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3. RESUMEN

Se logra que el Proyecto animado sea eficiente a nivel audiovisual, estético,
comunicacional, narrativo y técnico a partir de la metodologia y de Detallar, analizar y
observar los escenarios de los clasicos de Disney y sus dibujos al igual que la animacion

Disney para lograr una coherencia narrativa para la realizacion del corto animado.

Se toman como lineamientos bésicos el disefio de personajes, de escenarios y la
animacion estilo Disney, para lograr una integracion de dichos elementos con la pelicula

2001 Odisea del espacio desde la parte de guion y estética.

Asi pues, siguiendo los métodos pertinentes a cada uno de los aspectos se realiza el
proyecto animado simbiosis entre el estilo de animacién clasico de Milt Kahl, estética

Disney y 2001 Odisea del espacio.
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4. INTRODUCCION

La animacion contemporanea en 3D inunda el mercado, con imagenes
espectaculares llenas de emocion y de un altisimo nivel artistico. Industrias como
“‘Dreamworks”, “Pixar, “Blue sky” y “Disney animation Studios” lideran la industria mundial

llevando al espectador a mundos fascinantes llenos de personajes encantadores y

aventuras increibles.

Todas estas maravillas tienen un antepasado en comun que las hace ser lo que son, sin

estas bases elementales, nada de esto seria posible.

Es aqui donde el proyecto se centra, en ver dichos referentes primordiales de un pasado
sin el cual nada, ni siquiera el movimiento fluido y agradable de un dibujo en el papel
seria posible. De esta manera, este trabajo pretende mostrar la posibilidad técnica de
lograr animacion 2D de calidad, sin importar en qué lugar del mundo se esté, pues los
principios elementales se aplican, se esté en Colombia o en cualquier otra parte del
mundo. Asi pues, la meta fue crear un proyecto animado fusionando el estilo clasico de
animacion de Disney y la pelicula 2001 Odisea del espacio. Para de esta manera generar
un producto audiovisual de alta calidad y asi pues demostrar que es posible hacer
animacion 2D siempre y cuando se sigan los principios elementales de la misma. Esto
se logra a través del manejo de los 12 principios de la animacion los cuales se

encuentran en el maravilloso libro “The illusion of life”, de Walt Disney.



Al igual, para lograr dicho propdsito es necesario generar un estudio minucioso de la
ilustracion y el dibujo. Siguiendo este orden de ideas y queriendo tomar como referente
principal el estilo de los clasicos de Disney, se estudio el estilo de dibujo de Milt kahl, y

se desarrollaron los personajes del corto animado con respecto a este autor.

Asi mismo, se observaron los escenarios de los films “Bambi”, “La espada en la Piedra”
y “Robin Hood” para a partir de ellos crear los espacios del corto animado, se buscaron
los parametros de la animacion Disney y su manera de contar historias logrando la
narrativa del corto animado a partir de estos parametros. También fue necesario definir
los aspectos de 2001 Odisea del espacio, pues, al momento de fusionarlos con el estilo
Disney, se generd una propuesta que ademas de tener referentes solidos proponga

elementos creativos propios del proyecto a nivel de historia y estética.



5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

5.1.Descripcion del problema

La ausencia de productos a nivel nacional con calidad competitiva a nivel internacional
parece ser el primer problema, a su vez la estética, la técnica y lenguaje audiovisual en

la animacion es muy incipiente.

De la misma manera se carece de personajes animados con los cuales las audiencias
se pueden conectar e identificar; si bien ya hay ciertos acercamientos interesantes a nivel
estético y narrativo Colombia carece de métodos claros de animacién y por lo tanto de

los resultados.

“Snow White and the Seven Dwarfs” es el primer largometraje animado producido por
Walt Disney y es el primero que se incluy6 en el canon de los “Clasicos de Disney. Esta
pelicula revolucionaria a nivel tecnolégico y artistico, fue estrenada el 21 de diciembre
de 1937. Aunque no es la primera pelicula animada de la historia esta esta fuertemente
arraigada a la cultura popular, y la gran mayoria la recuerdan como si hubiese sido la
primera; Los estudios Disney se encontraban en crecimiento para cuando esta pelicula
fue lanzada al publico, y el crecimiento de los estudios continda hoy creciendo, creando,

contando historias con algunos de los mas altos estandares de calidad a nivel mundial.



Los equipos de produccion llevan trabajando con una tradicion desde los afios 40’s,
siendo el 3D una industria nueva que tan solo lleva trabajandose desde los afios 90’s, la

cual inicié con la maravillosa “Toy Story” de 1995.

El director de “Toy Story” John Lasseter, habla de la gran influencia que fue para él el
trabajo de Disney. Dicho director es uno de los co-creadores de una de las empresas

mas exitosas y grandes del mundo de la animacién contemporanea: Pixar.

En muchas de las entrevistas y conferencias el sefior Lasseter asegura que lo mas
importante de una produccion se encuentra en los conceptos basicos, como la forma en
la que se cuentan las historias, es decir, el guion y storyboard, habla de lo fundamental
gue es tener conocimientos de dibujo y artisticos, y finalmente de lo cardinales que son
los doce principios de la animacion.(“The Walt Disney Studios » Executive Details: John

Lasseter,” n.d.).

Curiosamente, en ninguna de sus charlas mas celebres suele decir que lo mas
importante es tener un “Software” especifico, o que lo mas importante es tener un “Super”
computador. No, lo mas importante se encuentra en el conocimiento, estudio y aplicacion
de los conceptos que los maestros del pasado aplicaron para peliculas como “Snow
White and the Seven Dwarfs”, ain o inclusive aun mas, es fundamental recordar la
importancia de los conceptos basicos de la pintura y del dibujo clasicos asi como de los
doce principios de la animacion creados por los “Disney’s Nine old Men”. No importa
cuanto avance la tecnologia estos conceptos son inherentes y necesarios al momento

de crear filmes y productos audiovisuales.



Teniendo en cuenta dicha inherencia, el proyecto animado simbiosis entre el estilo de
animacion clasico de Milt Kahl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio opta por ser
un proyecto principalmente de dibujo donde se tienen en cuenta los principios clasicos

del medio audiovisual.

También se toma como referente 2001 Odisea del espacio, pues es considerada como
una de las peliculas mas sobresalientes en el género de la ciencia ficcion, donde la
prioridad no esta en la tecnologia empleada para su realizacion, sino en la calidad de su
historia y en la manera en la que esta se cuenta; y aunque es una pelicula en persona,
los conceptos de la pintura también se aplican a esta gracias a su impecable fotografia,
composicién grafica, disefio de escenarios y vestuarios, asi como todo el desarrollo

artistico de esta imperdible pieza de la ciencia ficcién de los afios 60°s.

Compaiiias pequefias como 1881 animation empiezan a cambiar la historia en Colombia,
siendo esta industria una excepcién a la norma. Sus cortos en 2D son una muestra de la
posibilidad que tiene Colombia de ampliarse y, verdaderamente de, forjarse en el mundo

de la animacion.

Es por medio de esta inquietud, de tener en cuenta los principios basicos artisticos, de
creacion de historia y guion y de una ausencia de los mismos, que surge la importancia
de los 12 principios de la animacion (desarrollados por Walt Disney) en el proceso
creativo y de realizacion en Colombia. Al tener dichos principios fundamentales de la
animacion desarrollados por algunos de los mas grandes genios de la animacion de

todos los tiempos (entre ellos Milt Kalh), el problema pas6 de ser una frustracion a



convertirse en toda una posibilidad de aprendizaje, de investigacion y de una
aplicabilidad fenomenal. Al tener dichos principios fundamentales como un pilar para la
creacion de un proyecto se obtuvo la maravillosa oportunidad de plantear una solucién
al problema que empieza con la siguiente pregunta planteada en la formulacion del
problema. (“Snow White and the Seven Dwarfs (1937) - IMDb,” 1937) (“Toy Story (1995)

- IMDb,” 1995)

5.2.Formulacién del Problema

¢,Como lograr que el Proyecto animado en simbiosis entre el estilo clasico de animacién
segun Milt Kahl de Disney y el “life action” de la pelicula Odisea 2001 al espacio sea

eficiente a nivel audiovisual, estético, comunicacional, narrativo y técnico?

6. OBJETIVOS

6.1.Objetivo General

Crear un proyecto animado con base a la simbiosis entre el estilo clasico de animacion
segun Milt Kahl de Disney y pelicula 2001 Odisea del espacio para desarrollar un

producto audiovisual de alta calidad; logrando asi pues demostrar que es posible hacer



en Colombia animacion; De reflejar la importancia de los 12 principios de la animacion
creados por los “Disney’s Nine old men”, y que a su vez tenga el mayor nivel de ilustracion

y dibujo a partir de un estudio minucioso de los mismos.

6.2.Objetivos especificos

- Detallar y analizar como referente principal el estilo de dibujo de Milt kahl, para

desarrollar los personajes del corto animado.

- Observar los escenarios de los films bambi, la espada en la piedra y Robin

Hood como referente del disefio de escenarios para el corto animado.

- lIdentificar los pardmetros especificos utilizados en la animacion Disney para
lograr una coherencia narrativa como lineamiento para el desarrollo del corto

animado.

- Definir los aspectos de la narrativa clasica del proyecto, para establecer una

integracion con la ciencia ficcion de 2001 Odisea del espacio.



6.3. Justificacion

El proyecto animado simbiosis entre el estilo clasico de animacion de Milt Kahl, estética
Disney y 2001 Odisea del espacio, surge desde la inquietud de ver un producto animado
2D en Colombia que cumpla con los estdndares de animacion internacionales, en este
caso se tomo6 como referente la animacién clasica de Disney, puesto que dicha
animacion fue una de las primeras en tener un método claro para el desarrollo de la
misma, desde una perspectiva naturalista, que pretende emular y entender el movimiento

de la naturaleza y del movimiento del mundo real en general.

Libros como “The lllusion of Life de “Disney animation'”. Son un claro ejemplo de lo
gue ocurrio en los inicios de la animacién y sus grandes genios del siglo XX. Los Disney’s
nine old men? fueron los nueve talentos y potencias de Disney que llevaron a la
animacion a lo que es hoy. De entre todos los nueve gigantes de la animacion se
encontraba Milt Kahl considerado el Miguel Angel de la animacion por la “The academy
of motion Pictura Arts and Sciencies”, pues era a €l a quien recurrian cualquiera de los

otros ocho grandes de la animacion cuando surgian dificultades o dudas.

1El libro: “The lllusion of Life: Disney Animation: Ollie Johnston, Frank Thomas: 9780786860708:
Amazon.com: Books,” n.d.

2 “Los “Disney’s nine old men”: se refiere a las nueve figuras principales de la animacién de la era
dorada de Disney.



Para entender un poco mas la grandeza y destreza de Milt, la cual se reflejaba en sus
dibujos, su impecable animacion y en sus disefios de personajes. véase su documental
realizado por Disney Family Album, y algunos de sus “pencil tests®”, donde se puede
apreciar la magnitud de su talento, habilidad para la animacién, su impecable dibujo y su
audacia para narran a través de la estética y la animacion tradicional: (“Disney Family
Album #5-Milt Kahl,” n.d.) (“ARISTOCATS Pencil Test.mov,” n.d., “Shere Khan by Milt

Kahl,” n.d.)

El proyecto pretende tomar como referente a algunos de los histéricamente mas
reconocidos, celebres y talentosos animadores de todos los tiempos, Tal como decia
Isaac Newton, “Si he llegado a ver mas lejos que otros, es porque me subi a hombros de
gigantes”, la forma Optima para desarrollar calidad en lo que se hace es si se toma como
referente a los mejores en el campo del tema que se esta estudiando, es cierto que

Newton era un cientifico pero dicho principio se aplica para todas las disciplinas.

Auln en la era de la animacion digital 3D los doce principios de la animacion presentados
por los Disney’s nine old men son vigentes y estudiados por todos los animadores de la

industria contemporanea de la animacién a nivel mundial.

Richard Williams y su maravilloso libro the animator’s survival Kit (“The Animator’'s

Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical, Computer,

3 “Pencil test”: es una muestra de animacion, sin color, solo la linea a lapiz del animador.
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Games, Stop Motion and Internet Animators: Richard Williams: 9780865478978:

Amazon.com: Books,” 2007)

Contiene toda la informacion pertinente al tema de la animacion estilo Disney y recopila
los principios de los Disney’s nine old men, de esta manera el proyecto aboga y procura

ser un fiel reflejo de los principios de la animacion planteados en este libro.

El proyecto se plantea en 2D y con un estilo de dibujo Disney a modo de homenaje a
dichos animadores, en especial a Milt Kahl. Y de la misma manera para resaltar de la
forma mas fidedignamente posible la importancia del dibujo en estos dias en los que la
gran mayoria de los productos audiovisuales se ven estrechamente conectados con el

mundo del 3D, dejando de lado la fuerza expresiva y muy humana del dibujo manual.

Para generar un producto novedoso, he innovador, se plantea una simbiosis entre la
animacion tradicional en 2D y la ciencia ficcion americana, para generar un complemento

vibrante entre dos aspectos que muy rara vez se combinan entre si.

La humanidad encuentra un misterioso y obviamente artificial objeto, enterrado bajo
la superficie de la luna y con el computador inteligente H.A.L. 9000, se embarcan en
una travesia. (Traduccién Sinopsis de 2001 Odisea del Espacio) “‘Humanity finds a
mysterious, obviously artificial, object buried beneath the Lunar surface and, with the
intelligent computer H.A.L. 9000, sets off on a quest. (“2001: Una odisea del espacio

(1968) - IMDb,”)
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La pelicula odisea al espacio 2001 es considerada como una de las mejores de todos los
tiempos en el género de la ciencia ficcion. Por esta razon, el proyecto animado simbiosis
entre el estilo clasico de animacion de Milt Kahl, estética Disney y 2001 odisea del
espacio, encuentra a dicha cinta como uno de los referentes mas pertinentes para su
desarrollo, pero que a la vez busca que sea compatible con una narrativa estilo Disney,
haciendo y procurando que el tema espacial que trata el proyecto sea profundo,

cuestionador, intrigante etc..., pero a la vez siendo amable para todo publico.

Para tener un proyecto que fusiona los estilos mencionados anteriormente y teniendo en
cuenta el lenguaje audiovisual de la animacion clésica estilo Disney, el proyecto también
da homenaje a la pelicula Bambi; este filme es toda una poesia, lleno de musica e
imagenes memorables, los dialogos ocupan una pequefiisima parte de toda la cinta,

dejando que la increible y naturalista animacion hable por si sola.

Para una mayor comprension de la magnitud de esta pelicula animada véase (“Como se

Hizo Bambi /The Making of Bambi,” 1994)

Por ultimo, la extraordinaria pelicula la espada en la piedra y el personaje de Arturo en
especial sirve como referente para la realizacion del personaje principal del corto
animado, Joseph un joven e inexperto astronauta mas alla del fin de los tiempos (“ The
Sword in the Stone,1963) (“The Making of ‘Bambi’ (Video 1994) - IMDb,” 1994) (“The

Sword in the Stone (1963) - IMDb,” 1963)
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7. MARCOS DE REFERENTES

8. DISENO DE PERSONAJES CON BASE A DISNEY

El disefio de personajes es una tarea compleja, la idea es crear personajes creibles,

cautivadores, villanos, inocentes, etc...

Cualquiera que sea el caso, es necesario llevar a cabo un estudio que va desde lo
psicoldgico, lo mental, espiritual para, posteriormente, concluir con la parte visual de

como luciran los personajes.

Todos los procesos mencionados a continuacién siempre son tomados en cuenta en los
filmes de una u otra forma siempre juegan dichos aspectos dentro de la creacién de un
personaje; lo que pretende esta seccidén es demarcar un método y unos parametros que
pueden resultar muy utiles al momento de crear personajes. No pretende ser una
respuesta absoluta, mas si es una opcion utilizada por algunas de las mas grandes

productoras del cine de Hollywood.

Tener en cuenta todos los aspectos que conforman a un personaje es esencial para que
la audiencia se pueda ver identificada y tenga una conexion emocional con dichos
personajes. Todo esto debe tenerse en cuenta y manejarse como una especie de
manipulacion al inconsciente del espectador, la idea es llevar al observador por una

travesia. Entre mejor y mas aspectos se tengan en cuenta es mas factible que el publico
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acepte la invitacién, para llevarlos a través del producto audiovisual y se maravillen ante

el espejo de las mil y un caras que es el mundo del cine.

Para que esta conexion se genere existen varios puntos basicos, entre ellos se encuentra

el perfil psicolégico de los personajes.

8.1.COMO CREAR EL PERFIL PSICOLOGICO DE PERSONAJES.

El perfil psicologico es una de los primeros elementos a desarrollar al momento de
empezar a crear un personaje, dicho perfil esta estrechamente relacionado con el guion,
pues la necesidad dramatica de la historia tiene como centro el hecho de que los
personajes tienen ciertas caracteristicas que los hacen particulares, contrastantes o
totalmente consecuentes con respecto a su medio ambiente, sus deseos, suefios,
inquietudes, personalidad, mentalidad etc...Deben ser coherentes para realizar una
historia digna de ser contada y los llevan a través de una travesia que los transforma en
seres mas sabios o a un aprendizaje que los lleva a crecer interiormente. Esta jornada
es hermosamente descrita por Joseph Campbell en el libro del héroe y las mil caras, este
increible manuscrito creado por Campbell habla sobre el camino que todo personaje
cruza a lo largo de una historia. Tras un arduo y minucioso estudio de los mitos, pasajes
religiosos, tradiciones de diferentes culturas, suefios personales y los principios del
psicoandlisis, Joseph Campbell tomo todo esto, y se centrd en el estudio de los simbolos
y arquetipos realizados por Carl Gustav Jung donde se representan las mitologias como
una manifestacion de la mente del ser humano siendo dichos parametros descritos por

Jung como una travesia en la cual el ser resuelve dilemas de su propia existencia. Joseph
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Campbell, asi pues, agrupd esta gran masa de conocimientos y parametros y los
simplificé llevandolos a doce pasos, los cuales debe tomar cualquier ser para resolver su

conflicto existencial:

1. El mundo ordinario: Se plantea el mundo cotidiano en el cual vive el héroe antes
de que la aventura inicie.

2. La llamada de la aventura: Al héroe se le presenta un conflicto, problema,
dificultad o desafio que lo invita a una travesia o aventura.

