
B, 4 e =gt aguest simbol apareixeria aqui. Dins la
e biblioteca es pot veure per una banda el so
de I'animacio (els sons es comporten com a
simbols i sempre que s’importen a Flash es
copien a la biblioteca) i un simbol al costat
del qual veurem la paraula Grafic. Aquest
simbol és un recull de diferents boques que
representen diferents sons o posicions. Si
s’hi clica a sobre i 'arrosseguem a la capa
boca es pot veure com apareixen les
B boques. Si es prem Enter veurem que totes
les boques van passant molt rapid. El
simbol de grafic conté totes les boques que es necessita, ara només és questié d'escollir
tan sols les necessaries.

i 24.0fps 155 ¢

Espacio de krabajo v

N

Mombre Tipo 2
@ bocas arafico 0
€)% LUA CAPT 23 PREAML.. Sonido

Sonido:

2. Escollir les boques. Ara només cal crear fotogrames clau als punts adequats perqué la
boca coincideix amb el so. Cliquem primer a sobre de la boca a I'escenari, i es veu que a
sota, al panell de propietats s'obren les propietats del grafic de les boques. Si es clica a la
pestanya del mig, on diu Reproduir Indefinidament hi ha dues opcions més. S’ha d’escollir
la tercera, Fotograma Unic i al costat, a on hi ha un nimero 1, s’ha d’escollir el 7.

&
es x| Filtros | Pardmetros | .

]
k3fico v Instancia de: bocas Calor: [ Ming

Reproducir indefinidamer % | Primero:| 7

Feproducir indefinidamente
Reproducir una wez

Aquesta funcié comunica a Flash que reprodueixi només el dibuix nimero 7 al llarg de
tots els fotogrames, que és una boca tancada. Per crear un moviment només s’han
d’inserir fotogrames claus quan hi hagi un canvi en el dialeg i canviar el nUmero de la
boca a reproduir per la correcta. En aquest cas per fer el so A, que és la primera paraula,
cal inserir un fotograma clau a la linia de temps al fotograma ndmero 5 (on comenca el
s0) i una altra al fotograma 10 (on acaba el so A). Clicant entre els fotogrames 5i 10 a la
linia de temps es comprova que la boca es marca, llavors si s’hi clica a sobre es veu com
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apareixen les propietats al panell de propietats. Només cal tornar a escollir Fotograma
anic al submenu i escriure un 1 a la finestreta perqué entre els fotogrames 5 i 10 només
es reprodueixi la boca nimero 1, és a dir, la boca del so A.

| e | Instancia de: bocas Calor: | Minguno .v.i
Faktograma dnico .V' Primera: 1
Reproducir indefinidamente #H4
17.2 Feproducir una vez Mezcla:
Fotograma Unico

Per col-locar la resta de boques només cal recorrer a la guia de sincronitzacié d’audio
inclosa als annexos, on hi ha una relacio dels sons vocals i consonants i el seu respectiu
dibuix de boca.

3er exercici: Interaccié amb el fons

A causa de la mancanca de temps el tercer exercici és I'Gltim. En aquest s'aprofita per
aprofundir en el concepte de les capes i el paper primordial que tenen en el treball amb el
fons d'una escena i la interaccio dels personatges amb aquest.

Les capes funcionen igual que en altres programes de disseny com ara Adobe
PhotoShop. S’han de veure aquests elements com l'equivalent als fulls de plastic
(acetats) transparents utilitzats en I'animacioé des de fa décades. En una capa només hi
ha dibuix on es dibuixa o0 s’'insereix una imatge, deixant la resta transparent, de manera
gue puguem veure les imatges que estiguin més avall (en capes inferiors). Els alumnes
aixi insereixen i/o dissenyen el seu propi fons amb I'ajut d’'un exemple aportat pel monitor
del taller i escullen personatges preestablerts per inserir en capes superiors.

Als exemples aportats per I'experta hi ha unes animacions ja fetes, amb diverses capes
per a cadascun dels elements: Capa del fons, capa dels personatges, capa d'objectes,
capa de so... Es demana als alumnes que en aquest cas experimentin amb la biblioteca i
transformin aquestes animacions tenint en compte les capes, obrint altres elements
d’animacions i inserint-los dins I'escollida.

