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“Estudio evolutivo de las técnicas utilizadas en la produccion de la
animacion Disney: Desde 1920 hasta 2013”.

Resumen

Este estudio pretende poner de manifiesto la evolucion de las técnicas que se han
llevado a cabo para realizar los cortometrajes y largometrajes realizados por la
productora creada originalmente por Walt Disney hasta la fecha. En él se conoceran
los aspectos basicos de la animacion en general, y mas concretamente de la animacion
Disney. Se revisardn los momentos mas importantes de la vida de este icono
internacional de los dibujos animados, y asi se contemplara como influyeron en este
tipo de cine. Ademas, por supuesto, se ahondara en los procesos que se llevan a cabo
para la realizacion de estas peliculas de dibujos animados y las mejoras que fueron
surgiendo para adaptarse a los nuevos tiempos, que han ido acelerando todas estas
realizaciones. Por altimo, se procederéd a aplicar estos conocimientos anteriormente
estudiados mediante el analisis de una seleccion, tanto de cortometrajes como de
largometrajes, de la productora de animacién mas conocida en el mundo entero, Walt
Disney Productions. De esta forma, se apreciara de mejor manera esta clara evolucion
que se ha producido durante los ultimos casi 100 afios.

Abstract

This study expects to bring to light the techniques which have been used to create short
films and full-length films made by Walt Disney Productions to date. The present study
will make public the basic aspects of general animation and in particular of Disney
animation. This study will inspect the more important moments about this international
icon of cartoons, and, in this way, it will show how influences cinema. In addition, the
present study will show the processes to make all this cartoons movies and the
improvements which have been appearing to adapt it to the modern times. Finally, this
study will apply all these aspects which have been studied previously, by making an
analysis selection about short films and full-length films of the most famous animation
producer, Walt Disney Productions. This way, the clear evolution which has been
produced during the last one hundred years, may be seen.
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1 INTRODUCCION

En el presente trabajo voy a realizar un estudio de la evolucién en cuanto a las
técnicas de realizacién, mayormente, de cortometrajes y largometrajes pertenecientes
a la compafiia de Walt Disney. Seleccioné este tema debido a que, ademas que es un
ambito que siempre me ha Illamado la atencion y me gusta, creo que nunca se ha llevado
a cabo algo asi, a pesar de que se vayan a cumplir muy pronto cien afios desde el inicio
de esta compafiia. Me parece interesante observar la velocidad con la que el humano
ha creado nuevas opciones, nuevas maquinas, que aceleran y mejoran el proceso de

produccion de una pelicula de animacién.

Sin duda, el mayor exponente en la actualidad es Walt Disney, quien aposto
por aquello que nadie creia, una pelicula animada, y finalmente triunfé. Pero la
animacion viene de mucho antes, partiendo de la estroboscopia, conocida
tradicionalmente como “persistencia de la vision” y la proyeccion de imagenes
estaticas para su reconstruccion o sintesis del movimiento, como indica Vivar (1988,

pag. 65).

Aungque desde siempre se ha querido dar vida a imagenes estéaticas, no fue hasta
el siglo XIX cuando esto se convierte en realidad. En 1832, el fisico Joseph Antoine
Plateau (1801-1883) invento el fenakistiscopio, el cual fue el punto de partida para
todos los aparatos posteriores. Con él se conseguia reconstruir o descomponer
movimientos, haciendo pasar muy répido una serie de “poses”, o detalles de dicho
movimiento. Este aparato consistia en un disco con muescas regulares, y en cada
rendija entre ellas, se situaba un dibujo con una variante minima con respecto al
anterior y al posterior, formando entre todos un movimiento completo. Este disco se
hacia girar frente a un espejo con la varilla que tenia fijada en su centro, y de esta
forma, la persona podia ver al dibujo moverse, explica Vivar (1988, pag. 69).

A partir de este pionero, se crearon otras variantes siguiendo el mismo
principio, como el estreboscopio, inventado por Simon Ritter von Stampfer (1792-
1864), 0 el zo6tropo, mas conocido como “rueda de la vida”, creado por el matematico
inglés William George Horner (1786-1837), que fue un paso fundamental al conseguir
reproducir éste escenas animadas continuas. El teatro 6ptico, por ejemplo, supuso

también una gran innovacion a este mundo. Segin Emile Reynaud describe en su



solicitud de patente, “El aparato tiene por objeto obtener la ilusién del movimiento, no
limitado a la repeticion de los mismos gestos en cada vuelta del mismo, como se
produce necesariamente en todos los aparatos conocidos: zoo6tropo, praxinoscopio,
etc., sino al contrario, teniendo una variedad y una duracion indefinidas y produciendo
asi verdaderas escenas animadas de un desarrollo ilimitado” (Louise Beaudet, “L’art

du cinema d’animation”, 1982, citado en Vivar, 1988, pags. 70-71).

Pero este trabajo se va a centrar en la produccién del norteamericano, Walter
Elias Disney (1901-1966), quien cred la famosa compafia Walt Disney Productions,
la cual a finales del pasado afio 2016 contd con el clasico nimero 56, segun la lista
estadounidense de Clasicos Disney.

Esta productora, que cuenta con un gran nimero de realizaciones, tanto de corta
como de larga duracion, de animacién tradicional exclusivamente, hasta la
combinacién con accidn real, e incluso animacién por ordenador, o 3D; es conocida
ademas, por ser la segunda compafiia de medios de comunicacion y entretenimiento

mas grande del mundo.

Walt Disney Company, no solo esta referida al campo de la animaciéon, también
relacionamos su imagen con programas de television, tanto en abierto como por cable,

articulos de todo tipo, e incluso parques tematicos a lo largo de todo el mundo.

Actualmente esta empresa posee incluso, otras productoras, tanto de animacion
como de cine “real” o en persona, como Pixar Animation, Lucasfilm o Marvel
Entertainment, hecho que le sitda en un puesto notable dentro del mundo del cine,

igualmente.

A pesar de este éxito actual, esta claro que todos pasamos por momentos altos
y bajos, y esta empresa no fue menos, esto también se vera reflejado en el presente

estudio.

Respecto al anélisis que voy a realizar, al ser este “imperio Disney” tan grande,
voy a cefiirme a un circulo de menor envergadura. Este se centrara en dos
cortometrajes, con los que representaré los inicios de la animacién Disney, junto con
una seleccion propia de largometrajes incluidos dentro de los Clasicos Disney

(aquellos que mejor representan la evolucion de la compafiia).



Este estudio abarcara conocimientos acerca de la animacion en general, y, por
supuesto, de Disney. Se ahondara en qué tipos de este cine existen, la historia del
animador norteamericano mas conocido en la actualidad, con qué pasos cuentan para
realizar estas grandes producciones, (dando una importancia especial al storyboard, al
tratarse de dibujos animados), qué elementos se han venido utilizando a lo largo de
todos estos afios que han ido implicando una gran evolucion en el panorama de la
animacion, y por supuesto, la aplicacion de todos estos conceptos en el analisis de

varias obras del creador del raton mas famoso del mundo.

Tras todo esto, creo que se plasmard més claramente este paso en el tiempo y
cémo el humano gracias a la tecnologia ha ido avanzando cada vez mas, hasta llegar
al punto en el que nos encontramos en la actualidad, casi cien afios después. De la
misma forma, creo que se valorard notablemente el trabajo creativo que realizan en
este tipo de peliculas y cdmo saben aprovechar este medio para inculcar, ademas,

ensefianzas y valores a sus espectadores.

Como dijo el propio Walt Disney, “La diferencia entre ganar y perder,
frecuentemente, es no rendirse” y esta filosofia de trabajo es la que reinaba en los
estudios de animacion mas conocidos del mundo, Walt Disney Productions, los cuales
lucharon por llevar a cabo su proyecto y finalmente triunfaron gracias, especialmente,

a la figura principal; el productor, director, guionista y animador, Walter Elias Disney.