3. Lareticencia del héroe o el rechazo de la llamada: por miedo al cambio el héroe
rechaza el llamado a la aventura.

4. EIl encuentro con el mentor o la ayuda sobrenatural: El héroe encuentra un
mentor, que lo entrena y educa y que después de todo lo hace recapacitar y
aceptar el llamado a la aventura.

5. Cruce del primer umbral: EI héroe abandona su mundo cotidiano para adentrarse
€n uno nuevo, magico y especial.

6. Pruebas, aliados enemigos: El héroe confronta enemigos y encuentra aliados,
enfrenta pruebas y de esta forma aprende las reglas del mundo magico y
especial.

7. Acercamiento: El héroe tiene éxito durante las pruebas presentadas en el mundo
especial.

8. Prueba dificil o traumatica: la crisis mas fuerte y grande de la aventura cuestion
de vida o muerte.

9. Recompensa: Al enfrentarse ante la muerte, el héroe se superpone ante su miedo

y gracias a esto obtiene una recompensa.
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10. El camino de vuelta: El héroe debe regresar a su mundo cotidiano u ordinario.

11. Resurreccion del héroe- otra prueba donde el héroe debe enfrentarse a la muerte
y aplicar todo lo que ha aprendido durante la travesia.

12. Regreso con el elixir: EI héroe regresa a casa con el elixir y ayuda a todos en el
mundo ordinario. (“Campbell_Joseph-The_Hero_With_A_ Thousand_Faces.pdf,”
2004) (“Amazon.com: The Archetypes and The Collective Unconscious (Collected
Works of C.G. Jung Vol.9 Part 1) (9780691018331): C. G. Jung, R.F.C. Hull:

Books,” 1981)

La mencién de estos principios es esencial al momento de desarrollar el guion y se debe
tener en cuenta a lo largo de toda la creacién de personajes, desde su parte estética
hasta su parte psicolégica. Las caracteristicas psicolégicas se generan a partir de su

historia la cual se puede basar en el camino del héroe de Joseph Campbell.

Directores de cine como Steven Spielberg y George Lucas han empleado este método

en sus peliculas y es ampliamente reconocido en Hollywood.

Otro parametro esencial en la psicologia de los personajes existe en sus arquetipos, Carl
Gustav Jung habla de los arquetipos, el psicoanalista describe los arquetipos como
posibilidades o canones pscico-mentales “bajo los cuales se encuentran regidos los

seres humanos.

4 Psico-mentales: Se refiere a la fusion entre la actividad psiquica o la conducta humana y lo mental.
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Estos arquetipos se encuentran en la mitologia, las leyendas y los escritos religiosos
siendo estas un constituyente esencial o basico de lo que podriamos denominar como el

inconsciente colectivo.®

Los arquetipos se pueden tomar de forma creativa y teniendo en cuenta un camino del

héroe general ya prestablecido para la generacién psicoldgica de un personaje.

A pesar de que toda historia se centra en uno o unos pocos protagonistas, dichos
arquetipos se deben tener en cuenta y ser mezclados entre si para la generacion de cada
uno de los personajes, para que estos ayuden a contar una historia, que a fin de cuentas

pretenda tener una gran necesidad dramética.

La palabra drama viene del griego “dpdua” © y significa "actuar” o “hacer”, asi pues, la
necesidad dramatica simplemente habla de la importancia de que una historia debe tener
una motivacion, un motor, un ideal, una especie de hambre que lleve a un personaje de

un lugar a otro mas amplio a través de un actuar o un hacer.

No solamente existe el trabajo especulativo, es cardinal el escribir los rasgos de los
personajes de una forma estructurada. Escribir cual es el pasado del personaje, sus
intereses, gustos, fobias, que edad tiene, estatura, he incluso en algunos casos su signo

zodiacal. Este proceso puede llevarse a cabo como una biografia del personaje.

5 “Inconsciente colectivo: Sustrato comun de entre todos los seres humanos, conformado por simbolos
con los que se expresa la psique, es creado por Carl Gustav Jung.
6 opaua: del griego, significa “actuar o “hacer”.
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Al tener lo anteriormente mencionado como estructura esencial para el desarrollo

psicologico y mental de los personajes se lleva al nivel de la actuacion y la observacion.

Se toma como punto de partida el guion para actuar a los personajes, en una
experimentacion personal, el disefiador de personajes debe ponerse en la tarea de sentir
y expresar con su cuerpo que es lo que siente, para de esta forma poder empezar a
dibujar al personaje. Descifrar como actuaria el personaje frente a diferentes

circunstancias.

Fotografia 1: Ollie Johnston y un “frame” de la pelicula “The jungle book”.

En la anterior imagen, (en la Fotografia 1), se puede ver a uno de los principales
animadores de la pelicula “El libro de la selva” (Ollie Johnston) actuando como el oso

Baloo.

La historia siempre es lo mas esencial, el guion debe ser la columna vertebral de
cualquier produccién audiovisual. De esta manera se puede ver como los animadores

utilizan todo a su alcance para lograr contar una historia. Desde el dibujo y la busqueda
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del look de los personajes hasta la actuacion y la observacion para indagar como se

mueven, como se desenvuelven en su mundo.

Para la realizacién de personajes es fundamental tener como base un dibujo sélido y
académico. Los métodos de dibujar del natural, la pintura y dibujo clasico eran algo con

lo que todos estos animadores contaban de forma extensa y profunda.

Acto seguido se hablaran de algunos exponentes del dibujo y pintura académicas, para
dar una idea al lector de que se refiere el concepto de dibujo y pintura académicos.

Ademas de reflejar la importancia y virtuosismo de dichos dibujantes, pintores y artistas.



Fotografia 2: Dibujo de uno de los estudiantes de George Bridgman.

19
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Fotografia 3: portada de “Brigman’s complete guide to drawing from life.
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8.1.1. George Bridgman.

George Brandt Bridgman, fue un prominente profesor de dibujo figurativo y anatomia en
La liga de estudiantes de arte de Nueva York’, “the Art Students League in New York
City”.

Es mucho mas recordado por sus ensefianzas y escrituras sobre anatomia que por sus

pinturas.

Siendo un joven artista fue desde el entrenamiento del dibujo académico, el cual le era
muy propicio para su temperamento, bajo la instruccién del pintor y escultor Jean ledn

Gerome (1824-1904).

"“La liga de estudiantes de arte de Nuev aYork”: (“The Art Students League of New York | 215 West 57
Street | New York City,” n.d.)
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Fotografia 4: “The Pasha’s Sorrow, pintura de-Jean-Léon Gérdme.

De la misma manera estudié en el Ecole des Beaux Arts de Paris. También estudié con

Gustave Boulanger (1824-1888)
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Fotografia 5: la pintura, Description Boulanger harem-du-palais.

La academia francesa contaba con un pensum de estudios rigurosos los cuales incluian
dibujo a partir de modelos de esculturas, el estudio de la anatomia y estrictos ejercicios
en perspectiva, esta academia también se le daba con facilidad al temperamento de

Bridgman.

Con el pasar del tiempo Bridgman desarroll6 sus propios métodos y se retir6 de las
tradiciones neo-clasicas de su academia francesa. El estilo virtuoso de Bridgman
incorporé un estilo de linea barroco que remotamente tenia un parecido he influencia con

el de Miguel Angel.

En “the Art Students League of New York”, Bridgman se especializd en ensafar
anatomia, Enfatizaba en los jovenes artistas la necesidad de adquirir las habilidades que

les permitirian culminar una figura humana de una manera realista. Ensefié sus métodos



24

y tan solo con unos pocos trazos de su pincel, podia mostrar masas interconectadas que

amplificaban formas de corpulencia para enfatizar el movimiento.

El popular artista e ilustrador Norteamericano Norman Rockwell dijo que Bridgman le
ensefd una rigurosa serie de habilidades técnicas las cuales le sirvieron a lo largo de

toda su vida.

Fotografia 6: “The war hero” ilustracion de uno de los mas célebres ilustradores Estadounidenses de

todos los tiempos, Norman Rockwell.
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Algunas de sus publicaciones son las siguientes: Bridgman's Complete Drawing From
Life. The Book Of 100 Hands, The Human Machine, Constructive Anatomy, Heads

Features and Faces.

Bridgman educo a grandes y famosos ilustradores y artistas incluyendo a Stan
Drake,Franl Reilly,Norman Rockwell,Will Eisner, Emile Gruppe,Ella Mewhinney vy
Mahonri Young. Biografia de Bridgman tomada de(“George Bridgman - Artist, Fine Art,

Auction Records, Prices, Biography for George Brandt Bridgman,” 2007)

(“Bridgman’s Complete Guide to Drawing from Life: George Bridgman: 8601200483963

Amazon.com: Books,” 2009)

El estudio del arte académico es esencial para un satisfactorio desarrollo en el mundo
de la animacion, de forma directa o indirecta, todo animador en 2D, debia o debe tener
una gran familiaridad con algunos o todos los autores mencionados anteriormente, pues
sin ellos no habria ninguna base, habria una total carencia de estructura para el
desarrollo de la animacién como un arte grandioso, magnifico, con un sentido estético y

técnico de calidad 6ptimas.

No es, era, ni sera importante el saber todos y cada uno de los nombres de los
ilustradores, lo que si es fundamental es el saber a qué se referian, a sus conceptos,
principios, métodos y primordialmente a su entendimiento del mundo del dibujo

académico y figurativo.
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Finalmente, sin los conceptos del dibujo académico y las bases del arte clasico es
imposible siquiera empezar a desarrollar los personajes, es necesario incluso desde el
principio, pues reflejar en dibujos todos los conceptos psicolégicos, mentales y todo lo

gue conlleva el perfil de un personaje requiere del desarrollo de dichas destrezas.

8.2.¢,QUE CANONES SON IDONEOS PARA CADA TIPO DE PERSONAJE?

Al tener una aproximacién mas clara de los personajes se buscan canones coherentes
con respecto a la actuacion, al guion y a la forma especifica de cémo se quiere contar la
historia y de como se quiere reflejar el temperamento de los personajes. Al momento de
dibujar para animacion lo fundamental es el movimiento, mas que el detalle de las formas,

por esta razén hay que buscar simplificar y llevar a la abstraccion.

Este proceso se lleva a cabo, llevando todas y cada una de las partes del cuerpo como
formas geométricas y como lineas curvas, se procura realizar la mayor cantidad de

expresividad con la menor cantidad de detalle posible.

En este primer estado de la creacion de personajes y de sus cdnones, es muy importante
el encontrar las proporciones de los personajes y su movimiento. Las lineas buscan

gestos amplios para dar sensaciones generales sin plantear los detalles.
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Fotografia 7: Dibujo de produccion realizado por Milt Kahl, “Living Lines Library”, the sword in the

Stone (1963).

En este primer estado del dibujo se puede percibir como la linea prima en su busqueda
del movimiento, en casi todos los puntos de la linea se puede ver como esta se repite en
la busqueda del movimiento, en la exploracién del animador (En esta caso Milt Kahl) por
expresar el movimiento; es una sensacién temporal, un intento por mostrar de donde
viene el objeto, la forma geométrica que es cada parte del cuerpo para llevarlo a su

estado presente y a donde va a estar.
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Fotografia 8: Dibujo de produccion realizado por Milt Kahl, “Living Lines Library”, the sword in the

Stone (1963).

Las estructuras béasicas y las formas geométricas priman en este estado del dibujo. Se
puede ver como las cabezas estan demarcadas por una esfera sobre la cual se ponen
encima posteriormente todos los detalles, de la misma manera se puede apreciar como
el torso y todas las partes en principio son formas geométricas que interactian entre si

para generar al personaje.

Para controlar el flujo entre una estructura como lo es la cabeza y el resto del cuerpo se
manejan lineas curvas, como una especie de columna vertebral que unifica a todo ser
organico por medio de formas sinuosas en “s”. Esta es una tarea que requiere de mucha
paciencia y de ensayo y error, pues en la busqueda del look final de los personajes hay

un sin numero de dibujos que se descartan para llegar al disefio final.
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El proceso tiene a la observacion como una de sus lineas fundamentales.

“If you want to grow as an artist, THEN STOP COPYING CARTOONS!

The key phrase here, the same as yesterday is "If you want to GROW AS AN ARTIST."
| don't care if it's anime (which | see more of in students portfolios than anything else,
hence the statement), Disney style, or Warner Brothers style. Stop copying this stuff
and move into the uncomfortable zone...drawing from life. The uncomfortable zone is
the learning zone and the learning zone is the better artist zone. Some of you said "But
it was drawing Anime that got me into art!" That's great! Now it's time to move on.
DRAW FROM LIFE! Learn the figure, animal drawing, observe and draw real
effects...rain, waves, clouds, explosions. From this you can go back to whatever style
you want as a much more rounded artist that can visually create anything!

| have a personal example. On Aladdin | was given the character of Rajah to design
and animate. It was a very small roll in the film but it was a big break for me and |
took it very seriously. I could have just examined Milt Kahl's, Sheer Kahn from The
Jungle Book. He's the best animated tiger we've ever seen. Instead | went to the zoo
and drew. I rented every National Geographic VHS with a tiger and | drew. | went to a
big cat rescue reserve and got into a pen with 3 young 30 pound tigers and got my
clothes shredded and my legs bit...and | drew. | then took all of that observational
information and ADAPTED IT TO THE STYLE OF THE FILM and designed and
animated Rajah. An added benefit from all of this observation is that | can now draw a
tiger in any style I want. | know the locomotion of a real tiger...I was able to carry that
locomotion knowledge over to The Lion King which gave me a head start there.

This is one small example of what drawing from life...from reality... will give you.
Multiply this over a lifetime and you will be an unstoppable artistic force.

Remember, the Anime, Disney, Warner Brothers styles were all derived from artists
observing and drawing life. That's where they evolved from so go to life and let your
art evolve.

Drawing from life...just like living life...is hard sometimes, but it's enduring the hard
stuff that makes us better.”

Aaron Blaise. ”

Tabla 1: (Blaise, 2014, pag. https://www.facebook.com/aaron.blaise.9?fref=ts)

Aaron Blaise codirigio al lado de Robert Walker la pelicula de Disney “Hermano 0so”.
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En el anterior texto nos habla de la importancia de dejar de lado todo tipo de Clichés,
para dedicarse a un entendimiento de la naturaleza y al dibujar del natural. Si se quiere
crecer como artista se debe dejar de lado el dibujar con estilos como los son “El manga”

o “anime” el estilo “cartoon” de Warner o incluso el estilo Disney.

Puede no ser comodo, pero el aprendizaje que se toma de alli es uno que no se puede

tomar de ninguna otra fuente.

Aaron Blaise finaliza el texto con una hermosa frase:

Dibujando del natural... simplemente como viviendo la vida... es dificil a veces, pero el

prevalecer en las cosas duras es aquello que nos hace mejores.

La importancia de estos conceptos no es algo que se deba tomar a la ligera. Para
animadores legendarios como Richard Williams (al igual que a todos) les tom¢ afios de
aprendizaje del dibujo y pintura clasicas para tomar posteriormente la animacion como

su profesion.

Teniendo en cuenta la importancia del dibujo del natural se prosigue al siguiente paso:

se buscan los canones necesarios para los personajes y se refinan.

Como se menciona anteriormente una de las cualidades mas importantes del dibujo
clasico de Disney estilo Milt Kahl (asi como todos los “Disney’s Nine old men”), la mas
prominente de las cualidades y caracteristicas de este tipo de dibujo recae en la

observacioén de la naturaleza.

Otro aspecto fundamental en este tipo de dibujo existe en los 12 principios de la

animacién. A pesar de que se estd hablando del disefio de personajes todas las
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propiedades de los 12 principios se aplican en todos los estados y pasos del disefio de
personajes, pues dichos disefios deben ser coherentes con el movimiento que se les
adjudicard mas adelante cuando se animen y dé vida a las figuras. Por esta razon, los
personajes deben reflejar un peso congruente con su personalidad y con el guion, para
que este sea aplicado a los conceptos de “Stretch and squash”, 8su silueta debe tener
una lectura clara para permitir una lectura clara de las acciones siendo esto el staging® y
asi con todos y cada uno de los principios exceptuando el “straight ahead and pose to
pose™0 ya que este principio es especificamente para procesos de la animaciéon como

tal.

8.3.-DESARROLLO DE DIBUJO DE PERSONAJES.

El dibujo de personajes es un proceso continuo y paralelo con respecto al anterior, donde

se realizan bocetos para buscar el look mas adecuado para los personajes.

Esta es una tarea donde se plantean ideas diferentes para procurar encontrar al

personaje final.

8 “Stretch and squash”: se refiere al aplastar y estirar, uno de los doce principios de la animacion.

9 “Staging”. Se refiere a la manera de encuadre de cdmara con respecto a la pose del personaje, y a
lo que se quiere contar; es uno de los doce principios de la animacién.

10 “straight ahead and pose to pose”: son los dos métodos de animacién, uno de los doce principios de
la animacion.
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Es un proceso lleno de desaciertos, se suelen tener encuentros fragmentados de lo que

se quiere, y posteriormente se recopilan y se llevan a un solo personaje.

Es posible que un unos dibujos se encuentre el pelo que se quiere para el personaje, en
otro los pies, y en otro los o0jos, posteriormente se busca integrar todas las piezas en un
solo disefio. Este proceso puede funcionar como una especie de “Collage”'! donde se
juega con las diferentes propuestas de disefio de personajes y se les da una unidad para
la creacion final del personaje, Pero todo esto debe estar en pro de una unidad visual,

siendo prioritaria laimagen general del personaje por encima de sus detalles particulares.

Las caracteristicas fundamentales a tener en cuenta se posan en la narracion del guion,
la psicologia, el contexto y hasta el tiempo y contexto en el desarrollo del personaje.
Todos estos aspectos tienen que ser congruentes con lo que se quiere contar, no pueden
ser disefios que simplemente son “bonitos”. La belleza es algo que se debe tomar por
sentado y que debe existir en todos los disefos, pues estos deben trascender siendo

ademas y por encima de bellos funcionales.

La funcionalidad debe ser por encima de la belleza pues es muy facil dar belleza a algo
funcional, mas es muy complejo dar funcionalidad a algo que no es bello, o que carece

de una belleza naturalista.

Cuando algo tiene los principios de “Solid Drawing” o dibujo sélido (uno de los doce

principios de la animacion), los arcos, tiene una composicién harmoniosa, cumple con

11 “Collage”: técnica artistica que se basa en el ensamble de elementos separados y/o diversos.
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proporciones naturales y tiene un disefio creible el esquema muy probablemente

resultara bello.