Per importar un element extern a la biblioteca com un so, una imatge o un dibuix tan sols

s’ha de fer servir la barra de menu i anar a Arxiu>Importar>Importar a Biblioteca. Flash
permet importar directament a I'escenari perd és poc recomanable un cop que ja tenim
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diversos elements situats en aquest. Si importem primer a biblioteca podem després
simplement arrossegar des d’aquest I'element importat alla on vulguem.

Archivo | Edicion  Wer Insertat  Modificar  Texto Comandos Control Depurar Wentana  Ayuda
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Cal llavors també tenir en compte dos elements de les capes bastant utils, Ull i el
Cadenat. Els podem trobar en linia amb la numeracié de fotogrames, just abans
d’aquesta. Si es clica en una capa el punt de I'ull la farem invisible, una cosa molt practica
quan algun element ens molesta a I'hora de dissenyar perd no volem esborrar-lo (es pot
tornar a veure tornant a clicar sobre el mateix punt). D’altra banda, si es clica en una capa
sobre el punt del cadenat el que farem és bloquejar aquella capa de manera que es podra
veure pero no interactuar amb ella, aixi s’evitara de canviar algun dels seus elements per
error.
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5. Aplicacié practica als tallers artistics dels centres penitenciaris

L'interes despertat pels assistents al taller d’animacié exposa clarament les possibles
aplicacions de I'animacié avui en dia en qualsevol camp plastic, visual o0 musical. De fet,
aquestes aplicacions no s6n cap novetat, ja que sempre han estat alla, el que avui en dia
vivim és simplement una facilitat de mitjans aclaparadora que els tallers artistics, pensem,
han d’aprofitar tant com puguin.

Tot i que el taller s’ha dut a terme amb el programa Adobe Flash, cal recordar que hi ha
diferents programes d’'animacid, alguns d'aquests gratuits, i que poden resultar igualment
enriquidors per a qualsevol taller. Perqué si alguna cosa ha pretés aquest taller no
solament ha estat oferir una introduccié a un programa informatic, siné mostrar la gran
varietat de possibilitats d’aplicacié que té aquest art, tant sovint considerat com a menor.
No tan sols pot agrupar diferents disciplines (dibuix, pintura, fotografia, video, so, musica,
escriptura, guid...) siné que ofereix uns resultats molt rapids amb un aprenentatge basic.
A més només necessita de pocs recursos tot i que en alguns casos pugui representar una
inversio inicial, el seu manteniment és minim. Allunyat dels antics estudis on treballaven
els animadors amb aparatosos trucs amb pesades cameres, I'animacié per computadora
es pot dur a terme a qualsevol espai on capiguen un ordinador i el seu usuari.

Cal ressaltar que els monitors professionals assistents al taller van adonar-se rapidament
de les enormes possibilitats d'aguesta eina, i expressaven a més la necessitat
d’aprofundir en el programa i en el mén de I'animacio.

A quin tipus d’alumnes pot estar adrecada?

La veritat és que a tot tipus d’alumnes, tot i que si que és necessari que aquests tinguin
un minim nivell d'usuari d’informatica, ja que aixi ja estaran fins a un cert punt
familiaritzats amb determinats aspectes de I'entorn del programa (com la barra de menu o
les eines). Tot i que com ja hem comentat, I'element integrador de I'animacié obre les
portes a qualsevol tipus de manifestacié artistica. Una bona animacié dependra de
diversos elements, com el dibuix, el guid, el so o la musica, la fotografia, etc.

Tot i aixi, la veritable problematica és entendre I'entorn i funcionament del programa més
que disposar de, per exemple, agilitat en el dibuix. La base d’una bona animacié no és un
bon dibuix, sin6 ser capa¢ de dotar aquests dibuixos de personalitat. La feina d'un
animador cal entendre-la com la d’'un bon director d’actors, més que la d’'un bon dibuixant.

Qué cal per muntar un taller d’animacio?