2 OBJETIVOS

El objetivo general que me he propuesto en este Trabajo Fin de Grado es
realizar un estudio acerca de la compafiia Walt Disney Productions, desde su fundacion
(con los correspondientes afios anteriores que conllevarian a ello por parte de Walt
Disney), pasando por los procesos y técnicas mas representativos que inventaron y
llevaron a cabo sus participantes para poder realizar todos sus cortometrajes y
largometrajes, y de esta forma acabar con la aplicacion de todos los conocimientos en
un andlisis de varias obras de la compafiia. Espero conocer mas acerca de este universo
Disney que lleva varias décadas sumando éxitos, concretamente de la evolucion

tecnoldgica que se ha venido produciendo a lo largo de estos casi cien afios.

Con el objetivo anterior creo que cumpliré otro objetivo especifico de este
inicial, demostrar la ardua tarea que realizan todas aquellas personas que participan en
estas producciones. Ademas, obtendré mas informacion de un tema que siempre me

ha interesado.

Como objetivos, por tanto, también tendré conocer los principios basicos sobre
los que se rige la animacidn, tanto general como Disney, y obtener mas informacion
acerca del funcionamiento y los pasos para realizar personajes, asi como escenarios,

tanto en dos dimensiones como utilizando animacién por ordenador.

Apreciar la calidad y mejora de este tipo de cine gracias al estudio de la
evolucidn tecnoldgica que utilizan para realizar estas producciones, desde las capturas
de los dibujos, hasta la creacion desde cero de un personaje o mundo ficticio en tres

dimensiones, también estara entre mis objetivos.

Entender, gracias al estudio de todos estos aspectos, la relacién que tienen con
la vida de Walter Elias Disney y cdmo influyo ésta en el éxito o el fracaso de las

técnicas que utilizaban.

Respecto a la demostracion de la realizacion de estas obras audiovisuales,
intentaré influir en otras personas para que tengan en cuenta el valor de las mismas y
puedan aplicar esos conocimientos en obras y comentarios posteriores, o incluso
dediquen lineas de investigacion mas alla de este trabajo, ya que no se dispone de

mucha informacién acerca de los detalles de estas realizaciones. En definitiva, animar



a la gente a visualizar contenido de este tipo e incluso a realizar creaciones propias

para apreciar el trabajo que conlleva cualquier aspecto en relacion a la animacion.

Ademas, pretendo, por supuesto, superar estos Ultimos seis créditos realizando
este estudio evolutivo principalmente y obtener el Grado en Comunicacién
Audiovisual, aplicando conocimientos que he aprendido en la mayoria de asignaturas
cursadas a lo largo de estos cuatro afios del mismo, tales como Narrativa Audiovisual
I y Il especialmente por la tematica del trabajo, asi como Evolucion de las
Representaciones Iconicas, Teoria y Tecnica de la Fotografia, Teoria y Técnica del
Lenguaje Audiovisual, Taller de Fotografia, Historia Contemporanea, Teoria de la
Comunicacion y de la Informacién, Comunicacion Publicitaria, que me introdujo en
el concepto de storyboard por primera vez, Teoria de la Comunicacion Audiovisual,
Teoria y Técnica del Lenguaje Audiovisual, Historia y Teoria Cinematogréaficas,
Guion, Montaje y Edicion de Video y Audio | y Il, Produccion, Tecnologia de los
Medios Audiovisuales e incluso Introduccion a la Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion, de primer curso. Esto es asi al tratarse de un trabajo dedicado al cine,
que incluye aspectos visuales y sonoros, asi como a la animacion, compuesta por
imagenes y dibujos, que poco a poco fueron introduciéndose en las nuevas tecnologias
y necesitaron de softwares y nuevas maquinas para mejorar sus producciones. Como
se ve es un trabajo muy completo en el que pueden aplicarse la mayoria de

conocimientos relacionados con todos los cursos del Grado que pretendo superar.



3 METODOLOGIA

Para intentar alcanzar todos esos objetivos que me he propuesto anteriormente,
voy a realizar un estudio de la evolucidn de las técnicas que se han ido utilizando en
la animacion creada por Walt Disney. De esta forma compararé unas con otras y
apreciaré la mejora de la calidad de los resultados obtenidos y la facilidad que aportan

las nuevas tecnologias.

Como la produccién Disney consta de una gran coleccion, seria imposible
analizarla en su totalidad. Por ello, realizaré el estudio de una seleccion de
cortometrajes y largometrajes a lo largo de su historia. En este caso escogeré aquellos
que aporten novedad notablemente con respecto a las demas realizaciones y que, por
supuesto, representen a la compafiia de manera facil. De esta forma, podra visualizarse
finalmente una clara evolucién, tanto a nivel tecnolégico como de calidad de imagen

y sonido.

Para comprender mejor todas estas técnicas, me informaré y estudiaré la
animacion en general, junto con la vida y los pasos que llevé a cabo Walt Disney para
llegar a realizarlas. De esta manera, creo que entenderé mejor su funcionamiento y la
novedad que aportaba a la época. El contexto siempre es importante para comprender

los hechos.

Aungue me ha llamado la atencion desde siempre la animacién, no he abordado
mucho este tema a lo largo de mi vida, asi que me adentraré en él e intentaré conocer
lo maximo posible en cuanto a tipologias, técnicas, procesos, softwares informaticos;
todo ello partiendo, por supuesto, del storyboard, un elemento importante a la hora de
crear cualquier pelicula, pero con mas importancia aln en cortometrajes y

largometrajes animados.

Como fuente de esta investigacion utilizaré bibliografia, asi como webgrafia,
podcasts, peliculas y contenidos adicionales a éstas. Asi formaré una vision completa
de las realizaciones de este mundo Disney e intentaré plasmarlo de la manera mas clara

y directa posible.



Respecto a la bibliografia, utilizaré varios libros para documentar tanto a Walt
Disney, como sus producciones. En cuanto a la evolucién tecnoldgica propiamente
dicha, no dispongo de gran informacion, asi que utilizaré para ello webgrafia, junto
con videos que me puedan aportar informacidn acerca de las técnicas y maquinas que
utilizaban y utilizan en las realizaciones de estas obras animadas. Como puede verse,
este estudio es innovador, ya que no he encontrado ningun documento anterior que

represente esta evolucion tan notable que hemos experimentado en los ultimos afios.

En cuanto a la animacidon en general, si he podido encontrar una gran variedad
de libros para poder hacerme una idea del funcionamiento y la creacion de la
animacion en 3D, principalmente. De todas formas, también utilizaré recursos web,

asi como videos o audios que puedan complementar informacidn acerca de ello.
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4 MARCO TEORICO

4.1 Introduccion al concepto de animacién y tipologia
Para poder conocer e interpretar correctamente todo este mundo de la

animacion Disney, en primer lugar voy a dirigirme al origen de la palabra. Si buscamos
el término “animacién” en la Real Academia Espafola, la primera acepcion que

aparece es precisamente la que nos interesa:
“animacion (del lat. animatio, -onis) f. Accion y efecto de animar o animarse.”

Este concepto nos lleva al término “animar”, que aparece de esta forma en la

misma fuente, el Diccionario de la lengua espafiola:

“animar (del lat. Animare) Tr. Infundir vigor a un ser vivo // 2. tr. Infundir
animo o energia moral a alguien // 3. tr. Incitar a alguien a una accion // 4. tr.
Dar vida o animacion a una obra de arte // 5. tr. Comunicar a una cosa
inanimada vigor, intensidad y movimiento // 6. tr. Dar movimiento, calor y vida
a un concurso de gente 0 a un paraje. U. t. c. prnl. // 7. tr. Dicho del alma: Dar
vida al cuerpo // 8. intr. desus. Vivir, habitar // 9. prnl. Cobrar &nimo y esfuerzo

/1 10. prnl. Decidirse, determinarse a hacer o decir algo™.