Fotografia 9: Disney y compaiiia trabajando en un “storyboard”, imagen extraida de “The jungle Book

(1967)- Behind the scenes.

Conjuntamente con el dibujo de personajes se realiza el proceso de “Soryboard”
(Fotografia 9: Disney y compania...). Donde el guion se transforma en imagenes, en el
caso de la pelicula animada de Disney “El libro de la selva” Disney solia decir que queria

ver todo en dibujos, en imagenes, no queria ver el trabajo escrito en papel.

Esto ayuda a la narracién visual, potencia la expresividad de las imagenes y hace que
todo pase de ser un concepto “frio” en el papel a uno muy dinamico, entretenido y lleno

de vida.
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Todo disefio debe tener una sensacion de equilibrio pero a su vez debe presentarse de
forma asimétrica para que sea organico y creible, es significativo que tenga

tridimensionalidad.

Es muy extrafio ver algo totalmente de frente en el mundo real, asi pues, es mejor
procurar evadir dicha perspectiva en los personajes, es aconsejable siempre buscar los
matices entre el perfil y el tres cuartos, entre la vista de espalda y la de frente, siempre
buscando una curva, una linea curva implicita dentro del cuerpo de los personajes, una
insinuacién de movimiento, esto da una mayor vida a los personajes al igual que el evitar

las vistas totalmente frontales o las de perfil y espalda.

Aaron Blaise llustra bellamente el principio de evitar la simetria, un uno de sus “Art tips”

en su pagina de youtube.com(“YouTube,” n.d.)

Fotografia 10: Imagen extraida de los “Art tips” de “Aaron Blaise”.

En este primer ejemplo muestra una composicion con diferentes elementos, la linea de

horizonte es central, y todo parece verse “simétrico”.
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Fotografia 11: Imagen extraida de los “Art tips” de “Aaron Blaise”.

Sin embargo en este Segundo ejemplo la composicion se vuelve mucho mas entretenida
de observar y tiene los mismos elementos. La simetria tiende a aburrir la mirada, al forzar
las perspectivas y llevar las composiciones a la asimetria, manejar diferentes
profundidades tonales y de forma hacen que las composiciones se enriquezcan. Aaron's

Art Tips 1 - Avoiding "evenness" in your work (“Aaron Blaise,” 2014)

Al estar trabajando para animacién, siempre se busca una simplificacion a formas
simples, como lo son esferas, conos, cilindros y cajas de diferentes proporciones. Todo
personaje debe poder ser estructurado a partir de dichas formas geométricas para que

posteriormente la animacion de los personajes sea manejable.
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8.4.ESCULTURAS.

Otro paso fundamental y que ayuda profundamente al director y a los animadores es la

realizacion de esculturas.

Las esculturas permiten tener al personaje que va a existir en un mundo bidimensional
en el mundo tridimensional. Y de esta manera el director y los animadores pueden ver,
percibir y experimentar angulos de camara; actuar con las esculturas permite a la
creatividad de los animadores y del director pensar rapidamente ideas nuevas para

movimientos de personajes e incluso de camara.

Las esculturas pueden incluso facilitar el dibujo de los personajes, pues algunos angulos

de camara pueden resultar muy complejos para los dibujantes sino tienen un referente.

Otra ventaja de las esculturas es la solidez que el personaje mantiene (Solid drawing),
Asi, puede haber todo un grupo con diferentes animadores, pero si se tiene la escultura,
todos tienen la oportunidad de tomarla como punto de partida para crear los dibujos, y

gue a pesar de que no sea la misma persona el resultado sea homogéneo.

Para el desarrollo de las esculturas es necesario tener el personaje ya definido en el
papel. En la gran mayoria de los casos las esculturas se realizan cuando el personaje
esta totalmente desarrollado y disefiado en el papel, sin embargo hay otros casos donde
se pueden disefiar de forma simultanea o totalmente contraria, pues las esculturas
pueden hacer parte del disefio de personajes siendo las mismas como “bocetos

tridimensionales” para el disefio de personajes.
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X

[177) oy Glen Keane, lead animator on the character of Pocahontas, and maquette sculptor Kent Melton, conceive the “look™ for
ANlMﬁON ART the Pocahontas maq Asa dard practice. the maquette sculptor consults the lead animator on the character
looking for verbal direction and any sketches to use as reference.
© The Walt Disncy Company

Fotografia 12: Glen Keane y Kent Melton durante la produccién de la pelicula animada de Disney

“Pocahontas”,1995.

Glen Keane, Director de animacion de personajes de Pocahontas, y el escultor de
maguetas Kent Melton, concibiendo el look para la maqueta de Pocahontas. Como
procedimiento estandar el escultor de maquetas consulta al director de animacion para
el disefio del personaje, para tener una direccion verbal y para tener cualquier boceto
que utilizarlo como referencia. (Fotografia 12: Glen Keane y Kent Melton, durante la

produccion de la pelicula animada de Disney “Pocahontas”,1995)
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8.5.-LA IMPORTANCIA DEL COLOR EN EL DISENO E IDENTIDAD DE LOS
PERSONAJES.

Al igual que en el proceso de bocetar, desarrollar el color requiere de experimentacion,
de ensayo y error, y de una busqueda que hable de la historia, el guion y la personalidad

y psicologia de los personajes.

Al momento de pensar en el guion, se realiza una observacion he investigacion de que

colores son utilizados en el contexto en el que se desarrolla la historia.

Cuando se habla de la personalidad, se procura pensar en la simbologia del color, si se
esta buscando una mujer con vestido sexy se puede pensar en un vestido rojo, mientras

gue si se habla de un vestido elegante se puede ir hacia los tonos frios y oscuros.

Los tonos de la piel cuentan tanto como los tonos de los trajes, ya que dependiendo el

tono de piel se puede estar hablando de la nacionalidad o el origen cultural del personaje.

No solamente en términos raciales, una persona morena con unas ojeras moradas, no

es lo mismo que una persona del mismo tono de piel con los cachetes rojos y rozagantes.

Asi pues, el tono de piel también nos cuenta sobre los personajes que tanto se exponen

al sol he inclusive nos habla de su estado de salud.
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Durante el proceso de perfeccionamiento de color se debe buscar, armonia, contraste,
facilidad de lectura, los colores deben resaltar con respecto al ambiente pero verse como

parte del mismo.

El proceso de color es fundamental para varios aspectos en la creacion de personajes,
a continuacion se mencionan algunas de las Caracteristicas fundamentales del color en

la animacion estilo clasico de Disney:

1. -El color debe ayudar a las siluetas, hacerlas resaltar y permitir una lectura
clara del personaje.

2. -la animacion clasica Disney tiene Grandes planos de Color plano.

3. -Los tintes deben (por lo general, no siempre) ser suaves, para no cansar
el ojo del espectador.

4. -El color tiene que verse como parte del espacio pero aun asi resaltar frente
al mismo.

5. -Debe narrar la personalidad del personaje.

6. -Debe ayudar a entender su contexto.

7. -El color tiene un componente psicoldgico, por lo tanto debe hablar desde
dicho componente, ya sea del espacio o del personaje mismo.

8. -Los colores deber ser coherentes con los materiales que estan
representando.

9. -El color funciona como un ancla de recordacion, el color puede (y deberia)
ser parte distintiva esencial de un personaje.

10.-Dicho Color distintivo debe ser un reflejo coherente del personaje.
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11.-Es importante por un lado controlar la saturacion del color y por otro el tono

del mismo.

Fotografia 13: “Frame” de la pelicula “The sword in the Stone”,1963.

En la pelicula “The sword in the Stone”, se pueden percibir dichos principios, se ve como
el color ayuda a definir las siluetas, hacerlas resaltar y permitir una lectura clara del

personaje.

Se ve la aplicacion de colores planos, los tintes son suaves, para no cansar el ojo del

espectador y el color se ve como parte del espacio pero aun asi resaltar frente al mismo.
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Narra la personalidad de los personajes pues Merlin es distintivo siempre por su color
azul y la otra ardilla tiene un color tradicional marrén rojizo con el cual se puede identificar
el color de una ardilla comun, de esta manera los colores Ayudan a entender su contexto,
desde lo distintivo que tienen los personajes, ademas el tipo de colores pasteles que se
aplican en esta pelicula hablan del hecho de que es una pelicula infantil pero que habla

de la antigiiedad durante la edad media.

El color tiene un componente psicoldgico, por lo tanto debe hablar desde dicho
componente, ya sea del espacio o del personaje mismo. Esto se refleja en la
caracterizacion de los personajes, en la temperatura del ambiente, de cémo los

personajes se integran al espacio y del “mood” *°de la escena.

Como los colores deber ser coherentes con los materiales que estan representando,
estas peliculas animadas tienen un tratado un tanto “infantil” y sencillo del color, por esta

razon se puede ver cosas obvias tales como el cielo azul, las hojas verdes, etc...

Siendo el color un ancla de recordacion, el color puede (y deberia) ser parte distintiva
esencial de un personaje. Como se mencionaba anteriormente, el personaje de Merlin
posee en su figura un muy distintivo color azul, ya sea una ardilla, un pez o el mismo en

su forma de mago.

-Es importante, por un lado, controlar la saturacion del color y, por otro, el tono del mismo.

12 “Mood”: del inglés humor, se refiere al estado animico que refleja un personaje.
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Por esta razon se puede ver como el tono del azul tiene unas pequefias variaciones de
tono para marcar diferentes areas del personaje, sin perder la caracteristica fundamental

y distintiva propia de ese azul especifico.

Fotografia 14: “Frame” de la pelicula animada de Disney “The Swrod in the Stone”.1963.

En la imagen de Merlin, de la pelicula animada de Disney “The sword in the Stone”
(Fotografia 14) se ve la solucion magistral con la que se tratan los colores, que a pesar
de ser planos, por su saturacion, tono y gama se ven todos como parte de la misma

imagen onirica y magica, llena de movimiento de arcos o “arcs” (uno de los doce
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principios de la animacion), una muy buena composicion y un manejo de linea impecable

y descriptivo.

Fotografia 15: “Frame” de la pelicula animada de Disney “Robin Hood”,1973.

Al ver otro ejemplo, podemos ver como los mismos principios se aplican; en este caso
por ser una escena nocturna, el tono de los colores baja. (Fotografia 15: “Frame” de la

pelicula animada de Disney “Robin Hood”,1973)
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Por otro lado, se puede ver lo distintivos que son los colores en cada uno de los
personajes dentro de la escena y cdmo los mismos los ayudan a resaltar con respecto al

fondo.

Fotografia 16: “Frame” de la pelicula animada de Disney “Robin Hood”,1973.

Los mismos principios se contindan aplicando a todas las escenas. (“Frame” de la

pelicula animada de Disney “Robin Hood”,1973.)
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8.6.CATALOGO DE PERSONAJES.

El proceso de creacion del catadlogo de personajes tiene dos propdsitos principales:

-Servir como referente para los realizadores del producto audiovisual.

-El personaje debe verse siempre como el mismo personaje, sSus proporciones
expresividad, linea y finalmente su look debe permanecer iguales durante todo el

producto audiovisual.

Al igual que las esculturas el catadlogo de personajes ayuda a los animadores y dibujantes

a mantener la estética “appeal” 1y “acting” 1“del personaje.

Al tener una serie de parametros bajo los cuales el personaje esta regido, todos tienen
un consenso y un lineamiento especifico el cual seguir a la hora de dibujar y animar al

personaje.

El catdlogo de personajes también muestra la actitud del mismo, mostrandolo frente a

diferentes tareas cotidianas y como se enfrenta y reacciona ante el mundo.

-también tiene como propdsito servir como publicidad para el producto audiovisual.

13 “Appeal”: el carisma especifico de cada personaje animado.
14 “Acting”: la forma en la que el personaje se mueve y actua dentro de una escena.
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Fotografia 17: llustracion de produccion, tomada de “Living Lines Library” de la pelicula “The sword in

the Stone” (1963)
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Fotografia 18: llustracion de produccion, tomada de “Living Lines Library” de la pelicula “The sword in

the Stone” (1963)
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9. DISENO DE ESCENARIOS.

1. Laimportancia del guion en el disefio de escenarios.

En primera instancia, el disefio de escenarios debe ser muy simple y Unica y

exclusivamente, debe seguir los conceptos mencionados en el guion y el “storyboard”.

Los primeros disefios se realizan como dibujos muy rapidos que hablan de la
composicién basica en la que las diferentes tomas del trabajo audiovisual se van a mover,

por su puesto, teniendo muy en cuenta por donde se van a mover los personajes.

2. Desarrollar escenarios con respecto al personaje.

El desarrollo de los escenarios se realiza con respecto al movimiento de los personajes

dentro del mismo y con respecto a sus emociones.

Si uno de los personajes se mueve felizmente por el paisaje, el color y las formas del
mismo deben ser consecuentes con la emocién. Para dicha situacion las formas seran

redondeadas, el color (probablemente) calido y la composicion sera estable.

En la sociedad occidental estamos acostumbrados a leer de izquierda a derecha, por
esta razon, cualquier composicién que sugiera esta direccion serd mas fluida que una

gue tenga un orden de lectura opuesto, de derecha a izquierda.
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3. Seguir “Storyboard”.
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Fotografia 19: Imagen de “Storyboard” de la pelicula animada de Disney “The Swrod in the

Stone”,1963.

En el anterior ejemplo (Fotografia 19) se puede ver el desarrollo de “storyboard” para

una secuencia de la pelicula “The sword in the Stone”.

Basicamente, el trabajo que se realiza en el storyboard es el de pasar el guion a
imagenes. Se hacen dibujos sueltos y sencillos donde primordialmente se entiendan las

acciones, para tenerlos como referencia y esqueleto narrativo de cémo sera el producto

final.
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4. Desarrollo de escenarios

Una vez realizado el “Storyboard”, los escenarios deben seguir la composicion que el
mismo plantea y potenciarla. Cualquier piedra, arbol, montafia y objeto que se ubique

dentro de la composicidn debe existir con una intension compositiva y de narracion.

El contexto también es esencial, en este punto los elementos especificos que aparezcan
dentro de la composicién deben ayudar a generar una ubicacién espacio-temporal en el

escenario.

Uno de los maestros contemporaneos en la creacion, disefio y desarrollo de Escenarios

es Feng Zhu.

Buena parte del método estudiado para el desarrollo de escenarios es de este autor, sus
tutoriales, y conocimiento tienen todos los principios basicos y los fundamentos para

desarrollar cualquier tipo de escenario.

Dentro de su pagina oficial “Feng Zhu Design”, se encuentra una seccion de tutoriales
gratis llamados “Desing Cinema”, los cuales son parte fundamental de la teoria para el

desarrollo de escenarios.(“Feng Zhu Design,” 2014a)
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Fotografia 20: Disefio de Feng Zhu (“Feng Zhu Design,” 2014b)

En la imagen (Fotografia 21: Disefio de Feng Zhu (“Feng Zhu Design,” 2014b) se pueden
observar los pasos para crear un escenario, primero se realizan unos bocetos de linea
donde se tiene clara la perspectiva, después, se genera un boceto tonal, para finalmente

llegar a la imagen de color.
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9.1.-BOCETOS DE ESCENARIOS.

Cuando se tiene el storyboard realizado o paralelamente al desarrollo de este, se deben
generar una serie de bocetos los cuales clarifican la perspectiva, la profundidad y los
detalles de los escenarios; obviamente, como se menciona anteriormente, la
composicion del storyboard debe ser tenida en cuenta y potenciada ahora incluso con la
direccion de la linea. Demarcar los espacios de luz y los espacios de sombra, en este
punto se puede tomar la libertad de detallar y dibujar aquellos elementos que se
consideran importantes dentro de la composicién; sin embargo, lo mas importante de
este punto es el lograr depurar y aclarar las estructuras primordiales de los espacios

dentro del encuadre.

De la misma forma, al realizar varios bocetos de los escenarios se pueden plantear

nuevas he interesantes propuestas compositivas para las escenas.

9.2.-ESQUEMA DE COLOR PARA ESCENARIOS.

Los esquemas de color plantean los lineamientos esenciales que deben ser tomados en

cuenta en la imagen final.

Basados enteramente en los bocetos que previamente se han seleccionado, los
esquemas de color van de lo mas grande a lo mas pequefio. Dichos esquemas deben

ser lo mas simples posible, manejando un maximo de cinco tonos de color.
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El tono es el mas importante de todos los factores, por esta razén es aconsejable hacer
los primeros esquemas de color en escala de grises; Luego, dependiendo del guion y la

historia, los escenarios se transforman a los colores que la toma requiere.

9.3.-PARA GENERAR ATMOSFERA EN LOS ESCENARIOS

Una vez desarrollados los esquemas de color con un maximo de cinco tonos, se debe
empezar a generar la atmdsfera. La atmosfera se refiere a que la imagen se debe percibir
como una totalidad, los colores se deben fundir entre siy se pueden complejizar los tonos

para generar esta sensacion.

Algunos de los aspectos fundamentales para la creacion de escenarios, se mencionan a

posteriori:

1. -La perspectiva debe plantearse desde el principio, con su respectiva linea de
horizonte.

2. -Todo objeto tiende a revotar la luz.

3. -Toda intencion de la pincelada debe ser tridimensional.

4. -Entre mayor es la distancia, los colores se funden mas entre si.

5. -los objetos mas cercanos tienen mayor definicion y progresivamente el detalle se
pierde con la distancia.

6. -La saturacion de los colores disminuye con la distancia y aumenta con la

cercania.
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7. -Generalmente el tono se hace mas claro a la distancia y mas oscuro en la
cercania.

8. -Utilizar colores complementarios ayuda a generar un equilibrio en la imagen.

9. -El contraste ayuda a generar mayor profundidad.

10.-El cambio de color no implica un cambio de tono, esto se puede aprovechar para
dar riqueza.

11.-Menos es mas, entre menos colores y tonos se utilizan mayor es la probabilidad
de tener éxito en el escenario (especialmente en la primera etapa y los esquemas
de color)

12.-La pincelada debe ir en la direccion de la perspectiva.

13.-Variar la opacidad genera riqueza en el tono.

14.Jugar entre dos aspectos, la exageracion y la sutileza, preguntarse cuando se

debe aplicar cual (Mirar la naturaleza, para saber cuando)

9.4.FONDOS ESTILO DISNEY.