La facilitat de recursos informatics de la que disposem avui en dia fa que sigui realment
senzill dur a terme una animaci6. Només calen 3 elements minims: Un usuari, un
ordinador i un programa. Adobe Flash per exemple, esta bastant preparat per donar un
bon rendiment tot i disposar d’'un ordinador pobre de memoria o fins i tot absent d’'una
targeta de video. Si no es disposa d’Adobe Flash avui en dia el web té disponibles
diversos programes gratuits, potser menys espectaculars pero si que bastant resolutius.
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Fins i tot, si el que volem es fer una animacio fotograma a fotograma (Fent un dibuix per
cada fotograma) només ens cal algun tipus de programa d’edicié de video (tant Windows,
Macintosh o Linux en tenen), on només hem de controlar la velocitat de cadascun dels
fotogrames que el conformaran. L'Unic problema serd que per dibuixar necessitarem
algun altre programa de disseny o dibuix per fer els dissenys previs.

Hi han altres elements que tot i no ser necessaris, ajuden bastant a I'hora d’animar, com
ara un escaner o una taula grafica.

Com plantejar una animacio?

Cal tenir en compte que sempre que es comenca una animacio el nombre de diferents
aspectes que cal abordar fan necessari un ordre estricte que s’ha de seguir, molt
semblant al del cinema convencional.

La idea (elaborar i desenvolupar la historia o el concepte que s’ha de tractar)
El guié (amb dialegs, si n’hi ha, i descripci6 d’accions)

Disseny de personatges (tenint en compte els diferents angles d’aquests i les dimensions
entre ells)

Guié il-lustrat o Storyboard (una mena de comic on es descriuen els plans de cada
escena)

Fons (aquests s’elaboren sempre a part i es treballen independentment dels personatges
i/o objectes gracies al sistema de capes de Flash, per estalviar feina i un millor control de
'escena)

So (tot i que es pot canviar o posar després €s recomanable treballar amb el so ja editat
almenys en brut)

Animacio (elaboracié dels dibuixos i la seva posterior animacié per ordre)

Edicié (si cal, posar-hi efectes visuals, talls, efectes de so, musica... També es pot fer
amb qualsevol programa editor de video després d’haver exportat I'animacio)

Exportaci6 (en el format que es vulgui, ja sigui per passar-ho a DVD o a Internet)

Com podem integrar a altres tallers artistics?

L'animacio classica requereix, es vulgui o no, del dibuix i la imatge, per tant és logic veure
com un taller de dibuix o pintura podria integrar-se perfectament dins un altre d’animacio.
No cal realment ensenyar a un dibuixant el funcionament total del programa, és a dir, a
animar propiament dit, ja que el treball d’'un animador que s’encarregui de tot pot ser molt
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feixuc i lent. Per aix0 caldria dotar el taller d’'una elasticitat i amplitud diferents, i poder
delegar feines depenent de les capacitats de cada alumne.

Aixd de fet no és cap novetat. La feina dels estudis classics d’animacié sempre s’ha
separat per diferents tipus de feina, destacant per una banda el director (que ha de donar
cohesio i sentit a tot el projecte aixi com encaminar-lo cap a bon port), els animadors
principals (els dibuixants que més que res farien els dibuixos de posicions basiques), els
animadors secundaris (encarregats dels dibuixos de posicions intermédies), els
encarregats del so i dialeg, i fins i tot, en un darrer terme si fos necessari, muntadors de
video per polir el treball final.

Si no hi ha bons dibuixants (o cap dibuixant) cal entendre que I'animacié també accepta
altres maneres d’enfocar-la com ara la fotografia. Avui en dia, sin6 tots, gairebé tots els
centres disposen de camera digital, un instrument totalment aplicable a I'animacio
('animacié classica de fet no és més que una successié de fotografies en un ordre i una
velocitat adequades). La camera digital no solament ens facilita passar fotografies a
I'ordinador sin6 que també permet fer centenars d’'instantanies sense canviar de targeta.
Es per aixd que és una eina perfecte per fer stop-motion o pixilacio.