Como puede verse, tiene varios significados, pero todos ellos llevan a la misma
esencia, dar movimiento. Por tanto, la animacion consiste en aportar ese movimiento,
esa “vida” a elementos inanimados inicialmente, ya sean dibujos o cualquier otro tipo

de elemento estatico.

Segln Duran (2008, pag. 7), “todo filme es cine de animacion” y esa idea le
viene de la definicion que da el escritor y guionista francés Jean-Claude Carriere, quien
interpreta el cine como “una alucinacion duradera”. Este Gltimo autor precisa que una
sucesion de imagenes inmdviles proyectadas a un cierto ritmo nos proporciona la
ilusién de movimiento, pero que en realidad éste no existe. “El rodaje de un filme, la
realizacion de la imagen, anula el movimiento, lo paraliza, y es posteriormente en la

proyeccion donde se restituye”, afiade Carriére.

Con todo esto, quiere llegar a la conclusién de que no hay diferencia alguna
entre el cine de animacion y el cine que conocemos como convencional. Y ademas,

todo filme puede considerarse cine de animacion.
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Jaume Duran continlia afiadiendo que en realidad, si que solemos entender
tradicionalmente el concepto de cine de animacion como aquél que agrupa técnicas de
grabacion de imagen por imagen, y que su esencia se sitda dentro de la capacidad de
dar vida a cualquier cosa que esté inanimada, ya sean dibujos (animacion plana),
mufiecos articulados (animacion en volumen), graficos en 2D o 3D (animacién por
ordenador), o, en definitiva, como decia antes, todo aquello que fijado en el tiempo no

pueda considerarse como Vivo.

Como dice el profesor Blanco (1981, pag. 2, citado en Vivar, 1988, pag. 25),
para la mayoria de la gente, “cine de animacioén” equivale a “pelicula de dibujos™; y
“cine de animacion de calidad” a “peliculas de Walt Disney”. Esto es debido a la
importancia que tuvo el creador de Mickey Mouse, quien es considerado el codificador
y consolidador de la produccion cinematogréafica de dibujos animados, propiciando el
concepto clasico de éstos en un sistema de trabajo, unas coordinadas estéticas y una
difusion hacia un publico infantil y familiar, segiin Vivar (1988, pag. 307).

En cuanto a la tipologia de la animacion, es muy amplia si abarcamos desde
los primeros afos en los que aparecio ésta, disponiéndose inicialmente de animacion
sin cAmara (ya se tratara de “pintura sobre pelicula”, “raspado y pintura sobre
pelicula” o lo que se llama “dibujar el sonido™), animacidén con caAmara imagen por
imagen (“animacion plana o bidimensional”, tanto con pinturas y dibujos delante de
la camara, recortes o siluetas, animacién por raspado, fotokinesis o agolpamiento
visual, animacion por ordenador, dibujos animados sobre acetatos, dibujos animados
sobre papel; “animacion en tres dimensiones”, tanto con objetos animados, animacion
de mufiecos 0 marionetas, animacion con pasta de modelar, materiales animados,
pantalla de alfileres, recortables de cera, filme normal imagen por imagen, pixilacion,
animacion pendular; “efectos especiales” tanto con tramas, rotoscopia,
chronofotografia, o también sobreimpresion) y por Gltimo, animacién con cdmara:
registro en continuidad (“animacion plana” utilizando filmes cibernéticos, tramas,
correderas, recortables sobre barras, tablero magnético, caja negra o videografia;
“animacion tridimensional”, “animacion electrénica compatible con el dibujo
animado”, tanto utilizando animacion sobre pantalla de television, grabaciones de
imagenes en video, animacion en video, lapiz electronico y por ltimo, “animacion

electronica”). De todos estos tipos nos habla Vivar (1988, pags. 29-59) en “La imagen
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animada. Analisis de la forma y el contenido del dibujo animado”. Puede consultarse

este libro para mas informacion bien estructurada e interesante.

En mi caso he elaborado una clasificaciébn mucho mas simple, en base a varias
fuentes, para dar a conocer los tipos de animacion que se utilizan en la actualidad. Creo
que de esta forma se tendrén los conceptos mucho més claros y podrén visualizarse de

mejor forma.

En general he subdividido a la animacion en tres apartados: animacion
tradicional, animacion “stop-motion” y animacion por ordenador. A continuacion

procedo a exponer las distintas tipologias.

4.1.1 Animacion tradicional

Es el tipico “dibujo animado” que se hizo popular en las peliculas y series del
siglo XX. Estos dibujos se crean dibujando los fotogramas uno por uno, 24 de ellos
por cada segundo de animacion, siguiendo la técnica desarrollada principalmente por

los animadores de Disney.

Al principio se pintaba cada fotograma y luego era filmado, proceso que se
acelerd al aparecer la animacion por celdas o papel de acetato, inventada por Bray y
Hurd en la década de 1910. El proceso comienza con el animador dibujando cada
fotograma en papel. Después el dibujo se realiza de nuevo con tinta y se pinta en
laminas de acetato transparentes, las cuales son llenadas con colores o tonalidades en
el lado opuesto a los dibujos. Finalmente cada dibujo se fotografia, uno por uno, sobre
un fondo con una cdmara estética. Las fotografias, que difieren muy poco de la anterior
y la posterior, respectivamente, se colocan en secuencia para dar la ilusion de

movimiento.

Esta practica, sin embargo, esta cayendo en desuso debido a la aparicion de la
computadora y las facilidades que esta provee, ya que existen programas que, por

ejemplo, crean los cuadros intermedios, agilizando y abaratando mucho el proceso.

Este tipo de animacion tiene dos subtipos, animacion completa y animacion

limitada;
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Animacion completa: Es aquella en la que los trazos son finos y el nivel de
detalle es muy alto, por lo que la calidad de la animacion también lo es. Ejemplos
claros de este tipo son muchas peliculas del mundo de Disney, como La Bella y la

Bestia, EI Rey Leon, La Bella Durmiente o Aladdin.

Como indica Vivar (1988, pag. 103) un problema sindical en los estudios
Disney desemboco en una contestacion estética y de modos de produccién que acaba
con el cierre temporal de los estudios y la salida de varios dibujantes. Encabeza el
grupo de descontentos Stephen Bosustow (1911-1984), fundador de la UPA (United
Productions of America), empresa creada por el grupo de disidentes de Disney con el
objetivo de renovar el dibujo norteamericano de posguerra, a partir de unos nuevos

planteamientos tecnoldgicos y econdmicos. Se trataba de la animacion limitada.

Animacién limitada: En este tipo de animacion disminuye la cantidad de
cuadros por segundo. En vez de realizar 24 imégenes por segundo, muchos de esos
cuadros son duplicados. Los movimientos se simplifican y el nivel de detalle es menor.
Utiliza el simbolismo, el arte abstracto, y la repeticion, tanto de fondos como de
movimientos. Esta empresa concretamente se basaba en “el dibujo esquematico y
simple de Cohl, basandose en el efecto cdmico como se entiende en los primeros afios
del cine...”.“Con esto se producen efectos nuevos a la vez que disminuyen
sensiblemente los costos de produccion. En suma, una nueva y fructifera etapa fuera
de las convenciones ortodoxas de Disney”. (Vivar, 1988, pdg. 104). Obras como el

anime, Los Picapiedra y El Correcaminos estan realizadas de esta forma.