Finalmente, pero no menos importante existe la estilizacion de los paisajes, todo
escenario debe verse como parte del mundo que se plantea. La estilizacién es darle la

estética pertinente al proyecto.
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Fotografia 22: “Frame” Tomado de la pelicula animada de Disney “The Sword in the Stone”,1963.

Por tratarse de animacion 2D, los personajes estan delineados (no siempre tiene que ser
asi, pero suele serlo). Los paisajes tienen un tratamiento similar; se busca que los
escenarios tengan un delineado y colores planos hasta cierto punto, las formas se

estilizan y llevan a formas un tanto “cartoon” y a la geometria.

10.ANIMACION ESTILO DISNEY.

Se realizaron un sin nimero de aproximaciones posibles para iniciar este capitulo, pero
después de todo es visto que la mejor forma de hacerlo es siguiendo las palabras de libro

original, cuando Disney y su equipo iniciaron sus peliculas animadas cambiaron el mundo
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de la animacién, un oficio apenas explorado por algunos se convirtio en un arte v,
simultaneamente, en toda una industria filmica. Estos doce principios son ahora

esenciales para toda persona que quiera introducirse en el mundo de la animacion.

10.1. Los 12 principios de la animacion tomado del libro Creado por Frank

Thomas Ollie Johnston .

10.1.1. Introduccidén alos 12 principios de la animacion.

Los doce principios de la animacion son un punto de partida para crear animaciones
llenas de vida, dindmicas, atractivas, realistas o exageradas pero que en medio de todo

sean creibles.

Al momento de animar es muy Util tener en cuenta todos los 12 conceptos, siempre que
se haga una linea o un volumen en el papel. Se debe estar pensando en el movimiento
y procurando que la mas minima accion que se realiza en el dibujo sea una respuesta

consciente de los 12 principios de la animacion.

“The following 12 basic principles of animation were developed by the 'old men' of
Walt Disney Studios, amongst them Frank Thomas and Ollie Johnston, during the
1930s. Of course they weren't old men at the time, but young men who were at the
forefront of exciting discoveries that were contributing to the development of a new art
form. These principles came as a result of reflection about their practice and through

Disney's desire to devise a way of animating that seemed more ‘'real’ in terms of how
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things moved, and how that movement might be used to express character and

personality (“Principles of Animation,” 1986)

Los siguientes 12 principios vacios de la animacion fueron desarrollados por los “Old
men” de Walt Disney Studios, entre ellos Frank Thomas y Ollie Johnston en los afios
30’s. Por su puesto, ellos no eran “old men” en ese momento sino hombres jovenes que
encabezaban los emocionantes descubrimientos que estaban contribuyendo al
desarrollo de una nueva forma de arte. Estos principios son el resultado de la reflexion
de sus practicas y del deseo de Disney de crear una forma de animar con una apariencia
mas “realista” en términos de cdmo se mueven las cosas, y de cOmo ese movimiento

podria ser utilizado para expresar caracter y personalidad.

‘It needs to be said that many brilliant moments of animation have been created
without reference to, or knowledge of, these principles. However they are
appropriate for a particular style of cartoon animation and provide the means to
discuss and critique the craft in a language that animators have come to
understand - "you need to anticipate that action to give it more punch" - "why don't

you put more follow through on the coat tail?

The following has been paraphrased from the "lllusion Of Life" by Frank Thomas
& Ollie Johnston (pp.47-69). For a more extensive explanation of these principles,

refer to this seminal text”(“Principles of Animation,” 1986)

Es necesario mencionar que muchos de los momentos mas brillantes de la animacion

han sido creados sin referencia o el conocimiento de estos principios. De cualquier
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manera, estos son apropiados para un particular estilo de animacion “cartoon” y proveen
los medios para discutir y criticar la técnica en un lenguaje que los animadores pueden
llegar entender- “tienes que anticipar esa esa accion para que tenga un mayor impacto”-
“¢Por qué no aplicas un mayor “Follow through” en esa cola del abrigo? “The illusion of

life” por Frank Thomas y Ollie Johnston.

Se ha dejado el texto original en inglés, pues esta refleja de forma directa el espiritu de
las palabras expresadas en su lengua original, sus expresiones, la forma de simplificar
el lenguaje, en fin, se puede percibir el entusiasmo por la animacion de una forma directa
y textual por parte de Ollie Johnston y Frank Thomas, sin tener ninguna intermediacion

de ningun tipo.

10.1.2. Los 12 principios de la animacion.

“1.Squash and Stretch.

This action gives the illusion of weight and volume to a character as it moves. Also squash
and stretch is useful in animating dialogue and doing facial expressions. How extreme
the use of squash and stretch is, depends on what is required in animating the scene.
Usually it's broader in a short style of picture and subtler in a feature. It is used in all forms
of character animation from a bouncing ball to the body weight of a person walking. This
is the most important element you will be required to master and will be used often.”

(“Principles of Animation,” 1986)
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Squash and stretch: Esta accion da la ilusion de peso y volumen a un personaje

mientras este se mueve.

A su vez el “Squash and stretch” es util al animar dialogo y al hacer expresiones faciales.

Que tan extremo el uso del “Squash and stretch” es, depende en lo que requiera la
escena. Usualmente es mas extenso en un estilo de pelicula animada “cartoon” mientras

gue es mas sutil en una de animacion realista.

Es utilizado en todas las formas de animacion de personajes, desde una pelote que
rebota hasta el peso del cuerpo de una persona mientras camina. Este es el elemento

mas importante que necesitards dominar y sera utilizado regularmente.

El “squash and stretch” o aplastar y estirar da vida y sensacion de materia a los objetos,
otro aspecto importante a tener en cuenta, es que la exageracion o sutileza de este

principio también ayuda a determinar de qué material son las cosas.

Por ejemplo, una barriga grande tiende a tener mucho de aplastar y estirar, mientras que
un musculo en tension muy poco, es decir ayuda definir la firmeza o flacidez de los

materiales que se estan animando.

“2.Anticipation

This movement prepares the audience for a major action the character is about to
perform, such as, starting to run, jump or change expression. A dancer does not just leap
off the floor. A backwards motion occurs before the forward action is executed. The

backward motion is the anticipation. A comic effect can be done by not using anticipation
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after a series of gags that used anticipation. Almost all real action has major or minor
anticipation such as a pitcher's wind-up or a golfers' back swing. Feature animation is
often less broad than short animation unless a scene requires it to develop a characters

personality”. (“Principles of Animation,” 1986)

Anticipation.

Este movimiento prepara a la audiencia para una accion mayor la cual esta a punto de
realizar el personaje, tal como, empezar a correr, saltar o cambiar de expresion. Un
bailarin no simplemente salta del suelo, un movimiento opuesto ocurre antes de que la
accion delantera sea ejecutada. EI movimiento opuesto es la denominada “anticipation”
o0 anticipacion, un efecto cémico puede ser realizado al no utilizar la anticipacion tras una
serie de “gags” que ya la utilizaron. Casi toda accién real tiene en mayor o menor medida
una anticipacion tales como el lanzador de la bola en el baseball o la anticipacion del
golpe de un golfista. En la animacion realista es usualmente menos amplia a menos que

la escena lo requiera para desarrollar la personalidad de los personajes.

La veracidad de la anticipacién depende de la observacién, es decir, toda accion tiene
en mayor o menor medida una anticipacién, la observacion de la naturaleza y de la
realidad son referentes esenciales para determinar qué tanta anticipacién debe tener un

movimiento determinado.

“3.Staging.

A pose or action should clearly communicate to the audience the attitude, mood, reaction
or idea of the character as it relates to the story and continuity of the story line. The

effective use of long, medium, or close up shots, as well as camera angles also helps in
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telling the story. There is a limited amount of time in a film, so each sequence, scene and
frame of film must relate to the overall story. Do not confuse the audience with too many
actions at once. Use one action clearly stated to get the idea across, unless you are
animating a scene that is to depict clutter and confusion. Staging directs the audience's
attention to the story or idea being told. Care must be taken in background design so it
isn't obscuring the animation or competing with it due to excess detail behind the
animation. Background and animation should work together as a pictorial unit in a scene”.

(“Principles of Animation,” 1986)

Staging.

Una pose o accién debe comunicar claramente a la audiencia la actitud, el “mood”, la
reaccion o idea del personaje con relacion a la historia y la continuidad de la misma. El
uso efectivo tomas generales, medias o “close ups” y los angulos de camara también
ayudan a contar una historia. Hay un tiempo limitado en los films, y por esta razén cada
secuencia, escena he imagen de un film debe estar en relacién directa con toda la historia
en general. No confundas a la audiencia con demasiadas acciones a la vez. Utiliza una
idea claramente encuadrada para llevar la comunicar la idea, a menos que te encuentres
animando una escena donde se plantea la confusion y el desorden. El “Staging” dirige la
atencién de la audiencia a la historia o idea que se esta contando. Se debe tener
precauciéon en el disefio de los fondos para que estos no oscurezcan la animacion o
compitan con esta debido al exceso de detalle tras la animacion. Los fondos y la

animacion deben trabajar juntos como una unidad pictdrica en la escena.
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Por otro lado, al hablar de unidad pictorica, se esta tomando como referente (por obvias

razones de asociacion de palabras) la pintura.

El maravilloso pintor, dibujante y escultor renacentista Miguel Angel, decia lo significativo

y poderosamente estético que es generar movimiento en el cuerpo humano.

Fotografia 23: Estudio en sanguina de Miguel Angel para la capilla Sixtina.

El movimiento en el cuerpo humano se puede generar a través de varios principios:

1. La contraposicion de angulos, si la cadera se inclina hacia arriba del lado
izquierdo los hombros y espalda deben ser opuestos, inclinandose hacia
debajo de este mismo lado.

2. Lo mismo se aplica a los angulos de la cabeza, si los hombros estan en un
Angulo, la cabeza debe ser opuesta a dichos angulos.

3. Entre mas torsiones tenga el cuerpo mas estético sera a la vista, se debe

procurar generar un dobles en todas las articulaciones.
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4. Todo esto, por su puesto da una sensacion de teatralidad, es necesario tener
cuidado para que dicho principios favorezcan a la imagen, pues si se exageran

demasiado pueden llegar a perjudicar a la misma.

“4.Straigh ahead and pose to pose animation.

Straight ahead animation starts at the first drawing and works drawing to drawing to the
end of a scene. You can lose size, volume, and proportions with this method, but it does
have spontaneity and freshness. Fast, wild action scenes are done this way. Pose to
Pose is more planned out and charted with key drawings done at intervals throughout the
scene. Size, volumes, and proportions are controlled better this way, as is the action. The
lead animator will turn charting and keys over to his assistant. An assistant can be better
used with this method so that the animator doesn't have to draw every drawing in a scene.
An animator can do more scenes this way and concentrate on the planning of the
animation. Many scenes use a bit of both methods of animation”. (“Principles of

Animation,” 1986)

Straight ahead and pose to pose animation.

El “Straight ahead animation” con el primer dibujo y va de dibujo en dibujo hasta el
final de la escena. Se puede perder tamafio, volumen y proporciones con este método.
Pero tiene espontaneidad y frescura. Escenas rapidas y de movimientos Fuertes estan
realizadas de esta manera. El “pose to pose animation” es mas planeado y tiene
asignados dibujos clave realizados con intervalos a lo largo de la escena. Tamaiio,
volimenes proporciones son controlados mejor de esta manera como también los son

las acciones. El animador lider pasara los dibujos principales a su asistente, un asistente
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puede ser utilizado mejor con este método para que el animador principal no tenga que
dibujar cada imagen en una escena. El animador puede realizar mas escenas de esta
manera y concentrarse en la planeacion de cada animacion. Muchas escenas utilizan un

poco de los dos métodos de animacion.

El “pose to pose” tiende a ayudar al “Solid Drawing”, pues este método de animacion es
mucho mas estructurado, controlado y preciso, pero por esta misma razon la animacion

puede perder espontaneidad.

Para generar movimientos exagerados, amplios y muy dindmicos es mucho mas

apropiado el método “Straight ahead”.

“5.Follwo through and overlapping action

When the main body of the character stops all other parts continue to catch up to the
main mass of the character, such as arms, long hair, clothing, coat tails or a dress, floppy
ears or a long tail (these follow the path of action). Nothing stops all at once. This is follow
through. Overlapping action is when the character changes direction while his clothes or
hair continues forward. The character is going in a new direction, to be followed, a number
of frames later, by his clothes in the new direction. "DRAG," in animation, for example,
would be when Goofy starts to run, but his head, ears, upper body, and clothes do not
keep up with his legs. In features, this type of action is done more subtly. Example: When
Snow White starts to dance, her dress does not begin to move with her immediately but

catches up a few frames later. Long hair and animal tail will also be handled in the same
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manner. Timing becomes critical to the effectiveness of drag and the overlapping action”.

(“Principles of Animation,” 1986)

“Follow through and overlapping action”

Cuando el cuerpo principal del personaje se detiene todas las demas partes continian
para alcanzar a la masa general del personaje tales como lo son los brazos, el pelo
largo, la ropa, las colas de los abrigos o los vestidos, las orejas flexibles o una cola larga
(estos siguen el camino de accién).Nada se detiene de una sola vez, esto es el “Follow
through”. El “Overlaping action” es cuando el personaje cambia de direccién mientras su
ropa o pelo continta en la misma direccion. El personaje va en una nueva direccién, para
ser seguido, unos cuantos “Frames” mas tarde por la ropa en la nueva direccion.
‘“ARRASTRAR?”, en animacion, por ejemplo, seria cuando Goofy empieza a correr, pero
su cabeza, orejas, torso y ropa no siguen exactamente a sus piernas. En peliculas
realistas, esta accién es realizada de forma mas sutil, por ejemplo: Cuando blanca nieves
empieza a bailar su vestido no se empieza a mover con ella inmediatamente sino que la
alcanza unos “Frames” mas tarde. El pelo largo y las colas largas de animales son
tratados de la misma manera. El “Timing” es algo esencial para la efectividad del arrastre

y del “Overlaping action”.

A su vez el principio “Follow through and overlapping action” da a la animacion riqueza
visual. Pues los elementos y detalles agregados con este principio dan sensacion de

fuerza, viento, gravedad e inercia.
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“6.Slow-out and slow-in.

As action starts, we have more drawings near the starting pose, one or two in the middle,
and more drawings near the next pose. Fewer drawings make the action faster and more
drawings make the action slower. Slow-ins and slow-outs soften the action, making it
more life-like. For a gag action, we may omit some slow-out or slow-ins for shock appeal
or the surprise element. This will give more snap to the scene”. (“Principles of Animation,”

1986)

“Slow-out and Slow-in”.

Cuando una accion empieza tenemos mas dibujos cerca a la pose de inicio, uno o dos
el medio. Y mas dibujos cerca de la siguiente pose. Menos dibujos hacen la accibn mas
rapida y mas dibujos hacen la accion mas lenta. Los “Slow-outs and Slow-ins” suavizan
la accién, haciéndola més vivida, para una accion comica es preciso omitir algunos
“Slow-outs” o unos “Slow-ins” para dar una presencia inesperada o dar el elemento

sorpresa. Esto hara que la escena sea mas repentina.

“7.Arcs.

All actions, with few exceptions (such as the animation of a mechanical device), follow an

arc or slightly circular path. This is especially true of the human figure and the action of
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animals. Arcs give animation a more natural action and better flow. Think of natural
movements in the terms of a pendulum swinging. All arm movement, head turns and even

eye movements are executed on an arcs”. (“Principles of Animation,” 1986)

“Arcs”.

Toda accion, con algunas pocas excepciones (como la animacion de un aparato
mecanico), sigue un arco, o un ligero camino circular. Es una verdad del cuerpo humano
y de la accidén de animales. Los “Arcs” (arcos) dan a la animacion una accion mas natural
y con una mejor fluidez. Piensa en los movimientos naturales en términos de un péndulo
balanceandose. Todo movimiento de brazo, giros de cabeza he incluso el movimiento de

los ojos estéa ejecutado por medio de arcos.

“8.Secondary action.

This action adds to and enriches the main action and adds more dimension to the
character animation, supplementing and/or re-enforcing the main action. Example: A
character is angrily walking toward another character. The walk is forceful, aggressive,
and forward leaning. The leg action is just short of a stomping walk. The secondary action
is a few strong gestures of the arms working with the walk. Also, the possibility of dialogue
being delivered at the same time with tilts and turns of the head to accentuate the walk
and dialogue, but not so much as to distract from the walk action. All of these actions
should work together in support of one another. Think of the walk as the primary action
and arm swings, head bounce and all other actions of the body as secondary or

supporting action”. (“Principles of Animation,” 1986)
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“Secondary action”.

Esta accion enriquece la accion principal y agrega una mayor dimension la animacion de
personajes. Suplementando o reforzando la accion principal. Ejemplo: Un personaje
camina furioso hacia otro personaje. El caminado es lleno de fuerzo, agresivo, y
principalmente hacia adelante, la accién de la pierna mientras camina es de pisoteo. La
accion secundaria son unos pocos gestos fuertes de le los brazos en conjunto con el
caminado. También la posibilidad de comunicar dialogo mientras hay ladeos y giros de
la cabeza para acentuar el caminado como la accion primaria y los contoneos de los
brazos, el rebote de la cabeza y todas las otras acciones del cuerpo como secundarias

0 acciones de apoyo.

“Timing.

Expertise in timing comes best with experience and personal experimentation, using the
trial and error method in refining technique. The basics are: more drawings between
poses slow and smooth the action. Fewer drawings make the action faster and crisper. A
variety of slow and fast timing within a scene adds texture and interest to the movement.
Most animation is done on twos (one drawing photographed on two frames of film) or on
ones (one drawing photographed on each frame of film). Twos are used most of the time,
and ones are used during camera moves such as trucks, pans and occasionally for subtle
and quick dialogue animation. Also, there is timing in the acting of a character to establish
mood, emotion, and reaction to another character or to a situation. Studying movement

of actors and performers on stage and in films is useful when animating human or animal
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characters. This frame by frame examination of film footage will aid you in understanding
timing for animation. This is a great way to learn from the others”. (“Principles of

Animation,” 1986)

“Timing”.