L'stop-motion no és més que una tecnica que simula el moviment d’objectes inanimats
mitjancant una serie d’'imatges successives. Per dur-la a terme no cal ni tan sols un
programa d’animacio, sind que qualsevol programa d’edicié de video gratuit inclds en un
sistema operatiu (Windows, Macintosh i Linux n’inclouen) ens serveix. Només cal
fotografiar cadascun dels petits moviments d’un objecte per reproduir-los després a una
velocitat adequada per donar la sensacié que aquell objecte es mou. Aixo es pot aplicar a
objectes, ninots de plastilina, titelles, persones, etc.

D’altra banda, si com s’ha esmentat I'animacié accepta guid, actuacid, so i masica, és
l6gic entendre com qualsevol taller pot col-laborar en una animacio.
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7. Annexos

Disseny de I'animacié de la caiguda i posterior rebot d’'una pilota. Aquesta temporalitzacié
permet ampliar I'exercici numero 1.

Flight

A

e\

Posicions basiques del vol d’'un ocell, lligant directament amb el treball d’exemple elaborat
en Flash aportat per I'expert.

Exemple del vol del ocell elaborat en Flash aportat per I'expert de la sessi6.
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Mostra de les posicions basiques del moviment d’'una persona. Un animador principal o

AL ACTIONS TAKE OM DIFFERENT CHARACTERISTICS . HERE IS & WALK AND RUN FROM THE FRONT AND REAR
WIEWS, ANIMATING FROM THESE &MGLES IS LIKE WATCHING & FOOTBALL GAME FROM THE END ZOME, STUDY
THE &CTIONS BELOW, THEM USE THEM &5 & GUIDE TO AMIMATE SOME OF THE CHARACTERS SHOWM IN

action peg holes are adjusted.) Heads can fit characters in a vehicle on a pan. This entire action bounces on the
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rough road using the same device attached to the bottom peg bar, Such mechanics are endless,

AMIMATED CUTOUTS can be added to both full and limited anim ation cels, After the cel is placed on camera, the
cutout is placed over or under the cel according to a few dot guides on the cel, For example, an elaborate line

engraving of an antgue auto is cut out and placed under a cel series that animates the wheel action, dust,
smoke, and characters seated in the auto,
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el director dissenya aquestes imatges i animadors secundaris creen les imatges

intermédies.
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Guia de sincronizacion de audio

Estas sencillas formas se deberian

utilizar solamente como una guia para

la fonética (los sonidos que escucha, no

las palabras segtn aparecen escritas).

No existen intermedios en las ilustraciones
mostradas. La naturaleza exacta de la
forma de la boca estard determinada por
el disefio del personaje, lo que dice el
personaje y cémo lo dice.

Guia de sincronitzacio d’audio, mostra directament lligada amb I'exercici numero 2 de la
sessio, on es veuen les posicions d’'una boca depenent del so que emeti.
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Chapter 2 - Page 92

LINE OF ACTION IN ANIMATION

THE LIME OF ACTIOMN IS THE BASIS FOR RHYTHM SIMPLICITY, AND DIRECTMESS IM AMIMATION, START Y OUR
ANIMATION WITH A& LINE OF ACTION, THEMN DRAW THE SKELETOMN AND THE DETAILS,

(download long image)

FIMALLY .., ANIMATE ALL THE DETAILS,

= - )
/z/ 7 [
=3 f%

frame 1 o] PLAY]sror] <] >| frame 1 < PLAY] STOP| <] >]

La importancia de la linia d’accié a I'hora de projectar una animacio. Aquesta determina
I'expressivitat aixi com les direccions.

38



Taller d’animaci6 per ordinador

39



	Taller d’animació per ordinador
	1. Introducció. Objectius del taller
	2. Què és l’animació?
	2.1 Tipus d’animació
	2.1.1 Animació tradicional
	2.1.2 Stop-motion


	3. Breu introducció a la història de l’animació(L’evolució des dels orígens al segle XX fins ara a través d’obres significatives)
	4. L’animació per ordinador
	4.1 Eines i programari. Introducció a Flash
	4.1.1 L’entorn de Flash

	4.4 Animació pràctica amb Adobe Flash
	5. Aplicació pràctica als tallers artístics dels centres penitenciaris
	6. Bibliografia
	7. Annexos