Otro método incluido en este tipo de animacion es el basado en la Rotoscopia,
que redactaré mas detalladamente en el apartado 4.4 Evolucion de las técnicas

utilizadas en la animacion Disney.

Mediante esta técnica, los animadores dibujan encima de iméagenes de personas
reales actuando, creando dbujos animados a partir de los movimientos que alli

visualizan.
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4.1.2 Animacién en volumen o stop-motion

Esta técnica de animacion consiste en aparentar el movimiento de objetos
estaticos capturando fotografias. En general se denomina animaciones de stop-motion
a las que no entran en la categoria de dibujo animado, esto es, que no fueron dibujadas
ni pintadas, sino que fueron creadas tomando imagenes de una realidad, que puede
partir, por ejemplo, de la presencia de mufiecos articulados o de objetos de materiales
maleables, como la plastilina. Para ello se utiliza la grabacion “fotograma a fotograma”
0 “cuadro a cuadro”, cuyo iniciador fue Segundo de Chomoén (1871-1929) con su
llamado “paso de manivela”. Mas tarde, al reproducir los fotogramas uno detras de
otro, como se hace de hecho con cualquier proyeccion cinematografica obtenida
mediante filmacién real, la proyeccion en pantalla crea la ilusion dptica de que el
objeto se mueve por si mismo. Esta técnica también se utiliza para realizar trucajes en

el cine denominado “natural”.
Este tipo de animacidn tiene varios subtipos segun los materiales que utilice:

Animacién con recortes o Cut-out animation: Es la técnica en que se usan
figuras recortadas, ya sean de cartdn, papel o incluso fotografias. Los cuerpos de los
personajes se construyen con los recortes de sus partes. Moviendo y reemplazando
estas partes se obtienen diversas “poses”, y asi se da vida al personaje. Un ejemplo
muy claro de esta técnica lo encontramos en el video musical Live for the moment, de

la banda Irlandesa Verona Riots, realizado por Alberto Serrano y Nivola Uya en 2014.

Plastimacion o Claymation: Es la técnica que utiliza plastilina, arcilla o
cualquier otro material maleable para la creacion de imagenes. Puede hacerse al “estilo
libre”, cuando no hay una figura definida, sino que éstas se van transformando en el
progreso de la animacién; o puede orientarse a personajes (personas, animales,
objetos...) que mantienen una figura constante en el transcurso de la pelicula. Un
ejemplo de este tipo de animacién se ve en los cortos o la pelicula protagonizada por
Wallace y Gromit de Nick Park.

Pixelacién: Es una variante del stop motion, en la que los objetos animados
son personas y auténticos objetos comunes (no modelos ni maquetas). Al igual que en
cualquier otra forma de animacion, estos objetos son fotografiados repetidas veces, y

desplazados ligeramente entre cada fotografia. Norman McLaren popularizd esta
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técnica, empleada en su famoso corto animado Neighbours, pero ya en 1908, el
aragonés Segundo de Chomon, utilizaba en su obra Hotel eléctrico el mismo

procedimiento para animar objetos.

Go motion: Inventado por Phil Tippett para la pelicula de ElI Imperio
contraataca. Esta técnica aplica un sistema de control a los mufiecos (animatronic)
para inducirles a realizar movimientos mientras se registra la animacion fotograma a
fotograma. Como resultado se produce un “efecto de blur” o efecto borroso (el llamado
barrido de movimiento) sobre las partes en movimiento, que aumenta la sensacion de

realismo.

Brickfilm: Es un sub-género dentro de la animacion con objetos. Consta en la
utilizacion de Legos u otros juguetes similares para hacer una animacion. Las peliculas

hechas con Lego, obviamente, son un ejemplo de este tipo de animaciones.

Puppertoons: El término Puppertoons fue acufiado por Geor Pal y su socio
Dave Bader, se compone de los términos puppet —marioneta- y cartoons —dibujos
animados-. Esto es asi porque se trataba de animar las marionetas siguiendo la técnica
clasica de animacion de los dibujos, o sea, una figura del personaje diferente para cada

fotograma.

Recambio de piezas o replacement animation: Esta técnica, también Ilamada
por reemplazamiento o por sustitucién, sigue el mismo sistema de captura que el stop
motion convencional. La diferencia aqui consiste en que los mufiecos empleados,
normalmente tallados en madera, no poseen partes mdviles, sino piezas
intercambiables. Para realizar esta animacién se necesitan crear tantas piezas como
movimientos 0 expresiones vaya a necesitar el personaje. Un ejemplo facil de
comprender esto es disefiar diferentes cabezas (con una sonrisa, triste, enfadada...) e
ir colocando la cabeza que corresponda en el momento adecuado del plano. Las piezas
se elaboran previamente siguiendo la animacién esbozada en papel, y luego en vez de
mover los miembros de los mufiecos, lo que se hace es reemplazar las piezas. De esa
forma un sencillo movimiento podria requerir una gran cantidad de ellas, en torno a
las 20.
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4.1.3 Animacion por ordenador

Este grupo comprende diversas técnicas con el factor comin del uso de
computadoras para la creacion de imagenes digitalizadas. Este tipo de procedimientos,
por lo general, llevan menor tiempo de creacion que las anteriormente mencionadas.
Los disefios se elaboran con la ayuda de programas de disefio, modelado y, por ultimo,
renderizado. Las imagenes no se toman, sino que se producen individualmente y, por
ello, no tienen que cumplir necesariamente con el estandar del cine. Una pelicula de
animacion tiene siempre 24 fotogramas por segundo, pero no necesariamente todos
esos fotogramas muestran imagenes diferentes, ya que suelen repetirse en varios de

ellos.

Al igual que en las otras categorias, también hay varios subtipos dentro de la

animacion por ordenador:

Animacion 2D: En este tipo de animacion so6lo pueden moverse
horizontalmente (movimientos hacia adelante y hacia atrds) y verticalmente
(movimientos hacia arriba y hacia abajo). Los objetos son planos, como en una

fotografia.

Animacién 3D: En este caso, los objetos también pueden moverse més cerca
0 més lejos de la persona que ve la animacién. Tiene un nivel de calidad y detalle que
lo vuelve muy cercano a las imagenes de la realidad, en algunos casos haciéndose
imperceptible la diferencia entre la animacion y un objeto real. Un ejemplo de
animacion 3D es la pelicula Toy Story 3 que actualmente también pertenece a Walt
Disney Productions.

Por ultimo, la captura de movimiento (animation motion capture y
performance capture): Esta técnica es la andloga a la rotoscopia en animacion por
ordenador. Con ella, captan la interpretacion de algunos movimientos del cuerpo
humano mediante sensores que son interpretados por un ordenador. La “perfomance

capture” es un avance reciente de la “motion capture”.
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4.2 Walt Disney: Aspectos mas importantes de su vida

Figura 1. Walter Elias Disney (Fuente: Cobbles)

Como inicia Inés Rocha, traductora del libro original escrito por Whitney
Stewart, “Who was Walt Disney?” (2009, pags. 1-2), a Walt Disney le gustaba desde
pequerio ser el payaso de su clase y alguna vez reconocid que haria cualquier cosa por
[lamar la atencion. A sus compafieros, ademas, les gustaban sus espectaculos. Uno de
esos dias, Walt entrd con una correa en clase de la que tiraba un raton de campo. Al
gritar uno de sus comparieros, le castigaron, pero él y su raton habian sido famosos por
un dia. Lo que no sabia entonces, es que otro ratén (Ilamado Mickey) finalmente lo

haria famoso en el mundo entero.

Walter Elias Disney naci6 el 5 de diciembre de 1901 en Chicago, Estados
Unidos. Era el cuarto de cinco nifios que poseian Elias y su esposa Flora. Su padre era
muy severo y enojadizo frente a la personalidad simpaética y carifiosa de su madre, con

la cual tuvo siempre una mejor relacion.