La pericia en el “Timing” va mejorando con la experiencia y la experimentacion personal,

Utilizando el método de ensayo y error para refinar la técnica. Lo basico es: mas dibujos
entre poses enlentece y suaviza la accién. Menos dibujos hacen la accion mas rapida y
tajante. Una variedad de “timing” lento y rapido dentro de las escenas agrega textura he
interés al momento. La mayoria de la animacién es realizada en doces (un dibujo por
cada dos imagenes en un film) o en unos (un dibujo por cada imagen del film) . Los doces
son utilizados en la mayoria del tiempo, y los unos son utilizados en movimiento de
camara, paneos y ocasionalmente para dialogos rapidos y sutiles. También hay “Timing”
en el “Acting” de los personajes para establecer el “mood”, la emocién y al reaccionar
frente a una situacion o a otro personaje. Estudiar el movimiento de actores o intérpretes
en el escenario y en peliculas es Util para animar personajes humanos o animales. El
examinar “frame” por “frame” las secuencias de imagenes de video te hara ganar

entendimiento del “Timing” para animacion. Esta es una gran forma de aprender de otros.
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“10.Exaggeration

Exaggeration is not extreme distortion of a drawing or extremely broad, violent action all
the time. Its like a caricature of facial features, expressions, poses, attitudes and actions.
Action traced from live action film can be accurate, but stiff and mechanical. In feature
animation, a character must move more broadly to look natural. The same is true of facial
expressions, but the action should not be as broad as in a short cartoon style.
Exaggeration in a walk or an eye movement or even a head turn will give your film more
appeal. Use good taste and common sense to keep from becoming too theatrical and

excessively animated”. (“Principles of Animation,” 1986)

“Exaggeration”.

La exageracién no es una extrema distorsion de un dibujo o una extremadamente amplia
y violenta accion que existe todo el tiempo. Es como una caricatura de caracteristicas

faciales, expresiones, poses, actitudes y acciones.

La accidén tomada de un film real puede ser preciso, pero a su vez puede ser tieso y
mecdanico. En animacion realista, los personajes deben moverse ampliamente para verse
naturales, lo mismo se aplica a las expresiones faciales, pero la accion no debe ser tan

amplia como la que llevaria una animacion estilo “cartoon”.

La exageracién en un caminado o en el movimiento de los ojos o incluso en el giro de
una cabeza le dara a tu filme un mayor atractivo o “Appeal”. Utiliza el buen gusto y el
sentido comun para resistirte en transformar la animacion en demasiado teatral y

excesivamente animada.
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“11.Solid Drawing.®®

The basic principles of drawing form, weight, volume solidity and the illusion of three
dimension apply to animation as it does to academic drawing. The way you draw
cartoons, you draw in the classical sense, using pencil sketches and drawings for
reproduction of life. You transform these into color and movement giving the characters
the illusion of three-and four-dimensional life. Three dimensional is movement in space.

The fourth dimension is movement in time”. (“Principles of Animation,” 1986)

Solid drawing.

Los principios basicos de la forma del dibujo, el peso, la solidez del volumen y la ilusién
de tridimensionalidad deben ser aplicadas en la animacion asi como lo es en el dibujo
académico. La forma en la que dibujas “cartoons”, es la forma en la que dibujas en el

sentido clasico, utilizando bocetos a lapiz y dibujos que reproducen la realidad.

Transformas estos dibujos en color y movimiento dandole a los personajes la ilusion de
tres- y cuatro-dimensiones. Tridimensional es el movimiento en el espacio. La cuarta

dimension es el movimiento en el tiempo.

“12.Appeal.

A live performer has charisma. An animated character has appeal. Appealing animation

does not mean just being cute and cuddly. All characters have to have appeal whether

15 Para entender a mayor profundidad el “Solid Drawing” véase de la pagina 14 a la 20.
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they are heroic, villainous, comic or cute. Appeal, as you will use it, includes an easy to
read design, clear drawing, and personality development that will capture and involve the
audience's interest. Early cartoons were basically a series of gags strung together on a
main theme. Over the years, the artists have learned that to produce a feature there was
a need for story continuity, character development and a higher quality of artwork
throughout the entire production. Like all forms of storytelling, the feature has to appeal

to the mind as well as to the eye”.(“Principles of Animation,” 1986)

“Appeal”.

Un actor tiene carisma mientras que un personaje animado tiene “Appeal”’, animacion
con “Appeal” no simplemente significa que sea linda y adorable. Todos los personajes
deben tener “Appeal”’ ya sean heroicos, villanos, cémicos o tiernos. El “Appeal”, tal y
como lo usaras, incluye un disefio de facil lectura, un dibujo claro y un desarrollo de
personalidad que capturard y envolvera en interés de la audiencia. Los primeros
“Cartoons” eran basicamente una serie de momentos graciosos recopilados en un tema
principal. Al pasar los afios. Los artistas han aprendido que para producir animacion
realista en filmes habia una necesidad d continuidad, de desarrollo de personajes y un
mayor nivel de calidad en el trabajo artistico a lo largo de toda produccion. Como toda
forma de contar historias, las peliculas tienen que satisfacer tanto a la mente como a los

0jos.

Véase como todos los principios de la animacion son bellamente plasmados por Milt kahl,
en los siguientes dibujos de produccion (Fotografia 22: Dibujos de la animacion de la

pelicula animada de Disney “The Sword in the Stone”...):
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Fotografia 24: Dibujos de la animacion de la pelicula animada de Disney “The Sword in the Stone”

(1963, tomados de “Living Lines Library”.)
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Fotografia 25: Dibujos de la animacién de la pelicula animada de Disney “The Sword in the Stone”

(1963, tomados de “Living Lines Library”.)

Obsérvese como en el anterior ejemplo (Fotografia 23) los ropajes de Arturo o “Grillo”

incrementan y evidencian de manera dramatica la utilizacion de los arcos o “Arcs”.
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11.INTEGRACION ENTRE ESTILO DISNEY Y 2001 ODISEA DEL ESPACIO.

1. El disefio de personajes es el resultado de una fusion entre el estilo Disney, y la

estética de los personajes de 2001 odisea del espacio.

En este primer punto se puede ver ambas referencias y como estas se fusionan en las
siguientes imagenes, para la creacion de personajes del proyecto animado simbiosis

entre estilo de animacion clasico de Milt Kahl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

Fotografia 26: “Frame” de la pelicula animada de Disney “The Sword in the Stone”,1963.

“Grillo” (Fotografia 24) de la espada en la piedra es el referente directo que fue utilizado
para lograr el personaje Joseph, tras mezclarlo con diferentes elementos de astronautas

reales y de los personajes de 2001 odisea del espacio.



Fotografia 27: La astronauta Nicole Stoff participando en una movilidad extravehicular, 2009.
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Fotografia 28: portada de DVD de “2001: Aspace Odyssey (1968)

Al crear la simbiosis entre los diferentes elementos de “the sword in the stone”, de los

astronautas reales y de “2001 a space odissey”. El resultado fue el siguiente:



78

Fotografia 29: Fragmento de un “Frame” del corto de tesis llamado Owtwo (2014).

2. Se puede visualizar en la imagen del proyecto (Fotografia 30: Fragmento de un
“Frame” del corto de tesis llamado Owtwo, 2014) la integracion entre los escenarios estilo

Disney los escenarios de 2001 odisea del espacio.
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3. Para integrar el estilo Disney en el guion con un guion de ciencia ficcion al estilo 2001
odisea del espacio, Hay toda una reflexiéon en la manera de contar la historia y de su
contenido en si, en un principio se plante6 una historia adulta, donde existian apariciones
de imégenes violentas, de la misma forma, la historia en un principio tenia un final que
dejaba al espectador impactado de una forma que no es compatible con el estilo Disney.

Este fue el primer guion que se llevo a cabo:

OWTWO.

-l-espacio exterior , noche.

JOSEPH: (24) (mientras la seflal suena de forma interrumpida y
llena de estéatica)
Bro.. Es extrafio, la sefial esta innestable.. pero.. wow! Esto
es muy hermoso! Quisiera que mi esposa pudiera verlo.. cambio.
HANZ (33) :
Lo sé qui..
Una interferencia interrumpe la comunicacidédn, un estruendo de

luz sacude el planeta.

JOSEPH tiene la respiracidén acelerada, angustiado camina por

un planeta extrafio hacia su compafiero tendido en el suelo.

JOSEPH:
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Hanz? Estas bien, cambio? Hanz respondeme!... te encuentras

bien?

JOSEPH camina lo mas rapido que puede hacia su compafiero
astronauta HANZ OBRIAN el cual esta inmdévil acostado sobre el
suelo.

JOSEPH:

Estas bien!? Hanz!!

El cuerpo de HANZ permanece totalmente guieto sin dar ninguna
seflal de vida. JOSEPH se agacha y observa el rostro de HANZ el
cual se encuentra petrificado y muerto con los ojos abiertos con

expresiédn de panico.

JOSEPH queda impactado y se retira del susto, mira el cuerpo
y posteriormente hacia el espacio.
JOSEPH:

Dios mio!! Hanz!?

El comunicador de JOSEPH suena nuevamente.
HANZ OBRIAN:

Si aqui estoy JOSEPH, te escucho fuerte y claro, estoy bien,

donde estéas tu?
JOSEPH se vuelve emocionado y desconcertado hacia el cuerpo de

HANZ, al verlo el cuerpo continua muerto tendido sobre el suelo.




81

HANZ OBRIAN:
Joseph, me escuchas? Donde estas?
JOSEPH:
Que!? Como!?
JOSEPH suspira desconcertado y mira el cuerpo tendido y a su
alrededor.
JOSEPH:
Titubea.. Hanz!?
JOSEPH mira el cuerpo muerto de HANZ mientras la sefial vuelve
a entrar:
HANZ OBRIAN:

Joseph, te encuentras bien? Dénde diablos estas?

FIN.

Tabla 2: Primer guion realizado para el corto animado (2014).

Este guion parecia plantear una historia oscura, que si bien generaba un gran
interrogante al final no se acercaba en lo mas minimo a una intencion narrativa de estilo

Disney.

Por esta razon la historia fue transformandose a través del desarrollo del storyboard, para
que la misma fuese un balance entre los dos mundos, tanto de “2001 a space odissey”

como del mundo de los clasicos de Disney.
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12.DISENO METODOLOGICO

El marco metodolégico contiene los aspectos relacionados con el desarrollo de la
investigacion, tales como el enfoque, la técnica de recoleccion de la informacion, el
analisis de los datos y otros elementos para la implementacion de la propuesta. La
primera parte de dicho marco corresponde a la identificacion de los principales elementos
de la investigacion cualitativa para luego centrarnos en algunos aspectos del

interaccionismo simbadlico.

En 1991, Poisson sefala que el individuo que realiza una instigacién de tipo cualitativo
debe identificar y presentar lo esencial de las realidades estudiadas para poder entender
los fendmenos y los comportamientos de un grupo de individuos o las caracteristicas de
una situacion social a través de un contacto prolongado con dicho grupo o fenédmeno.
Segun Paillé (2007) se trata de estudiar situaciones comunes y de la vida cotidiana que
reflejen los habitos, costumbres y comportamientos de los individuos o grupos sociales,
para entender la relacion entre los fendmenos para lograr identificar e interpretar lo

esencial de la realidad estudiada.

Ademas, para Taylor y Bogdan, (1986), es en la medida que abordamos una pregunta o
un problema que logramos encontrarle una respuesta a los hechos, para luego proponer
acciones novedosas que contribuyan a dinamizar dichas situaciones consideradas como
problémicas en términos investigativos. Por esta razén se privilegia un enfoque inductivo,
en donde las hip6tesis no se comportan de manera prestablecida, sino de manera
emergente y evolutiva, de manera que lo importante no es la verificacion de la hipotesis

inicial, sino su identificacién y descubrimiento. Es asi como el analisis y la recoleccion
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de los datos es un proceso que se realiza de manera simultanea, buscando siempre darle

coherencia a dicho ejercicio.

Para Taylor y Bogdan, citados por Rodriguez Gomez (1999), la investigacion cualitativa
es aquella que produce datos descriptivos y sus principales caracteristicas son: 1. Es
inductiva; 2. Es holistica: los lugares, individuos y acciones son percibidos como un todo;
3. Es interactiva y reflexiva: los investigadores son tan sensibles a la situacion como los
individuos estudiados; 4. Es naturalista y logica: se busca entender a los individuos en
su habitat y no en situaciones artificiales; 5. El investigador no trae consigo ideas
preconcebidas ni prejuicios sobre el fendbmeno que va a estudiar; 6. Se centra en la
capacidad de apertura del investigador hacia el contexto y libre de prejuicios; 7. Busca

dar respuestas detalladas a los datos encontrados.

En lo relacionado con el interaccionismo simbdlico se tuvieron en cuenta dos aspectos.
A saber que segun Blumer (1982), dicha perspectiva es utilizada para estudiar a los
grupos humanos incluyendo los comportamientos propios de un grupo social, en donde
los seres humanos centran sus actos en funcion de lo que cosas significan para él. En
este sentido, los simbolos no pueden ser considerados como construcciones individuales
sino que obedecen a una construccién colectiva de los significados a los que se pueda
llegar. En suma, el significado es un producto social, una creacion colectiva. A su vez, se
puede decir que la Unica manera de alcanzar dichas construcciones es a través de las
interacciones con otros individuos de un mismo grupo social en donde cada uno aporta

a la concrecién de la relacion simbolo-significado.
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Ahora bien, centrdndonos en el sentido de esta investigacion, se puede decir que la
mayoria de los individuos que van a ver este cortometraje llegaran a pensar y a sentir
cosas muy analogas, puesto que estan inmersos en un contexto en donde muchos
pensardn y sentiran cosas similares puesto que la base de reaccion a los estimulos

producidos por el corto metraje tienen la misma base de simbologia. (Herbert, 1982)

(Poisson, 1991) (Bogdan, 1989)

12.1. Instrumentos de observacién

Los instrumentos de observaciéon fueron creados para dar una sistematizacion, para
ayudar a la creacion del proyecto, para darle coherencia y hacer que el mismo sea

coherente.

El arte audiovisual en una de sus facetas es una herramienta que por medio de un

método organizado permite expresar emociones, ideas, historias, etc...
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Sin dicho método el arte audiovisual seria como un poema con mala redaccion, como un

texto sin un orden en las letras.

Asi pues la sistematizacion es algo fundamental para el refinamiento y realizacion optima
de las artes audiovisuales, y por esto mismo son fundamentales los disefios de los

instrumentos de observacion.

En el momento de observar hay que ponerse en la tarea de sintetizar, organizar,
esquematizar y dar una metodologia a los procesos creativos de la cinematografia. Para
la observacién pertinente al proyecto, se hicieron cuatro plantillas clave como punto de
partida para los instrumentos de observaciéon, que posteriormente funcionarian para la
creaciéon misma del proyecto animado simbiosis entre estilo de animacion clasico de Milt

Kahl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

1. Modelo de disefio de personajes con base a Disney.
2. Modelo de disefio de escenarios.
3. Modelo de animacion estilo Disney

4. Modelo de integracion entre estilo Disney y 2001 Odisea del Espacio.

12.1.1. Modelo de disefio de personajes con base a Disney.

El propdsito de este modelo es el de ver los parametros y métodos que se llevan a cabo

para la creacion de personajes estilo clasico de Disney.

Dicho modelo tiene unos pasos para llevar a cabo la ejecucién idonea de la creacion de

personajes segun este estilo. Se numera de la siguiente forma:
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Esta rejilla fue aplicada por medio de la observacion y a partir de métodos oficiales
Disney, a partir de la experimentacion y de la investigacion de métodos aplicados en las

industrias grandes del cine animado en general.

1. Perfil psicologico.
En el perfil psicologico se define la psiquis de los personajes, se crea su pasado
y se ve coOmo se comporta tomando como referencia arquetipos.

2. Los canones de personajes.
En los canones de personajes se toma como base el perfil psicolégico y se tiene
en cuenta que proporciones se le van a dar a los personajes,

3. Dibujo de personajes.
El dibujo de personajes trata toda la parte de bocetar a los mismos, la
simplificacion y el refinamiento de las formas.

4. Esculturas de personajes.
Las esculturas se hacen con respecto a los dibujos, para si tener un referente
tridimensional del personaje.

5. El color de los personajes.
Se deben buscar colores que den personalidad, que designen y reflejen la
psicologia del personaje y que sean propios para el contexto, el tiempo y el
espacio.

6. Catalogo de personajes.
El catdlogo de personajes, ayuda, al igual que las esculturas, a que todo el equipo
de animadores tenga un esquema claro de como es el personaje, y funciona para

dar publicidad.
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El objetivo de este instrumento es el de constituir los parametros estructurales de
coémo se debe crear un personaje, el instrumento ayuda a observar, cuantificar y
a mostrar los pasos correspondientes para la satisfactoria creacion de personajes
con base al estilo de Disney.

Durante el camino de la observacion se notan cuales son los puntos a tratar y se

sabe que se debe dejar de lado.



Pasos:

Desarrollo.

Caracteristicas.
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Ejemplo.

Perfil
Psicoldgico.

-Se toma el guion como referente
y se actuan las escenas.
- tras dicho proceso se empieza a tener un primer

vistazo del perfil del personaje.
-se buscan referentes similares de personalidad.

-se toma como base el guion para el
desarrollo psicologico de los perso-
najes.

-se buscan y adjudican los arquetipos
apropiados para los personajes.

Canones.

e buscan canones coherentes con respecto a la ac
tuacion.
B Dicho proceso ayuda a determinar los canones ge-
nerales.
Se buscan referentes similares de canones.

L-teniendo el guion como base se pulen los canones.

-se buscan ejemplos de arquetipos para adjudicar a
los canones de los personajes.

Dibujo de
personajes

-una vez teniendo los canones, se bocetan difer-

entes opciones de como se podria ver el personaje|

-tras tener varias opciones se seleccionan las op-
ciones mas acertadas.

-Las opciones se refinan teniendo en cuenta
la intencion del guion.

-Se aplican los arquetipos apropiados al dibujo y se
refinan.

Esculturas

Con formas geometricas simples se le da personali-
ad a la escultura.

- Observar como las formas geometricas dan per-
sonalidad al personaje.

-teniendo en cuenta el guion, perfil psicolégico,
canones y dibujo se realiza la escultura del perso-
naje.

teniendo el cuenta el “appeal” requerido en el per-
sonaje.

-una vez se tiene dicha escultura se refina y finaliza,

Color

-buscar y explorar colores idoneos para el perso-
naje.

Luna vez se encuentran los colores idoneos para el

personaje, se busca generar contraste entre los

mismos para que el personaje sea llamativo, eso si,

teniendo en cuenta su Eersonalidad.

Los colores deben ser acordes al guion, a la per-
sonaildad y “appeal” del personaje.
-De la misma forma deben resaltar con respecto al
escenario pero verse como parte del mismo.

Catalogo de
personajes.

seleccionar bocetos iniciales que planean el desar-
rollo del personaje.
mostrar bocetos finales.
-Bocetos con color.
-El“look” del personaje finalizado y detallado.

Bocetos iniciales.
-bocetos finales.
-Bocetos con color.
-El“look” del personaje finalizado y detallado.

Tabla 3: Modelo de disefio de personajes con base a Disney.

El resultado de este disefio metodolégico del modelo de disefio de personajes con

base a Disney es el tener métodos claros, saber como y cuando aplicar principios 'y tener

la claridad de qué hacer dentro de cada uno de los métodos.

Gracias a este estudio metddico se pudo desarrollar el perfil psicolégico con los

conceptos de los arquetipos de Jung y el camino del héroe de Joseph Campbell.

(“Amazon.com: The Archetypes and The Collective Unconscious (Collected Works of
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C.G. Jung Vol9 Part 1) (9780691018331): C. G. Jung, R.F.C. Hull: Books,”

1981)(“Campbell_Joseph-The_Hero With_A_Thousand_Faces.pdf,” 2004)

En el perfil psicologico se define la psiquis de los personajes, se crea su pasado y se ve
como se comporta tomando como referencia arquetipos y asi mismo estos se tienen que
exteriorizar en los personajes. A partir de su “Appeal” y “Acting” y de todos los conceptos
de comunicacion que se encuentran dentro de los 12 principios de la animacion. En los
canones de personajes se toma como base el perfil psicolégico y se tiene en cuenta que

proporciones se le van a dar para crear su “Appeal”

Por otro, lado el dibujo de personajes trata toda la parte de bocetar a los mismos, la
simplificacion y el refinamiento de las formas, esto se encuentra en la parte de los 12

principios de la animacion de “Solid Drawing”.

(“The lllusion of Life: Disney Animation: Ollie Johnston, Frank Thomas: 9780786860708:

Amazon.com: Books,” 1986)

1. Esculturas de personajes.
Las esculturas se hacen con respecto a los dibujos, para si tener un referente

tridimensional del personaje.

El color desde la parte estética de los personajes fue desarrollada principalmente a partir

de la observacioén de las peliculas “Bambi” Y “The Sword in the Stone”.

Mientras que su parte psicoldgica respondia a los principios arquetipicos de Jung y del

camino del héroe de Joseph Campbell.(“The Sword in the Stone (1963) - IMDb,”
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1963)(“Bambi (1942) - IMDb,” 1942)(“Amazon.com: The Archetypes and The Collective
Unconscious (Collected Works of C.G. Jung Vol.9 Part 1) (9780691018331): C. G. Jung,
R.F.C.Hull:Books,” 1981)(“Campbell_Joseph-The_Hero_With_A_Thousand_Faces.pdf,”

2004)

Mientras que el catalogo de personajes fue estudiado a partir de los estudios de dibujo

realizados por Milt Kahl.(“Living Lines Library,” n.d.)

12.1.2. Modelo de Disefio de escenarios.

El propdsito de este modelo es el de demarcar por medio de una guia clara, cuales

son los pasos a seguir para la creacion de escenarios y para el disefio de los mismos.

Los pasos son los siguientes y se pueden visualizar en la tablilla del “modelo de disefio

de escenarios (Tabla 2: Modelo de disefio de escenarios.)

1. Segquir el guion.
En primera instancia, hay que buscar una estética pertinente al guion.
Desarrollar diferentes “Concept art” para empezar con la busqueda del look de
los escenarios del producto audiovisual.
Dicha busqueda estética debe tener como intencion primaria potenciar y
ayudar a la narracion que se encuentra en el guion.
Hay que procurar que todos los elementos que se plantean potencien dicha

narracion.
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2. Sequir el storyboard.
Una vez clara la estética que se quiere, se empiezan a realizar los fondos con
base al storyboard. Cualquier modificacion solo debe fortalecer la composicion
previamente planteada.

3. Bocetar.
Al tener la propuesta de storyboard, se boceta la composicidn, se crean los
encuadres de camaray objetos para ayudar a nivel compositivo a la narracion.
Los bocetos deben ser claros en términos de composicion, deben tener un
mayor detalle que el storyboard para describir los objetos y personajes que se
encuentran dentro de la escena, deben tener perspectiva y profundidad.

Finalmente enmarcar los elementos principales dentro de la composicion.

4. Esquema de color.
Los esquemas de color deben manejar paletas muy reducidas de color, con un
maximo de 5 colores deben generar la composicién del recuadro. Se deben
tomar en cuenta todos los aspectos del boceto para potenciar los mismos en
términos de tono, color y saturacién. Por otro lado el esquema tiene que ser
fiel a la emocionalidad de la escena, debe generar el contraste pertinente para
el momento, debe tener sensacion de profundidad y manejo de colores
complementarios (dependiendo de la intencion narrativa)

5. Generar atmosfera.
Una vez solucionada la composicion con un maximo de cinco tonos, se busca

generar una union entre los mismos para dar sensacion de unidad. Se
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empiezan a manejar transparencias y tonos intermedios para crear unidad en
toda la imagen.

Se puede intensificar el contraste entre tonos y de saturaciones para dar
profundidad.

Estilo Disney.

Por udltimo, se debe tener en cuenta la estilizacion pertinente, buscar generar
planos de color en los fondos, y contornos definidos en la proximidad, dando
sensacion de tinta y grabado. Buscar colores vibrantes y saturados, planos y

generar contraste por medio de complementarios.



Pasos:

Desarrollo

Caracteristicas
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Ejemplo

Sequir
Guion.

-Buscar estética pertinente al guion.
Desarrollar diferentes “concept art” para el
look de los escenarios

potenciar la narracion del guion.
-Utilizar la estética y el “look” como elementos
que permiten dicha potenciacion.

Joda busqeuda estética debe pretender seguir y}

Sequir
Storyboard.

-una vez clara la estética se toma el story-
board, y se boceta sobre el mismo.

-El storyboard debe ser claro, pues las imagenes|
del escenario siguen a este.

-pueden tener cambios, pero solo para poten-

ciar la composicion que y tiene el storyboard

Bocetar.

al tener como estructura el storyboard, se
boceta la composicion.
-encuadrar los diferentes elementos para
ayudar compositivamente a la narracion
del storyboard.

Esquema
de color.

ores planos (maximo 5) para generar la
composicion del recuadro.
-se deben tomar en cuenta todos los as-
pectos del boceto, y ser potenciados con
el color.

T'os bocetos deben ser laros en terminos de com-
posicion.
-deben ayudar con un mayor detalle que el story-
board a la composicion.

-deben tener perspectiva, profundidad.
-enmarcar los elementos importantes dentro de la
narrativa y emocional del momento.

-debe generar contraste.

-sensacion de profundidad.

.manejo tonal y de saturacion.

-manejo de complementarios (dependiendo de la
narracion.)

Generar
atmosfera.

-Una vez solucionado en 5 tonos la com-
osicion, se busca generar una union entre los
tonos para generar una sensacion de unidad.
-se empiezan a manerar transparencias y col-
res intermedios para unir los elementos de la

imagen

intensificar el manejo tonal y de saturacién para dar
profundidad.
Unir los 5 tonos por medio de transparecia y de tran
siciones entre colroes.
-tener contraste tonal, de saturacion y de comple-
mentarios.

Estilo
Disney.

-buscar planos de color en los fondos.
-generar contornos definidos “estilo grabado y
tinta”.

-buscar Colores vibrantes, por medio de com-
plementarios .

y colores planos y saturados.

-buscar planos de color en los fondos.
-contornos definidos “estilo grabado y tinta”.
Colores vibrantes, por medio de complementa:
rios .

.colores planos y saturados.
Formas geométricas.

Tabla 4: Modelo de disefio de escenarios.

El modelo de disefio de escenarios, de forma asombrosa, muestra algo:

No es tan importante el estilo en el que se esta trabajando, sino los principios que hacen
posible la creacién de cualquier tipo de escenario; al igual que en los otros modelos, lo
fundamental es tener en cuenta los métodos basicos por medio de los cuales se rige

cualquier proceso creativo para la cinematografia.
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12.1.3. Modelo de animacion estilo Disney.

Este modelo pretende tratar cuidadosamente cada uno de los doce principios de la

animacion creados por los “Disney’s nine old men”.

Se prestd atencion a cada uno de los doce, tratdndolos desde la perspectiva artistica

académica (tal y como los mismos principios mencionan)

La rejilla s6lo pretende mostrar de forma organizada cada uno de los pasos y dar las

descripciones pertinentes a cada uno de ellos.



Desarrollo

Caracteristicas
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Ejemplo

Stretch
Squash

Anticipation

Staging

Straight ahead
And pose to pose
animation

Follow Through and

overlaping animation.

Slow in and slow out.

Arcs.

Secoundary action.

Timing

Exaggeration

Solid drawing.

Appeal.

Tabla 5: Modelo de animacion estilo Disney.

Lo que se logré con la rejilla (Tabla 5: modelo de animacién estilo Disney) fue el

Concretar de forma metddica y organizada cada uno de los doce principios de la

animacion.
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12.1.4. Modelo de integracion entre estilo Disney y 2001 Odisea del

espacio.

Este modelo marca las diferencias entre cada uno de los estilos para de esta manera

tomar ambos extremos y unirlos.

Busca generar un hilo conductor entre estos dos universos, para crear un mundo nuevo,
el mundo del proyecto animado simbiosis entre en estilo de animacion clasico de Milt

Kahl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.
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Modelo de integracién entre estilo Disney
y 2001 odisea del espacio.

Ilntegracién. .
Dibujo de personajes PerSZhaJeSa |
estilo Disney 2001 o isea de
espacio
Escenarios estilo Escenarios
- 2001 odisea del
Disney. .
espacio
, . Historia.
Historia 2001 odisea del
estilo Disney espacio

Tabla 6: modelos de la integracion entre estilo Disney y 2001 odisea del espacio.

La anterior rejilla (Tabla 5: modelos de la integracion entre estilo Disney y 2001 odisea
del espacio.) permite generar las conexiones pertinentes entre dos mundos tan distantes;
la misma manera, permitié6 generar una cohesion y coherencia para el desarrollo de la

historia del proyecto.
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13.MARCO APLICATIVO

A lo largo del proceso que se llevo a cabo para la realizacion del corto, desde la
concepcion de la idea y culminacion visual del mismo, se inici6 con el disefio de

personajes, simultaneo a la realizacion del guion.

Siguiendo el orden del marco tedrico se presenta el orden del marco aplicativo, buscando

lograr lo presentado en las siguientes tablas:

1.2- Perfil psicoldgico y ] 2.2 Seguir guion y 5 3.2-Stretch and squash,
canones. S Storyboard. Anticipation, Staging y
2 Straight ahead and pose

1.3-Dibujo de personajes - 2.3 Bocetary o
to pose animation.

y esculturas. o Esquemas de color.
3.3-Follow through and
overlapping action, slow
in and slow out, arcs y
secondary action.

1.4- Color y catalogo de f‘ 2.4 Generar atmosfera
personajes. ‘ y el estilo Disney.

3.4- Timing, Exaggetation,
Solid Drawing, y Appeal.
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3.4- Timing, Exaggetation,
Solid Drawing, y Appeal. >

3. Desarrollo de anim:

Odisea del espacio.
Odisea del espacio.

4.2-Lograr que la historia estilo Disney se
integre con estilo 2001 Odisea del espacio.
integren con los del estilo 2001 Odisea del
se integre con los personajes estilo 2001

4.3-Lograr que los escenarios estilo Disney se
4.4- Lograr que el estilo de personajes Disney
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13.1. Disefio de personajes.

13.1.1. Perfil Psicologico del personaje.

Para poder empezar con el disefio de personajes se partié del perfil psicoldgico el cual
fue uno de los puntos cardinales; ya que, sin tener idea de como se comportarian y cémo
seria la personalidad de los personajes era casi imposible, por no decir que absurdo

ponerse en la tarea de dibujarlos.

En el estudio del perfil psicoldgico de Joseph se desarroll6 el siguiente texto, refiriéndose
a su personalidad, altura, habilidades. Etc... basado en los fundamentos basicos en la
construccién del personaje para medios audiovisuales

(“fundamentos_basicos_personaje.pdf,” 2009)

13.1.2. Perfil psicolégico de Joseph y las tres dimensiones del

personaje.

El perfil psicolégico fue tratado con base a los fundamentos basicos en la construccion
del personaje para medios audiovisuales, de Elena Galan Fajardo de la universidad
Carlos Ill de Madrid. En dicha referencia se menciona que el personaje esta construido
a partir de tres Dimensiones: la Fisica, la Sociolégica y la psicoldgica.

(“fundamentos_basicos_personaje.pdf,” 2009)
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A continuacién se puede apreciar las tres dimensiones del personaje llamado Joseph del

proyecto del corto animado.

Dimensién Fisica de Joseph:

Joseph es un joven de contextura delgada, no es muy fuerte pero es muy resistente a
largas caminatas, es pequefio, mide 1,50. De aguda vision y muy buena motricidad y

equilibrio. Inquieto, siempre se estd moviendo de forma curiosa a su alrededor.

Dimension socioldgica de Joseph:

Siempre se ha caracterizado por pasar tiempo solo, lo que lo hace alguien no muy social;
sin embargo, ha tenido muy buenas amistades aunque no muchas. Las relaciones con
las nifias de su edad le son indiferentes, hasta ahora nunca se ha enamorado ni ha

sentido una atraccion particular por el sexo opuesto.

La relacion con su familia, (especialmente su padre y madre), le es fundamental, ya que
sus padres lo apoyan y comparten su interés por la biologia. Entre sus hobbies, se
encuentra la observacion de la naturaleza, y el Go ( juego japonés que practica con su

padre).

Dimensién psicolégica de Joseph:

Es de cierto tinte timido, pero de gran persistencia y pasion por lo que le gusta. Le aterra
la soledad, aunque irbnicamente pasa la mayor parte de su tiempo solo, ya que le tiene

aun mas miedo a ser juzgado, no por sus padres sino por sus compaferos de colegio,
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guienes no entienden su curiosidad desmesurada y su bondad innata, La cual, a veces,

lo hace pasar por tonto y manipulable.

Por suerte su educacion no es convencional lo que lo hace estar con nifios que nunca

llegan al matoneo ni nada parecido.

Por otro lado, se ve intimidado por los muchachos de su edad y por el mundo que lo

rodea, ya que siente que no tiene la fuerza necesaria para enfrentar sus problemas.

13.1.3. Cénones, dibujo, esculturas color, y catalogo de los
personajes.

A. Canones de los personajes.

Simultdneamente, con la parte psicoldgica se deben tener en cuenta los canones que se
pretenden utilizar en el personaje, las relaciones de tamafo entre sus partes, tales como
los ojos con respecto al rostro, la distancia entre los ojos, El tamafio de la cabeza con

respecto al cuerpo, etc...

Las caracteristicas fundamentales de sus canones estan totalmente ligadas a la

psicologia del personaje.

Si es un personaje heroico debe tener una cabeza pequefia, una relacion de ocho

cabezas de largo. Mientras que un bebe debe ser entre dos y tres cabezas.
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El caso de Joseph es de un nifio, por lo tanto es de alrededor de unas cinco cabezas de

altura.

B. Dibujo de personajes.

Fotografia 31: Disefio de personajes, especialmente de Hanz.

Todas las etapas de disefio de personajes van ligadas entre si, aunque no es lo usual,

incluso algunos dibujos pueden dar pistas de la parte psicoldgica de un personaje.

En la imagen anterior (Fotografia 39: Disefio de personajes...) se puede dilucidar la

busqueda de diferentes opciones para llegar a un disefio de un personaje.
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Fotografia 32: Dibujo de produccién del personaje “Joseph”

En la anterior imagen (Fotografia 40) se puede ver el disefio de Joseph, el cual ya

empezaba a acercarse al disefio final.
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Fotografia 33: Dibujo de produccién del personaje “Joseph”

Aungue el disefio anterior de Joseph (Fotografia 41) no es el final, su disefio ya era muy

cercano al deseado.

En este momento solo faltaban ciertos refinamientos, pero la idea general ya existia.
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C. Esculturas de los personajes.

Fotografia 35: Escultura de Hanz.

D. Color de personajes.

Al igual que en la observacion y en el analisis de los referentes se deben encontrar los

lineamientos que componen a las reglas del color:
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Fotografia 36: Primera escena del corto animado simbiosis entre estilo de animacion clasico de Milt

Kabhl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

En la fotografia anterior (Fotografia 33: Primera escena del corto animado...) se puede

percibir la aplicacion de los conceptos.

1. -El color debe ayudar a las siluetas, hacerlas resaltar y permitir una lectura
clara del personaje.
Se puede ver como las mangas la seccién bajo las rodillas y las manos
tienen un color azul, este color resalta puesto que es el complementario del
naranja, haciendo que toda la silueta del personaje tenga una lectura clara.
2. -la animacion clasica Disney tiene Grandes planos de Color plano.
Se percibe como los colores son planos, sin mucho detalle, pero que a la

vez permiten una lectura aunque simplificada, completa del personaje.
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-Los tintes deben (por lo general, no siempre) ser suaves, para no cansar
el ojo del espectador.

Los tintes del personaje Joseph permanecen dentro de un espectro calmo,
para de esta manera tener unos colores que no agotan la vision del
observador

-El color tiene que verse como parte del espacio pero aun asi resaltar frente
al mismo.

Los colores de Joseph fueron cuidadosamente elegidos para esta tarea,
buscando tonalidades similares a las del espacio, pero aun asi dando una
vibracién al color por la cualidad complementaria del tono azul de las
mangas, de debajo de sus rodillas y sus manos con el naranja
predominante en el espacio.

-Debe narrar la personalidad del personaje.

Esta tarea fue realizada con su traje, y el tinte rozagante de la piel de
Joseph.

Encontrar el tono de piel no fue una tarea facil, cuando el tono era
demasiado blanco, parecia estar enfermo y débil, o simplemente parecia

una especie de vampiro.



108

Fotografia 38: Test de color de piel de Joseph

Cuando por el contrario su tono era demasiado rojizo, no era agradable,
pues parecia como si su piel se hubiese quemado. Tras nivelar estos
aspectos con la tonalidad del ambiente se logré el resultado que se puede

apreciar en la foto de arriba (fotografia 33)

. -Debe ayudar a entender su contexto.
Otro aspecto del color del personaje Joseph era el de su contexto, la idea

era hacer homenaje a los clasicos de Disney, por lo tanto su tinte quiere
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referirse a una estética “Vintage", dicho motivo hace que los colores sean
llevados a una tonalidad respectiva a este estilo.