Cuando Walt tenia cuatro afios, se trasladaron a una granja en Marceline,
Missouri. Alli éste paso la época mas feliz de su vida. Le encantaba estar con los
animales e interactuar con ellos y pasaba todo el dia rodeado de naturaleza. Hasta los
siete afios, cuando su hermana Ruth estaba lista para empezar, no fue a la escuela. Pero
eso no le impedia, en sus ratos libres, dibujar cualquier cosa que se le pasara por la
cabeza, incluso los vecinos le alababan por su talento. En 1909, cuando su padre
contrajo fiebre tifoidea, su madre tuvo que vender la granja y se trasladaron a Kansas

City, donde Elias y Walt repartirian periddicos. Charles Chaplin seria un ejemplo a
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seguir para Walt desde muy pequefio, en el que se basaria para crear su primer Mickey
Mouse.

En 1917, la familia Disney volvio a trasladarse a Chicago debido a que la
reparticion de periddicos no les dejaba suficiente dinero. Alli, Walt asistio a la Escuela
Secundaria McKinley, donde se aburria. Al cabo de un afio terminaria dejandola y
centrandose en su gran pasion, el dibujo. Se apunto a cursos de arte en la Academia de
Bellas Artes de Chicago e igualmente, compré una camara de cine con la que hacia
peliculas cortas. Durante la Primera Guerra Mundial, en la que estaban participando
sus hermanos, Walt sentia que se estaba perdiendo la accion y finalmente, convencio
a su madre para que le firmara una autorizacion para trabajar como conductor de
ambulancias, asi zarp0 hasta Francia en 1918. Con dieciocho afios volvio a casa y
empez0 a buscar trabajo como artista. En primer lugar, se asocié con el que seria su
mejor amigo durante afios, Ub lwerks, con una personalidad timida, todo lo contrario
a Walt. Poco despues, ambos consiguieron trabajo en la Kansas City Slide Company,
donde aprendieron animacion. Tras coger un libro en torno a este tema de la biblioteca,
Walt Disney formé su propio taller en el cobertizo de atras de su casa, donde dibujaba
a distintos personajes en diferentes posiciones. Llamaba a sus dibujos animados,
Risogramas. Contrato a varios artistas para que le ayudaran y empezaron a trabajar en
una pelicula llamada Alicia en el pais de las maravillas, pero antes de terminar, cayo
en bancarrota y tuvo que vender incluso su filmadora. En esa época todos los estudios
cinematogréaficos se encontraban en Hollywood, asi que se trasladé alli en 1923, donde
se le presentd una gran oportunidad. A una mujer, Margaret Winkler, le gusté lo que
habia hecho de la pelicula de Alicia en el pais de las maravillas y le dijo que le pagaria
para exponerlo en teatros. Aqui fue cuando Walt se unié a su hermano, Roy y crearon
Disney Brothers Studios. Contratd a seis personas en total (3 hombres y 3 mujeres) y
pidio a su amigo Iwerks que se trasladara para que aportara su gran talento en el dibujo.
Ademas, por ese tiempo la compafiia empezé a llamarse Walt Disney Studios, ya que
éste realizaba todo el trabajo creativo. Ub y Walt crearon un nuevo personaje, Oswald
el Conejo Afortunado, quien fue un éxito, pero posteriormente Charlie Mintz, que
compraba estos dibujos, compré a Oswald y contraté a la mayoria de artistas de
Disney. Tras este sentimiento de traicion por parte de Walt, decidio crear un nuevo
personaje, pero esta vez sélo lo sabrian Ub, su hermano Roy y una de las entintadoras

y pintoras, Lillian Bounds. Asi, credé a Mickey Mouse. Aunque Walt era timido con
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las mujeres, invitd a salir a Lillian, la cual conoci6 bien en los viajes en coche cuando
la llevaba a casa después del trabajo. EI 13 de julio de 1925, finalmente, se casaron.
Por esa época, Mickey, gque inicialmente se llamo Mortimer, hacia bromas pesadas a
los otros personajes, hecho que cambid en el futuro. Esto podemos verlo en el primer
corto que se realizé en la historia del cine de la animacion, cuando Walt cred El botero
Willie (1928), donde se escuchaba por primera vez, tanto musica, como efectos de
sonido en un dibujo animado. Este gran éxito supuso la invitacién a ver la proyeccién
en teatro, que acabaria formando EIl club de Mickey Mouse, donde se organizaban
concursos y juegos para los socios. Aqui se expandid el personaje por todas las
ciudades y se hicieron todo tipo de objetos con él. Pero a continuacién, un distribuidor
consiguid sonsacar a Iwerks y finalmente dejo la compafiia. Walt tuvo que contratar a
nuevos animadores y a principios de la década de 1930, produjo muchos cortometrajes
animados Ilamados Sinfonias Tontas. Los tres cerditos (1933) fue otro de sus triunfos,
ya que como Vvivian en lo que llamaban La Gran Depresion, los habitantes necesitaban
algo que les hiciera reir. Después, tras conocer la compafiia Technicolor, decidi6 hacer
sus dibujos en color y Arboles y flores (1932) se convirtié en la primera pelicula
animada a todo color. Disney se exigia mucho a si mismo, al igual que a sus
animadores, y acabd molesto debido a que Lillian y él no pudieran tener hijos. Tras
unas vacaciones a peticion de su médico debido a la asistencia por estrés, en 1933,
Lillian queda embarazada. EI 18 de diciembre naceria Diane Marie Disney. Pero como
no podian tener mas hijos, en 1937 adoptaron a una nifia a la que Ilamaron Sharon
Mae. Walt, que era muy familiar, era feliz en casa grabandolas o llevandolas a montar
en bicicleta, antes que asistiendo a fiestas elegantes de Hollywood. Ademas, veia con
frecuencia a la familia de su hermano Roy. La pena era que sus padres vivian
demasiado lejos, por ello los dos hermanos les compraron una casa en California. Asi
podian verse, pero en 1938, tras un problema con la calefaccion, Flora muri6 a causa
de un escape de gases venenosos. Este acontecimiento fue un gran trauma para Walt.
Tras esto, Walt se propuso realizar un largometraje animado con sonido y color, algo
completamente nuevo, y tras varios afios de trabajo, junto con la creacion de la cAmara
multiplano de la que hablaré mas adelante, se estreno Blancanieves y los siete enanitos
(1937). Este gran acontecimiento supuso realizar varios largometrajes méas, como
Fantasia, Pinocho y Bambi. A continuacién, Roy y Walt compraron tierras para
mejorar sus estudios y se trasladaron alli en 1940. Al ser tan grande, el método de

trabajo que habian llevado a cabo hasta ahora (ellos lo denominaban como “familiar”,
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por estar todos los departamentos juntos siempre), se rompe y, junto con los problemas
econdmicos producidos por la Segunda Guerra Mundial, en 1941 se produce una
huelga de nueve semanas que detiene el funcionamiento de la compafiia. Finalmente,
Walt pierde a muchos de sus animadores y, debido a la entrada de Estados Unidos en
la guerra, el ejercito se apodera de los estudios. Ahora, los dibujos estaban
encaminados al entrenamiento para soldados o el sentimiento de orgullo del pais. Por
otro lado, sus antiguos animadores intentan competir con los actuales mediante la
animacion limitada, explicada en el punto 4.1 Introduccion al concepto de animacién

y tipologia.

En 1941, Elias, el padre de Walt, muere, en el mismo afio en que se estrena
Dumbo, pelicula que no obtuvo un gran éxito. La guerra termina en 1945 y Walt, que
disfrutaba como un nifio montando en atracciones como tiovivos o trenes, decide crear

Disneyland, un lugar donde toda la familia pudiera divertirse.