7. -El color tiene un componente psicoldgico, por lo tanto debe hablar desde
dicho componente, ya sea del espacio o del personaje mismo.
El espacio afecta al color del personaje, asi como la emocionalidad de la

escena determina el tipo de color de esta misma.

En la anterior escena se puede ver un tono calido, este existe pues el personaje inicia su

busqueda deforma esperanzadora y primordialmente alegre.

Los colores son consecuentes a la emocionalidad de la escena, asi como se puede
apreciar en la siguiente imagen (Fotografia 39: Quinta escena del corto animado
simbiosis entre estilo de animacion clasico de Milt Kahl, estética Disney y 2001 Odisea
del espacio.) En la mencionada imagen, se puede ver el cambio drastico de color, esto

ocurre principalmente debido al sentir de Joseph en ese momento.

Para esta escena Joseph camina ya sin esperanza, triste y desconsolado; por esta razén
los colores utilizados en esta escena son frios, sin embargo los tonos son saturados con
unos tonos que hacen pensar en un sitio no cotidiano, se adjudicaron colores que no

parecen ser de la tierra, para que Joseph se vea en un lugar lejano y extraterrestre.
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Fotografia 40: Quinta escena del corto animado simbiosis entre estilo de animacion clasico de Milt

8.

Kabhl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

-Los colores deber ser coherentes con los materiales que estan
representando.

Las telas del traje del personaje permitian una libertad amplia en la
aplicacion de los colores, pues el material del traje podia ser de cualquier
color; pero en el caso de la cara y casco la tarea fue diferente.

El casco tiene dos tonos, uno es el brillo, y el otro es un brillo secundario
con una menor opacidad, especial cuidado tomé la realizacion de esta
parte, para dar la sensacién transparente y liquida si se quiere del casco
flexible del joven astronauta.

-El color funciona como un ancla de recordacion, el color puede (y deberia)

ser parte distintiva esencial de un personaje.
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En esta parte existe la importancia de la recordacion de los personajes a
través del color de sus trajes, por eso el disefio tenia que ser lo mas
armonioso posible, para poder conectar estéticamente hablando del color
con el espectador.

-Dicho Color distintivo debe ser un reflejo coherente del personaje.

Los colores “Vintage” aplicados en los personajes son también y por sobre
todo un reflejo de sus personalidades, la cualidad de dichos colores
aplicados a los personajes del corto los demarca dentro de un contexto en
el cual ellos se desempeiian de una manera sSi se quiere un tanto
“conservadora”.

-Es importante por un lado controlar la saturacién del color y por otro el tono
del mismo.

Estos dos aspectos jugaron un papel fundamental para poder integrar a los
personajes con el espacio.

Si los tonos no eran lo suficientemente saturados el personaje se veia
apagado, y si se aumentaba demasiado parecia como si tuviese luz propia.
Similar era el proceso de la saturacion; finalmente tras ensayo y error se
obtuvo el resultado que se puede ver en el corto, tanto en Hanz como en
Joseph. (Ver fotografia 36, para apreciar dicho manejo del color en Joseph

y la fotografia 41, para visualizar dichos conceptos aplicados en Hanz)
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Fotografia 41: escena del corto animado simbiosis entre estilo de animacién clasico de Milt Kahl,

estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

Fotografia 42: escena del corto animado simbiosis entre estilo de animacién clasico de Milt Kahl,

estética Disney y 2001 Odisea del espacio.
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14.Disefio de escenarios.

14.1.1. Seguir guion y “Storyboard”.

Gracias al primer acercamiento del perfil psicologico de personajes, ya se podia tener
una idea de quien era Joseph. Por otro lado, de forma simultanea, se realizaba el guion,
el cual tuvo un sinnimero de cambios en los primeros meses de trabajo. A continuacion,

este fue uno de los Guiones (el primero) tratados antes de llegar al guion final:

OWTWO.

-l-espacio exterior , noche.

JOSEPH: (24) (mientras la seflal suena de forma interrumpida y
llena de estéatica)
Bro.. Es extrafio, la sefial esta inestable.. pero.. wow! Esto es
muy hermoso! Quisiera que mi esposa pudiera verlo.. cambio.
HANZ (33) :
Lo sé qui..

Una interferencia interrumpe la comunicacidén, un estruendo de

luz sacude el planeta.

JOSEPH tiene la respiracién acelerada, angustiado camina por

un planeta extrafio hacia su compafiero tendido en el suelo.
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JOSEPH:

Hanz? Estas bien, cambio? Hanz respdéndeme!... te encuentras

bien?

JOSEPH camina lo mas réapido que puede hacia su compafiero
astronauta HANZ OBRIAN el cual esta inmévil acostado sobre el
suelo.

JOSEPH:

Estas bien!? Hanz!!

El cuerpo de HANZ permanece totalmente quieto sin dar ninguna
sefial de vida. JOSEPH se agacha y observa el rostro de HANZ el
cual se encuentra petrificado y muerto con los ojos abiertos con

expresién de panico.

JOSEPH queda impactado y se retira del susto, mira el cuerpo
y posteriormente hacia el espacio.
JOSEPH:
Dios mio!! Hanz!?
El comunicador de JOSEPH suena nuevamente.
HANZ OBRIAN:
Si aqui estoy JOSEPH, te escucho fuerte y claro, estoy bien,

donde estéas tu-?
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JOSEPH se vuelve emocionado y desconcertado hacia el cuerpo de
HANZ, al verlo el cuerpo continta muerto tendido sobre el suelo.
HANZ OBRIAN:
Joseph, me escuchas? Donde estas?
JOSEPH:
Qué!? Cémo!?
JOSEPH suspira desconcertado y mira el cuerpo tendido y a su

alrededor.

JOSEPH:
Titubea.. Hanz!?

JOSEPH mira el cuerpo muerto de HANZ mientras la sefial vuelve

a entrar:
HANZ OBRIAN:

Joseph, te encuentras bien? Dénde diablos estas?

FIN.

Tabla 7: Primer Guion del proyecto animado.

En este momento el guion era bastante crudo y rudo, al querer integrar el proceso con
un estilo Disney, el tipo de imagenes que se mostrarian tenian que cambiar y ser mas
amables para un publico infantil, eso si, sin perder la profundidad y la intensidad narrativa

del estilo de Kubrick en 2001 Odisea del espacio.
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OWTWO.

I would suppose that trillions of years from now, intelligent
life, facing the ultimate demise, might decide to leave the
universe. To leave the universe and enter a parallel universe
in the same way that Alice entered the looking glass to enter
wonderland.

Michio Kaku.
HANZ OBRAIN (55) Voz en off.

Joseph, no importa lo que pasé, tienes que llegar a la
estacién principal, desde alli podemos rastrear y encontrar a
tu madre, donde sea que esté ahora.

-1-Planeta desconocido, noche.

Se ve el planeta desolado, mientras la seflal suena de forma
interrumpida, llena de estdtica suena a lo lejos una voz que
dice: :Débnde estéas?

HANZ OBRAIN (55) Y JOSEPH (19), caminan por un planeta extrafio
dejando atrds su nave, se dirigen hacia una luz blanca en el
horizonte. Ciertos objetos a su alrededor desaparecen de forma
inexplicable.

JOSEPH sigue con mucha atencidén los pasos de su padre.

JOSEPH:




117

Papa.. Es extrafio, la seflal esta inestable.. pero.. jwow! ;Esto
es muy hermoso! Quisiera gque mama pudiera verlo.. cambio. (Toma
-1)

HANZ sonrie melancdlicamente a JOSEPH y contintian caminando.
(Toma-2)
HANZ:
Pronto, muy pronto, solo tenemos que llegar al.
Una interferencia interrumpe la comunicacidén, un estruendo de

luz sacude el planeta. (toma-3)

JOSEPH tiene la respiracién acelerada, angustiado camina por
el planeta extrafio (el cual ahora no es mads que un reflejo mismo

del cielo) hacia su padre tendido en el suelo.

JOSEPH:

;! Papa!? ¢Estéds bien, cambio? ;Respdndeme!... :te
encuentras bien?
JOSEPH camina lo mas rapido que puede hacia su padre el cual

esta inmdévil acostado sobre el suelo. (Toma-4)
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El cuerpo de HANZ permanece totalmente quieto sin dar ninguna
sefilal de wvida. JOSEPH se agacha y observa el traje de HANZ el

cual se encuentra vacio, sin sefial alguna de HANZ.

JOSEPH queda impactado y se retira del susto, mira el traje y
posteriormente hacia el espacio. Tomandose angustiado vy
desorientado la cabeza.

El comunicador de JOSEPH suena nuevamente.

HANZ OBRIAN:
Si aqui estoy JOSEPH, te escucho fuerte y claro, estoy bien,
;ddébnde estas tu? (Toma-5)
JOSEPH se vuelve emocionado y desconcertado hacia el traje de
HANZ, al verlo, continta tendido sobre el suelo.
HANZ OBRIAN:
Hijo, ¢me escuchas? ;Dénde estas?
JOSEPH mira confundido, suspira desconcertado y mira el cuerpo

tendido y a su alrededor.

JOSEPH:
Titubea.. papa!?
JOSEPH mira el traje de HANZ mientras la sefial vuelve a entrar:
HANZ OBRIAN:

Joseph, ¢te encuentras bien? :;Dbnde estas? (Toma-6)
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JOSEPH se levanta, mira con determinacidén la luz blanca en el
horizonte y camina hacia ella. (Toma-7)
JOSEPH:
Te encontrare!? (Toma-8)

FIN.

Tabla 8: Version del Guion antes de empezar con Storyboard.

Esta fue la version final del guion antes de empezar con el desarrollo de Storyboards.
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14.1.1. Integracion entre estilo de escenarios Disney y 2001 Odisea

del espacio.

JOSEPIL

JOSEPH

The signal is unst

: youall over,
Hanz answer to me goddagn! are
S

JOSEPT
Are you ok!? Hanz!!

HANZ OBRIAN:

Joseph can you hear me?
Where are you?

HANS OBRIAN!

JOSEPH:
Joseph are you ok, where the hell are

What? how? Sonton
(hesitates) but, Hanz?

Fotografia 43: Primer Storyboard para el proyecto animado.
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Para este momento, sabiamos con el asesor temético, Jorge Eliecer Camargo, que la
historia tenia que cambiar radicalmente. La narrativa de la expresividad del 2D de los
cladsicos de Disney no se podia potenciar con esta historia, las imagenes de Hanz, el
padre en el suelo eran muy crudas, pero, por sobre todo, no habia una conexion

emocional con el movimiento, el “acting” y el “Appeal” de los personajes.

Por Dichos motivos la historia dio un giro completo, y se basa en una secuencia de la

pelicula animada de Disney “Bambi”, estrenada el 13 de agosto de 1942.

Una escena particularmente triste, hermosa, poética y sutil en la que Bambi no puede
encontrar a su madre, pues ya es demasiado tarde, la nieve cae del cielo y su madre fue
victima de un cazador. Desconsolado, Bambi se encuentra en medio del frio con su

padre, derrama una lagrima y se va con él.(“Bambi (1942) - IMDb,” 1942)

La siguiente secuencia seria el equivalente en imagenes a un minuto del filme, que es
un tributo a una de las obras maestras de la animacion en una de sus secuencias mas
conmovedoras. En este caso con un astronauta llamado Joseph, que en el fin de los
tiempos, al igual que Bambi, se encuentra repentinamente con su padre, Quien firme a

pesar de las circunstancias le dice que su madre ya no esta.
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Fotografia 44: “Storyboard” del proyecto, toma-1.

En la primera toma el personaje camina hacia la parte superior de la pantalla, observa

da una vuelta y se retira.
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Mas adelante al momento de hacer la animacién, se queria dar mas expresividad al
personaje, por esta razon, la toma ya no era de espaldas a la camara, sino mostrando el

rostro hacia esta, esto permitiéo dar una mayor emocionalidad al momento.

Fotografia 45: “Storyboard” del proyecto, toma-2.
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Durante la realizacion de la animacién de la toma 2, se cambiaron ciertos parametros, el
paso de Joseph ya no era lento, por el contrario, se buscé hacer una toma més dindmica
y de movimiento rapido, para dar en énfasis en la actitud activa del personaje y en la

ansiedad por parte del mismo por encontrar a su madre.

Fotografia 46: “Storyboard” del proyecto, toma-3.

Para la toma tres, en un primer boceto se tenia pensada la idea de que Joseph empezaba
a mostrarse desesperanzado y triste porque no encontraba a su madre, pero era un

cambio emocional muy abrupto.
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Para dar una sensacion del paso del tiempo, donde el personaje perdia la esperanza de
una manera progresiva se realiz6 la toma 3, Esta era un “TimeLapse”'%en el que se hace
de noche, para incrementar la sensacion de tristeza de Joseph, el paso del tiempo era

un factor algido.

Fotografia 47: “Storyboard” del proyecto, toma-4.

16 “TimeLapse”: del inglés, lapso de tiempo, es una secuencia acelerada de imagenes donde se ve el
paso del tiempo de forma drastica.
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En esta toma se cambia la direccion del personaje, en términos compositivos el
movimiento de izquierda a derecha parece facil y fluido, debido a que la sociedad
occidental estd acostumbrada a leer de izquierda a derecha. Hacer lo opuesto genera
una sensacion totalmente opuesta y de dificultad, por esa razon Joseph camina de
derecha a izquierda en esta toma. La idea es generar una sensacion en el espectador

de tristeza, de falta de fluidez.

Lo mas obvio también ayuda, la actitud del personaje, el “Acting” de ese momento

permite una lectura rapida, en la cual se denota la tristeza.

Fotografia 48: “Storyboard” del proyecto, toma-5.
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Siguiendo el principio de la toma anterior, el personaje continia moviéndose de derecha
a izquierda, esta vez para generar riqueza en el movimiento, en la escala y el “Acting”, el
personaje salta unos escalones, baja triste, observa a su alrededor por un momento y al

volver a la cAmara se asusta sorpresivamente.

Fotografia 49: “Storyboard” del proyecto, toma-6.

Por primera vez, el padre aparece. La toma se ubica en un contrapicado, para dar la
sensacion de autoridad en el padre, la cual contrasta con la timidez e inocencia de

Joseph.
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Para esta toma fue de gran ayuda la realizacion de la escultura de Hanz, dibujar este
angulo del personaje, fue muy rapido, sencillo y creible en términos de perspectiva

gracias al referente tridimensional.

Fotografia 50: “Storyboard” del proyecto, toma-7.

La idea principal de esta toma y la siguiente es generar una conversacion entre Joseph

y Hanz, por medio del gesto sin necesidad de que exista ningun dialogo.

En esta toma Joseph parece estar completamente solo y desprotegido mientras parece

preguntar por su mama a su papa...
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Fotografia 51: “Storyboard” del proyecto, toma-8.

... a lo que Hanz parece responder con la mirada el fallo inevitable de la perdida de la

madre.
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Fotografia 52: “Storyboard” del proyecto, toma-9.

Esta toma seria particularmente dificil de animar, pues el movimiento sutil, lento y
expresivo requeriria de un cuidado especial en el dibujo, cualquier error de “Solid

Drawing” es muy evidente en una toma de caracter sentimental y pausado.
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Fotografia 53: “Storyboard” del proyecto, toma-10.

En esta toma los dos personajes se alejan de la camara, haciéndose de esta manera
pequefios frente a la inmensidad del paisaje, esta toma se realizd6 con este encuadre,
precisamente, para dar la sensacién de cémo su humanidad se ve sublimada ante la
inmensidad del paisaje. Padre e hijo quedan solos en un planeta, indefensos ante la

enormidad del planeta desconocido.

Para el desarrollo del anterior proceso, ademas de tener como referente la escena de
Bambi, se tomé6 el guion como referente y se actuaron las escenas, en una primera
instancia, este proceso fue de mucha exploracion; sin embargo, gracias al “storyboard”,
al guion y al perfil psicologico previamente escrito la actuacion y exteriorizacién del

personaje fue mucho mas sencilla.
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Es fundamental que en esta primera etapa de la creacion de personajes se sea muy
histridnico y expresivo para realmente interiorizar lo que el look del personaje pretende

comunicar.

Tras dicho proceso se empieza a tener un primer vistazo del perfil del personaje, en este

punto es ideal empezar a bocetar diferentes posibilidades de como se vera el personaje.

Simultaneamente Se buscan referentes similares de personalidad que se encuentren en

otros personajes, pero preferiblemente en personas del mundo real.

Todo boceto debe tener muy en cuenta los 12 principios de la animacion pero
principalmente en este estado el mas importante de los principios es el “Solid drawing”.
Asi pues los dibujos deben ya en este punto ser viva ejemplificacion de un dibujo clasico

y académico.

Tras la exploracién general que se ha realizado, se toma como base el guion para el
desarrollo psicolégico de los personajes en la parte visual, todo lo que fue un concepto
escrito y abstracto debe transformarse en algo tangible y visible en el personaje que se
estd disefiando, a su vez, se deben adjudicar los arquetipos apropiados para el

personaje, a través de buscar y ejemplificar dichos arquetipos.
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14.1.2. Bocetacion y esquemas de color, generar atmdésfera y estilo

Disney.

Fotografia 54: Bocetos de Color.
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Fotografia 55: Boceto de Color para la introduccion.

En la fotografia 55, se puede ver uno de los primeros bocetos de los fondos, esta
integracion entre fotografia e ilustracion es el inicio de la busqueda estética de los fondos

para el corto.
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Fotografia 56: Segundo boceto de Color para la introduccion.

Fotografia 57: Segundo boceto de Color para la introduccién, con mas detalle.
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En la fotografia 56 y 57, se realiz6 un fondo mas elaborado con la misma intencion

de buscar salidas estéticas para los fondos del corto.

Fotografia 58: Estudio de color para el corto.

El anterior fondo (Fotografia 58), es un intento por encontrar atmosferas, que, a pesar
de su simpleza reflejen la sensacion de espacio extraterrestre y de un desierto lejano e

inhéspito.
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Fotografia 59: Estudio de color para el corto.