Por otro lado, empez6 igualmente a emitir varios programas en la television,
donde aparecian noticias, dibujos, bailes, canciones... Esto fue en 1955, cuando emitia
cinco dias a la semana. Por supuesto, esto también obtuvo un gran éxito y con él
aprovecho los ingresos para realizar su nuevo suefio, crear Disneyland. Alli se
encontraba incluso la “Universidad Disney” donde ensefiaban como comportarse en
las instalaciones para que pareciera una ciudad con diferentes zonas, en las que nunca
hubiera una sensacion diferente a la de la felicidad. Al mismo tiempo, pensaba en otro
gran proyecto, una ciudad del futuro EPCOT (Prototipo de Comunidad Experimental
del Mafana), donde las calles de la ciudad imitarian diferentes lugares del mundo.

En julio de 1966, Walt y Lillian celebraron su aniversario nimero 41 de
casados Yy viajaron con toda la familia en un crucero a Columbia Britanica. Aunque
éste no se sentia bien, disfrut6 del paseo con su familia. Cuando volvi6 del viaje, como
no habia mejorado, se dirigié al médico donde le diagnosticaron cancer de pulmon,
debido a llevar tantos afios fumando. Le ingresaron y Roy, que se acercd a visitarle,
recibio toda la informacion que Walt queria comunicarle acerca de EPCOT, dénde iria
cada cosa. Al dia siguiente, el 15 de diciembre de 1966, murié con 65 afios. A pesar
de ello, atin seguimos teniendo su presencia tanto en libros, discos, peliculas, juguetes,

parques, o incluso canales de television.
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4.3 Produccion de la animacion Disney
A partir de este apartado, el estudio versard acerca de la animacién

exclusivamente de Walt Disney, tanto los principios en los que se basaban sus dibujos,
como el método del storyboard que empezO a utilizarse especialmente con sus

animadores y los procesos e innovaciones gue realizaron en sus producciones.

4.3.1 Principios basicos de la animacion Disney

Segln Thomas y Johnston (1981, pégs. 44-71) durante los primeros afios, los
animadores de Disney dibujaban personajes con una serie de movimientos que solian
repetirse. En ellos, las leyes de la fisica no existian como tal en el mundo. Ademas,
como este arte se basaba en el cine mudo, lo que importaba era crear esas escenas de
humor que caracterizan a los dibujos animados. Un ejemplo de esto puede ser lo que
ellos llamaban el “crossover”, una accién que estaba siendo realizada a la vez por
varios personajes exactamente al mismo ritmo y de la misma forma. También era usual
ver a cualquiera de estos personajes mirar directamente a la camara, algo que no se
suele dar en la actualidad. En cuanto a Walt Disney, recalcaba especialmente que los
personajes cautivaran, es decir, transmitieran emociones con las que los espectadores
se sintieran identificados. Para crear ese realismo en el estudio empezaban a identificar
distintos movimientos con nombres para saber a qué atenerse a la hora de dibujar a los
personajes, lo que no sabian es que esos nombres se convertirian en la base de todas
las futuras animaciones del mundo. Asi, formaron lo que se llaman hoy en dia, los doce

principios de la animacion, que se resumen de la siguiente forma:

1. Aplastar y estirar (squash and stretch): Este es el principio mas
importante de todos, ya que su propdsito es dar sensacion de peso y
flexibilidad al dibujar objetos. Si cogemos como ejemplo una pelota
rebotando, ésta se aplastara al impactar con el suelo y se estirara tanto en la
caida, como en el rebote.

2. Anticipar (anticipation): Pocos movimientos en la vida real ocurren sin
un acto de anticipacion. Por ello, éste se utiliza para preparar a la audiencia
para una accion y que se vuelva mas realista. Un ejemplo consistiria en
doblar las rodillas antes de saltar, o preparara a la audiencia acerca de algin

suceso que va a ocurrir, mirando el personaje hacia fuera de la pantalla.
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Puesta en escena (staging): Este principio es definido por Thomas y
Johnston como “presentar cualquier idea de forma completamente clara,
sin lugar a dudas”, es decir, dirigir la atencion al punto mas importante de
la escena. Esto puede hacerse con el posicionamiento de un personaje en el
cuadro, el uso de luz y sombra, o la angulacion y posicion de la camara.
Animacién directa y Pose a pose (straight ahead action and pose to
pose): Dos formas distintas de dibujar animacion. En la primera, se dibuja
directamente cuadro por cuadro de principio a fin. Con ella se consiguen
movimientos mas realistas al aportar fluidez y dinamismo. En la segunda,
se comienza dibujando poses clave y a continuacion, se realizan las
intermedias. Esto es mas importante para realizar escenas dramaticas o
emotivas, ya que la composicion y la relacion con el ambiente son muy
importantes.

Accion complementaria y Accion superpuesta (follow through and
overlapping action): Estas técnicas se relacionan estrechamente, ambas
crean un movimiento mas realista y acorde a las leyes de la fisica, sobre
todo en referencia al principio de la inercia. La primera implica que las
piezas desvinculadas del cuerpo deben continuar su movimiento incluso
después de que el personaje se deja de mover, un brazo por ejemplo al
pararse un personaje. La segunda, implica que las partes del cuerpo tienden
a moverse en diferentes rangos (el brazo de antes, se movera a distinto
tempo que la cabeza, por ejemplo).

Salida lenta y llegada lenta (slow in and slow out): EI movimiento del
cuerpo humano y el de la mayoria de los objetos, necesita tiempo para
acelerar y desacelerar. Por esta razén, la animacidn luce mas realista si tiene
mas dibujos acerca del inicio y el fin de una accion, enfatizando estas poses
clave, y no acentuar las del medio. Este principio se aplica tanto para
personajes, como para objetos inanimados en movimiento, como la pelota
rebotando de la que hablabamos anteriormente.

Arcos (arcs): La mayoria de las acciones naturales tienden a seguir una
trayectoria en forma de arco, por lo que la animacion debe apegarse a este
principio igualmente, creando estos “arcos” para dar sensacion de realismo.
La excepcion de este principio se aplica para el movimiento mecanico, o

movimientos fuertes, ya que normalmente éstos suceden en lineas rectas.
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8.

10.

11.

12.

Accidn secundaria (secondary action): Este principio se utiliza para dar
més vida a la escena. Segun él es recomendable agregar acciones
secundarias a la accion principal, ya sea silbar mientras anda un personaje,
0 mostrar alguna emocion mediante su expresion facial. De esta forma, se
enfatiza la accion principal, haciéndola més realista, sin desviar la atencion

del movimiento principal.

Sincronia (timing): Este principio se refiere al nimero de dibujos o
cuadros que se utilizan para una accion dada. Segun las leyes de la fisica,
dependiendo del objeto del que se trate, por ejemplo, éste caera de una
determinada forma y a una determinada velocidad. Por eso es muy
importante la sincronia a la hora de crear dibujos realistas. Ademas, se
utiliza para establecer el humor, las emociones y reacciones de un
personaje, pero también puede ser Gtil para comunicar aspectos de la

personalidad de éste.

Exageracion (exaggeration): Una de las palabras que repetia mucho Walt
era ésta, y es que es de determinada importancia, ya que si el animador se
cifie a imitar la realidad en sus dibujos, el resultado puede ser aburrido o
incluso estatico. De todas formas hay que utilizarlos moderadamente y con

armonia para evitar confusion o intimidar al espectador.

Dibujo solido (solid drawing): Este principio se refiere a tener en cuenta
el espacio tridimensional que se esta pretendiendo crear, por ello es
importante dar volumen y peso al dibujo, al igual que tener nociones acerca
del balance, la luz o la sombra. Johnston y Thomas, concretamente, estaban
en contra de crear un personaje cuyo lado derecho e izquierdo fueran

gemelos, ya que segun argumentan, éstos lucirian sin vida.
Apariencia (appeal): Este principio pretende poner de manifiesto la

realidad y lo interesante que es el personaje, es decir, su atractivo. No tiene

gue ser necesariamente simpatico, un villano también dispone de atractivo.
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4.3.2 La importancia del storyboard

El concepto storyboard, que puede traducirse como “guion grafico” en nuestro
pais, es definido por Hart (2008, pag. 1, citado en Hart, 1999) como “un conjunto de
ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para entender
una historia, pre-visualizar una animacién o seguir la estructura de una pelicula antes

de realizarse o filmarse”.

Esta técnica de contar una historia a través de una serie de dibujos, expone Hart
(1999, pag. 13), puede remontarse hasta el antiguo Egipto e, incluso, mas atras. Pero
George Mélies, de finales del siglo XIX'y principios del XX, contribuyo especialmente
al desarrollo de esta técnica del storyboard como tal. Este taumaturgo francés, continla
Hart, fue ilusionista, escendgrafo teatral y mago, y en sus peliculas se mostraban trucos
y efectos visuales. Su obra més resefiable es Viaje a la Luna (1902), caracteristica por

su aterrizaje de un cohete en el ojo de la misma.

Pero no fue hasta la década de 1930, cuando se establecio el método que
conocemos hoy por proceso de storyboarding, desarrollado en el estudio de Walt
Disney gracias a “Webb Smith, un antiguo ayudante de Ub Iwerks, que lo ide6 como
un método para planificar los cortometrajes animados que se estaban realizando”
(Vidal, 2006, pag. 73). Consistia, contintia Rodolfo Vidal, “en una serie de dibujos y
subtitulos clavados sobre paneles de corcho. A pesar de que escenarios y bocetos ya
habian sido utilizados en los primeros dibujos animados de Disney, Los Tres Cerditos
(1931), fue el primer cortometraje en que se utiliz6 de forma plena el método del
storyboard”. Con ¢l, “los artistas podian prever una pelicula antes de que comenzara
la animacién y establecer los diferentes tipos de ritmo visual que se plasmarian
definitivamente en la proyeccidn, asi como los estilos y situaciones a través del uso de
diferentes tipos de plano, movimientos de cdmara, colores, etc.” Al clavarse éstos en
el corcho, si uno de los bocetos no convencia por alguna causa, podia ser reemplazado

individualmente mientras se desarrollaba el proyecto.

Este “invento” demostro ser tan efectivo, que fue adoptado por todas aquellas
personas que se dedicaban a la industria del cine de animacion, de hecho, hoy en dia,
tanto en este tipo de cine, como en el de accion en vivo, se siguen utilizando estos

primeros pasos de elaboracion que inventd el imperio Disney. En los inicios de este
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famoso estudio, Walt Disney, siempre prefirié que sus artistas desarrollaran sus ideas
de forma visual, méas que mediante palabras. Por ello, todos los artistas que trabajaban
con él, si querian conquistarle acerca de una idea, le inspiraban mediante imagenes.
Una anécdota que incluye Vidal (2006, pag. 73) en su obra, procedente de Peet, B. en
Solomon, Ch. (1995) dice asi:

“Muchas veces se realizaban disefios en funcion de lo que podia
interesar 0 agradar mas o menos a Walt. Para Bill Peet, que trabajé con
Disney en los afios treinta, existian tres Walt Disney diferentes: el
sofiador, el realista y el aguafiestas. Antes de cualquier reunion
convenia, segun él, averiguar qué Disney de los tres iba a acudir a la

cita”.

Hart (1999, pag. 15) describe el storyboard como la herramienta disefiada para
“organizar, fotograma a fotograma, plano a plano, el rodaje de la secuencia”. Es decir,
“a partir de una idea original, con este guion grafico se organiza toda la informacion
implicita en la trama del guion”. “Cuando se dibuja, se sabe exactamente lo que se va
a realizar antes de que comience el rodaje real -cada plano, cada angulo de camara, la
iluminacion, los focos, los decorados y el atrezzo que se va a utilizar-". Es por esto,
que el creador del storyboard juega un papel muy importante a la hora de la
produccidén de una pelicula, ya sea de dibujos animados como trata este estudio, o de
accion real. Este “debe dar sentido a todo el caos creativo inicial que se genera en toda

produccion”. (Hart, 1999, pag. 16).

Hart (1999, pag. 23) argumenta acerca del método creado por el estudio
Disney, diciendo que “era totalmente necesario debido a las miles de transparencias
individuales que eran necesarias para llenar los 24 fotogramas por segundo de una
pelicula de 35 mm. Esto precisaba mucha mas dedicacién que el promedio de
peliculas, preparando y pintando las laminas o vifietas que conformaban todas las
secuencias o ‘planos’ que debian unificar la continuidad del proceso narrativo de la
historia.”, ademas “...los bocetos preliminares de los planos no se realizaban hasta que
no se habia llevado a cabo un meticuloso trabajo de documentacion acerca del

vestuario de la época, mobiliario, arquitectura, incluso los utensilios”.
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En la obra completa de Hart (1999), el autor analiza y explica distintos

ejemplos de peliculas en las que previamente utilizaron la técnica del guion gréfico y

ademas, la forma en que puede aprender a realizar uno el lector. A continuacion,

sefialaré unas conclusiones acerca de la importancia y los elementos necesarios que

tienen que aparecer estrictamente en uno de estos guiones segun el autor. (Para obtener

mas informacion recomiendo leer este libro, ya que es una obra muy interesante y

amena).

Cada vifieta contiene un mundo propio. Para conseguirlo es necesario
que el disefo, la perspectiva, la atmosfera y la puesta en escena
alcancen un altisimo nivel. (pag. 30)

Nunca se insistira bastante en el valor de una cuidadosa preproduccion
y del storyboard como parte del proceso. (pag. 37)

El storyboard debe ser una demostracion visual que sirva tanto al
productor como al director, al director de fotografia y (sobre todo
ultimamente) al director de efectos especiales. (pag. 39)

Para diseflar un buen storyboard hay que preguntarse acerca del:
argumento, personajes, lo que hacen o dicen éstos, el término en el que
se encuentra cada uno (primero, medio o en el fondo de la escena),
conflictos con otros personajes, lugar donde sucede el conflicto, focos
necesarios para iluminar los decorados, intensidad luminica necesaria,
fuentes de luz necesarias, dénde se encuentra la iluminacion principal,
cuando seran necesarios planos generales, medios y primeros planos,
pantallas reflectoras, filtros o gelatinas necesarias, colores dominantes
en cada escena, tipos de decorados, vestuario y maquillaje sera preciso.
(pégs. 41-42).

Con los minimos trazos posibles el concepto de la escena y cada plano
que compone la secuencia pueden conseguir el maximo impacto. (pag.
63).

Es importante detallar los efectos especiales para poder planificar
costes, el decorado, las tomas, la iluminacion y los encuadres. (pag. 74).
La situacion ideal en la produccién de cine es trabajar como en una
familia, todos los miembros del equipo creativo unidos para obtener un

producto final que lleve el sello personal del director. (pag. 83).
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El artista debe dirigir su esfuerzo para mantener el estimulo visual del
espectador. (pag. 104).

Adaquirir destreza para dibujar la figura humana no es facil. Es
importante adquirir un modelo anatémico que sirva como referencia de
las proporciones del cuerpo humano. (pags. 115-119).

Una de las tareas primordiales del creador de storyboards consiste en
dibujar con precision la ubicacion de los personajes que deben moverse
en un espacio tridimensional atrayente -creado especificamente para
ellos-. (pag. 129).