Se sabia que el corto tendria varios momentos emocionales y por lo tanto
temperaturas distintas, unos frios mientras que otros serian mas calidos, en el anterior
fondo (Fotografia 59) se puede ver una exploracion de una atmosfera un tanto mas
célida, mientras que en la fotografia 60, se puede ver una busqueda hacia tonos frios. A
Su vez existe una busqueda de distintas formas para encontrar la estética pertinente para
el corto. En la fotografia 61, se puede percibir un montaje de fotografia para desarrollar

rapidamente composiciones con manejo tonal y de color.
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Fotografia 60: Estudio de color para el corto.

Fotografia 61: Estudio de color para el corto con base a fotografias.
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Fotografia 62: Estudio tonal para el corto.

En la imagen de arriba (Fotografia 62), se ve un estudio de tono para ver cémo
podrian ser las formas rocosas y atmosfera del planeta. Dejando de lado la variable que

implica el manejo del color.
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Fotografia 63: Estudio de color para el corto.

En el anterior estudio (Fotografia 63), se manejan diferentes tonos y colores para

procurar crear una profundidad en la imagen.
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Fotografia 64: Estudio de tonal para el corto.
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Fotografia 65: Estudio tonal para el corto.

El anterior estudio tonal (Fotografia 65), es otro boceto en blsqueda de la atmosfera

del planeta y de cémo serian las montafias y formas del mismo.
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Fotografia 66: Estudio de color para el corto, con base al estudio tonal (Fotografia 55)

En la fotografia 66 se puede ver el miso estudio con un maneja de color para ver

diferentes posibilidades de como serian las brumas y colores del planeta extrafio.
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Fotografia 67: Estudio Tonal para el corto.

En la fotografia 67, ademas del manejo tonal de los fondos, se buscé generar
elementos que hicieran al planeta extrafio; el elemento de las esferas flotantes lo hacia
ver como un planeta diferente a la tierra, el elemento de las esferos no permanecid, sin
embargo si se dejaron piedras flotantes, para asi dar una sensacion de un planeta exrafio

y diferente a la tierra.
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Fotografia 68: Estudio de color para el corto.

Fotografia 69: Estudio de color para el corto.

En los anteriores estudios de color se puede ver la exploracién de formas, tonos,

composicion y busqueda del ambiente para el corto.
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Estas tomas aplican los conceptos anteriormente estudiados en el capitulo de “Disefio
de escenarios”, cumplen con los métodos planteados por Feng Zhu. Todo con la

intencidn de explorar y pre visualizar el look del corto animado (“Feng Zhu Design,” n.d.)

14.2. Desarrollo de animacion estilo Disney (Los 12 principios de la

animacion.

En esta seccion del documento se mostrara como se aplicaron cada uno de los 12
principios de la animacion dentro del proyecto animado simbiosis entre el estilo de

animacion clasico de Milt Kahl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

Cada uno de los principios tendra una imagen y una explicacién de la misma para dar a
entender graficamente cada uno de los principios y a su vez para mostrar como estos 12

conceptos fueron aplicados en el corto.
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14.2.1. Squash and stretch.

Fotografia 70: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

En la anterior imagen se puede ver como durante el salto, en la primera imagen de
derecha a izquierda, el cuerpo de Joseph se estira, mientras que en la tercera pose en

cuerpo del joven se comprime al igual que sus piernas y torso.



148

Esto le da vida, sensacion de peso y un movimiento creible, dicha secuencia es claro

ejemplo del “Stretch and squash”.

14.2.2. Anticipation.

Fotografia 71: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

En esta accion se aplica el principio de “Anticipation” o anticipacion, de derecha a
izquierda el personaje efectlia un salto; para que este salto sea mas realista y creible el
personaje antes de pasar al ultimo “frame” dobla sus rodillas y comprime su cuerpo en la

direccién contraria a la accion que esta por ejecutar.
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14.2.3. Staging.

Fotografia 72: imagen del proceso de animacién del proyecto del corto animado.

Obsérvese como la pose del personaje es muy clara, la perspectiva en la que se

encuentra enfocado Joseph permite una lectura muy clara de su postura.
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De la misma manera la vista frontal permite mostrar su expresiéon del rostro, se procura
buscar una ubicacion de la cAmara en la cual todos los elementos del personaje tengan

la mejor lectura posible.

14.2.4. Straight ahead and pose to pose animation.

Fotografia 73: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.
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La anterior imagen (Fotografia 74: imagen del proceso de animacién del proyecto del
corto animado.) es un caso de animacioén realizada “Pose to pose”, se empezo realizando

los “frames” principales y posteriormente se dibujaron los pasos intermedios.

Fotografia 75: imagen del proceso de animacién del proyecto del corto animado.

Esta imagen, por otro lados muestra el otro proceso de animacion, fue realizada en
“Straight ahead”, es decir, se empezd por el primer dibujo (arriba derecha) y

progresivamente se fueron haciendo los demas dibujos.
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14.2.5. Follow through and overlapping action.

Fotografia 76: imagen del proceso de animacidon del proyecto del corto animado.

Aunque la ropa y multiples partes del cuerpo y ropa de los personajes dentro del corto
aplican el principio de “Follow through and overlapping action”, este parece ser el ejemplo

mas evidente de la utilizacion de dicho principio.

En esta escena el personaje se retira de un susto del lado central de la toma mientras

levanta sus manos hacia el lado derecho de la pantalla.
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Se puede observar como los “frame” en los que se encuentra Joseph son pocos, mientras
que el casco revolotea y muestra mucha mas movimiento que el personaje; todo esto
claro esta, es una respuesta de los movimientos del joven astronauta, siendo asi un claro

ejemplo del principio de la animacion “Follow through and overlaping action”.

Este principio da mucha riqueza a la animacion pues demarca la diferencia entre

materiales y crea dinamismo y variedad en el “Timing”.

14.2.6. Slow in and slow out.

Fotografia 77: imagen del proceso de animacidon del proyecto del corto animado.

En la anterior secuencia, se evidencia el principio de la animacion de “Slow in and slow

out”.
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En el centro de accion entre los dos extremos de la accién de Joseph de mirar hacia su
lado izquierdo y posteriormente a su lado derecho, como hay una reducciébn muy

significativa de “frames” en la parte central.

Dicha aplicacion del “Slow in” y el “slow out” hace que el movimiento sea suave, creible

y fluido.

14.2.7. Arcs.

Fotografia 78: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

Prestar atencion en como la estructura de toda la animacion debe estar llevado por el

lineamiento de los arcos o “Arcs.

En el ejemplo de arriba (Fotografia 73: imagen del proceso...) se pone en evidencia la

importancia de la aplicacion de los arcos en la animacion, para dar sensacion de vida al
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movimiento, siempre de forma implicita se debe contar con este principio de la

animacion.

14.2.8. Secondary action.

Fotografia 79: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

En la anterior imagen (Fotografia 80: imagen del proceso de animacién del proyecto del
corto animado.) Joseph tiene los brazos contra su cuerpo y la cabeza baja, al dar un

paso largo toda su postura cambia y los brazos se abren y su vista sube.
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Estas acciones secundarias o “Secondary actions” dan fuerza expresiva al personaje

riqgueza en el movimiento y expresividad en la animacion.

14.2.9. Timing.

Fotografia 81: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

El “Timing” acentua los momentos que se quieren mostrar por un mayor tiempo dentro
de la animacién y/o ayuda a darle el ritmo especifico que se desea dentro de una
secuencia. En el caso anterior (Fotografia 82: imagen del proceso de animacion del
proyecto del corto animado.) Joseph queda profundamente triste pues su padre acaba
de decirle que no es posible encontrarla. En esta secuencia el manejo del “Timing” era

fundamental para darle el ritmo necesario a los movimientos del joven. En el “Frame” que
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central se dejo durante 24 fotogramas, mientras que los anteriormente y posteriormente
ubicados tenian de entre 4, 2 y 3 fotogramas. Todo esto para dar textura al “Timing del

proyecto animado.

14.2.10. Exaggeration.

Fotografia 83: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

Es improbable que alguien en la vida real corra de forma tan histribnica como lo hace

Joseph en esta escena.

La forma amplia y abierta de mover sus brazos el revote de su cabeza y casco son

exagerados para hacer la animacion atractiva y llamativa. Todas las acciones dentro del
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corto animado son por el estilo pues es fundamental exagerar en la animacién 2D estilo

Disney, para comunicar al espectador claramente lo que se quiere comunicar.

14.2.11. Solid Drawing.

Fotografia 84; imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

Sea cual sea la expresion facial y corporal del personaje este se deben mantener

estructurado.
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Debe dar sensacion de tridimensionalidad, movimiento, expresividad, eftc...,
basicamente se debe tener un conocimiento del dibujo académico para poder plasmar

los dibujos de forma correcta en términos de “Solid Drawing”.

14.2.12. Appeal.

Fotografia 85: imagen del proceso de animacion del proyecto del corto animado.

Desde el primer fotograma hasta el ultimo, el personaje mantiene se carisma especifico.
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Su mirada y manera de posar el cuerpo deben ser siempre distintivos de su perfil

psicoldgico.

El tener clara la personalidad y ser capaz de exteriorizar el perfil psicolégico de los

personajes se esta mostrando su “Appeal”.

14.3. Integracion entre el estilo de Disney y 2001 Odisea del espacio.

A. Lograr que la historia estilo Disney se integre con estilo 2001 Odisea del espacio.

Esta seccion es la ultima en mencionarse pero se encuentra estrechamente relacionada
con toda la parte de “Storyboard” y guiones, para mayor informacion al respecto revisar:

Segquir guion y “Storyboard”, Pagina 101.

B. Lograr que el estilo de personajes Disney se integre con los personajes estilo 2001

Odisea del espacio.
Al ser esta integracion la intencion estética y conceptual primaria para el corto se

tomaron los dos referentes para llegar a un resultado nuevo, creativo y lleno de

“‘Appeal’”.
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Fotografia 86: Imagen de la pelicula 2001 Odisea del espacio. (“2001: A Space

Odyssey (1968),” n.d.)
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Fotografia 87:El personaje Arturo de “The Sword in the Stone”(“In The Sword in the Stone, Arthur

was voiced by three different boys ...,” n.d.)

Se tomaron, analizaron y observaron los dos personajes de los referentes anteriores

(Fotografia 82:...) y del personaje Arturo de la espada en la piedra (Fotografia 83)

Para dar el siguiente resultado:
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Fotografia 88: Disefio Final de Joseph para el proyecto del corto animado simbiosis entre Disney y

2001 Odisea del espacio.

C. Lograr que el estilo de escenarios estilo Disney se integre con el de los escenarios
de 2001 odisea del espacio.
El mismo procedimiento que se llevd a cabo con el personaje, se realizé en la

creacion de escenarios:
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Fotografia 89: imagen tomada de la pelicula 2001 odisea del espacio. (“The soundtrack is just as

gorgeous and adds to the awe-inspiring ...,” 1968)

Los parametros de la composicion visual, el tipo de texturas y en cierta medida el manejo

de la luz fueron aspectos tomados en cuenta para la realizacion de los paisajes del corto.
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Fotografia 90: ilustracion de fondo de la pelicula “The sword in the Stone” (“... disney movies king

arthur the sword in the stone screencap meme,” 1963)

El fusionar los dos estilos tan diferentes de imagenes no fue tarea facil, ya que se trataba
de dos universos completamente diferentes, habia que tomar tanto la riqueza del
realismo y las texturas complejas de la fotografia reales para llevarlas a un lenguaje del

cine de animacion 2D.

Y en el otro lado se tenian las imagenes de los fondos de los clasicos de Disney, los
cuales manejan una estilizacion y lineamientos especificos. Tras todo un proceso El

resultado fue el siguiente:
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Fotografia 91: Primer ilustracion del corto animado

La idea es que la imagen refleje tanto el detalle del mundo “Real” que se muestra en
2001 Odisea del espacio, como la estilizacion y delineado del estilo de los clasicos de

Disney.
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15.PROTOTIPO

15.1. Fondos del corto animado simbiosis entre el estilo de animacion
clasico de Milt Kahl, estética Disney y 2001 Odisea del espacio.

Tras haber generado una serie de estudios de color y de formas, se pasé a la realizacion
de los fondos finales, estos pretenden potenciar la narracién y dar el look final del corto
animado. Las composiciones de los fondos de la animacién respetan por completo la
composicion propuesta en el Storyboard. Mientras que los de introduccion y el de
“timelapse” tienen una composicién que ayuda a la narracion, pero que no tiene que tener

en cuenta el desplazamiento de los personajes dentro de la escena.

En este punto, la idea del corto fue la de potenciar la idea de la simbiosis entre el estilo
Disney y 2001 Odisea del espacio; por dicho motivo, la narracién del “storyboard”, se ve
ahora enriquecida por una serie de paisajes que permiten al espectador el contemplar y
poder sentir la inmensidad del universo. Son tomas lentas, en las cuales el espectador

va desde la extension infinita del universo hasta la particularidad de un personaje.



168

15.1.1. Los fondos de la introduccion:

Fotografia 92: ilustracion de intro-1.

Este es uno de los pocos fondos que contiene un tratamiento en 3D, las estrellas que
brillan en diferentes profundidades fueron realizadas tridimensionalmente para dar una

sensacion de introducirse en el universo, a través de la profundidad que estas generan.
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Fotografia 93: ilustracion de intro-2.

Para continuar generando la sensacién en el espectador de introduccién a un mundo
nuevo, la anterior toma (Fotografia 61) tiene dos planos, uno es el paisaje, mientras que
las montafias en la cercania son otro. De esta manera la cAmara pasa por en medio de
las montafias para acercarse aun mas al paneta, poco a poco el espectador se ve

sumergido en el planeta extrafo.

Fotografia 94: ilustracion de intro-3.
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Posteriormente esta toma plantea una perspectiva mas cercana para el espectador

15.1.2. Los fondos de la animacién:

Fotografia 95: ilustracién de animacion-1.
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Fotografia 96: ilustracion de animacion-2.

Fotografia 97: ilustracion de animacién-3.(timelapse)
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Fotografia 98: ilustracién de animacion-4.
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Fotografia 99: ilustracién de animacion-5.
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Fotografia 100: ilustracién de animacion-6.

15.1.3. El Disefio del poster, la cajade DVD y el Label:

El disefio del poster que se puede ver a continuacion (Fotografia 101: Disefio del Poster
del proyecto del Corto animado Simbiosis entre estilo Milt Kahl, estética Disney y 2001
Odisea del espacio.) pretende ser un claro reflejo del concepto de la simbiosis entre dos

mundos que se complementan y que a la vez son muy diferentes.

Por esta razédn, se utilizan las divisiones que se contraponen por medio de colores
complementarios. El naranja y el azul, planteando el mundo célido de Disney contra un

mundo frio de la ciencia ficcion de 2001 odisea del espacio.
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Fotografia 102: Disefio del Poster del proyecto del Corto animado Simbiosis entre estilo Milt Kahl,

estética Disney y 2001 Odisea del espacio.
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El disefio de la caja de DVD y el label siguen el mismo principio.

_OWT_IN(e

2014

Fotografia 103: Disefio de la caja del DVD del proyecto animado.
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Fotografia 104: Disefio del label del DVD.
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16.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

El proyecto logro su cometido por medio de un proceso metddico y riguroso de
la aplicacion de técnicas utilizadas por los maestros de la animacion de Disney,
de la industria cinematogréfica y, por su puesto, a través de la experiencia
ganada a lo largo de los tres afios de carrera y la experiencia propia como

ilustrador y dibujante por parte del investigador.

Los autores mencionados a continuacion son el “abrebocas”, la primera pista
para profundizar en el apasionante mundo de lo audiovisual; Milt Kahl, Joseph
Campbell, Ollie Johnston y Frank Thomas fueron autores basicos para el
desarrollo del proyecto de tesis, y gracias a ellos el proyecto logra coherencia
historica, psicolégica y en el guion. Gracias al desmesurado talento como
animador de Disney de Milt Kahl. A Ollie Johnston y Frank Thomas los cuales
son los autores del libro “The illusion of Life” y que son a quienes se debe la
materializacién y consolidacién de los doce principios de la animacién es
posible el proyecto animado de una forma estructurada y con una animacion

gue responde a las exigencias de la industria audiovisual.

Por otra parte se encuentra Joseph Campbell, mitélogo, escritor y profesor
Estadounidense, autor de “The hero with a Thousand Faces”, quien gracias a
este libro donde habla del camino arquetipico del héroe, dio lugar a una

simplificacion de toda historia, la cual puede ser resumida en doce pasos Dicha
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simplificacion ayuda a lograr profundidad emocional en los personajes, a afinar

sus caracteristicas, para generar una optima narracion.

El estilo de dibujo de Milt kahl jugd un papel algido para desarrollar los
personajes del corto animado. Se observaron muchos de sus dibujos, pencil
tests, disefios de personajes y animaciones finales, Asi pues tras la
observacion y estudio de su forma de dibujar y animar se concluy6 de forma

satisfactoria el proyecto.

Como resultado de dichos elementos y de una profundizacion en los conceptos

del dibujo académico, fue mucho mas facil la realizacion de los personajes.

Tomar como referente los escenarios de los films bambi, la espada en la piedra
y Robin Hood para el disefio de escenarios del corto animado fue otra parte
elemental para el look del corto; Dichos referentes sumados al estudio de
método de creacion de escenarios de Feng Zhu permitieron tener una

finalizacion acertada, tanto a nivel puramente estético como técnico.

En consecuencia, crear los escenarios desde estos puntos de vista y el saber
sus métodos para realizarlos hicieron posible la consolidacion final del proyecto

animado.
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Lograr Identificar los parametros especificos utilizados en la animacion Disney
y generar una coherencia narrativa como lineamiento para el desarrollo del
corto animado se realizo a partir de los doce principios de la animacion, gracias
al manejo de conceptos como el “Appeal’, el “Acting”, la exageracion, y el
“Staging”. Estos principios delimitan dichos parametros especificos de la
animacion Disney y ayudan a dar coherencia narrativa desde una perspectiva
dindmica, creada para conectar emocionalmente con el publico y para guiarlo

a traves de una narracion clara y coherente.

Definir los aspectos de la narrativa clasica del proyecto, para establecer una
integracion con la ciencia ficcion de 2001 Odisea del espacio fue una tarea de
buscar cobmo era posible crear dicha simbiosis entre dos mundos tan
diferentes. Para lograr esto se tomaron los parametros que componian a cada
uno de estos mundos y se fusionaron en un mundo nuevo que procuraria ser
un poco de los dos, y que por supuesto también buscaba darle un tinte personal

y caracteristico al proyecto animado a partir de una vision propia.
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