Evitar los fondos que distraigan. Con las representaciones visuales del
storyboard, vemos graficamente a donde van los personajes, cuales son
sus motivaciones y como llevan a cabo las acciones narradas en el
guion. (pag. 130).

Cuando se dibuja un storyboard conviene utilizar diversos angulos o
puntos de vista para componer una escena. La combinacién de un plano
general con un plano medio, hasta llegar a un primer plano, contribuye
a mantener el interés del espectador por la variedad de angulos de los
planos. (pag. 141).

Hay que considerar que cada imagen que muestra el plano frontal debe
estar dividida en tercios. (pag. 150).

La tarea de un buen dibujante de storyboards es saber mostrar el centro
de interés de cada escena, utilizando los elementos de la composicion
con fuerza. (pag. 188).

En la creacion de un storyboard se debe considerar primero su aspecto
mas basico. Una pelicula es sobre todo un medio artistico que busca
una respuesta emocional del publico. (pag. 213).

Existen muchas variables implicadas en el contenido del plano, y el
conocimiento que el creador de storyboards tenga de ellas sera de gran
ayuda para el equipo creativo. (pag. 215).

Los storyboards dedicados a la animacion deben ser mucho més
precisos que las peliculas con personajes reales, ya que deben mostrar

detalles, como cada movimiento facial del personaje. (pag. 244).
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4.3.3 Pasos necesarios para la realizacion de cortometrajes y largometrajes

animados

Si bien, poco a poco, el proceso de produccion de metrajes animados ha ido
evolucionando e incluyendo nuevas técnicas, hay unos procedimientos basicos que se
utilizaban en los inicios de estos filmes. En el apartado siguiente, veremos esas nuevas
técnicas que se fueron superponiendo y mejorando la calidad de la animacién Disney,
pero a continuacion, vamos a conocer estos procesos basicos que explica Vivar (1988,

pags. 147-163) en su obra.

En primer lugar citar que el proceso de produccion de un filme de dibujos
animados se divide en dos estadios: Preparacion y Realizacion.

Dentro de la Preparacion aparecen cinco pasos a realizar:

Guion: El comienzo de un filme de animacion empieza por la preparacion del
guion, como cualquier otro tipo de pelicula. Este es escogido por la accion o por sus
personajes, siguiéndose para ello las pautas vigentes en la produccion cinematogréfica.
La base grafica puede ser original o proceder de dibujos de un artista para otro campo,

por lo que se modifica lo necesario para adaptarlos al nuevo terreno artistico.

Storyboard: La idea, 0 guion, se presenta en forma de boceto grafico, el cual
se adapta minuciosamente a cada fragmento de la pelicula, como veiamos en el
apartado anterior. Se hace un dibujo aproximadamente para cada plano del filme. En
primer lugar se procede a seleccionar los momentos principales o escenas, luego se
escogen los momentos centrales de la accion, o secuencias, y finalmente se determinan
los planos, los puntos de vista que adopta la cdmara, como se ve a los personajes y
durante cuanto tiempo. De esta forma, en el tablero dispondran de un conjunto de
dibujos sucesivos que describen el argumento y ofrecen una idea clara de como se va
a desarrollar el guion inicial, es decir, una vista conjunta del filme donde aparecen los
movimientos de camara, los efectos especiales, como son los personajes, los
decorados, el ambiente, los colores que se utilizaran, los “gags” (situaciones comicas),
e incluso el tono vy el estilo de la pelicula. He ahi la importancia de la que se hablaba

en el apartado anterior.
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Disefio_de personajes vy decorados: Una vez esbozados los rasgos de los

personajes mediante los dibujos preparatorios del storyboard, asi como sus debidas
proporciones, el animador precisa el mayor numero de especificaciones para el
tratamiento y caracterizacion de la figura, para ello se realizan las hojas modelo (o
model sheet). Se analiza el personaje bajo todos los angulos imaginables, con
expresiones diferentes, e incluso comparandolo con otros, estableciendo asi sus
proporciones definitivas para que todos los miembros del equipo de produccion tengan
clara la identidad visual del mismo. Afadir que el disefio de los personajes debe ser de
tal forma que puedan ser reproducidos y animados con facilidad, para ello suelen
utilizar el disefio en “circulos”. En cuanto a los decorados, el artista de escenificacion
se basa, de igual forma, en el storyboard y desarrolla el color y la continuidad de los
fondos para cada toma, la relacion entre formas y tamafios de los decorados, o lo que

es lo mismo, el aspecto pictorico general de la pelicula.

Grabacion de la banda sonora: La banda sonora de un filme se compone

habitualmente de las pistas de dialogo, musica y efectos. En el caso del cine de
animacion, la banda de sonido tiene especial importancia porque sirve de guia al
animador, por ello suele preceder a los demés procesos de preparacion. El sistema
sonoro potencia los efectos visuales, aumenta la credibilidad de los personajes y crea
el fondo sonoro del mundo de fantasia donde se mueven éstos. La duracion del filme
queda precisada de forma exacta por la grabacion de las diversas pistas, asi durante la
reproduccion de la banda sonora se descompone el guion “imagen por imagen” para
poder medir los tiempos, prever la animacién y conocer el lugar de cada uno de los
efectos visuales de manera precisa dependiendo del ritmo del sonido. A veces se graba
posteriormente a la animacion, para ello se sincroniza en pelicula perforada la imagen
y el sonido. Al margen de la banda magnética se afiaden, mediante abreviaturas, todos

los sonidos fundamentales, asi como los “acentos musicales”.

Hojas de rodaje: Los montadores traducen en estas hojas el nimero de

fotogramas que corresponden a la banda del sonido y que se utilizaran como
conductoras para ejecutar los dibujos. Se hacen hojas para cada minuto del filme, a su
vez dividido en casillas que corresponden a los segundos. De esta forma se representa
un analisis minucioso de cada imagen del filme y se logra determinar el ritmo exacto

de cada movimiento, asi como su relacion con los demas.
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En cuanto a la Realizacién, disponen de los siguientes diez pasos:

Animacién principal: El animador sabe gracias a la planificacion gréafica

elaborada en la preparacion, la situacion visual y auditiva de cada fotograma, por lo
que ejecuta a lapiz sobre papel blanco una mera descomposicion de los momentos mas
importantes de la accion, los dibujos “clave” (primero y ultimo) de cada movimiento.
Esto lo hacen en unos pupitres cuya parte superior lleva incorporada una placa giratoria
de vidrio esmerilado iluminado por debajo y unas ufias de fijacion, donde se colocan
los orificios de las hojas y acetatos. De esta forma pueden calcar por transparencia y

orientar el dibujo en todos los sentidos.

Animacion intermedia: Los dibujos extremos llevan instrucciones para el

asistente de animacion o intercalador, relativas a los dibujos de relleno o intermedios
necesarios para completar la accion. El intercalador dibujas las fases progresivas del

movimiento entre una posicion clave y otra.

Prueba de linea: Cuando el animador y sus ayudantes terminan los dibujos,

tienen costumbre de “abanicarlos”, es decir, pasan las hojas entre el indice y el pulgar.
Asi comprueban que el paso de un dibujo a otro tiene un movimiento fluido y ademas
posee continuidad. De igual forma, se realiza un ensayo en proyeccion. Los dibujos
realizados por los animadores se colocan sobre un fondo, donde estan Gnicamente
trazados los contornos, y se filman con peliculas de alto contraste para verificar la
armonia del movimiento. Esto es lo que se conoce como “prueba de linea”. También
puede hacerse con una cdmara de video de grabacion cuadro a cuadro. Aqui, ademas,
se da la Gltima oportunidad para cambiar o incorporar dibujos o parte de ellos antes

del rodaje definitivo.

Entintado: Si la prueba de linea es satisfactoria, los dibujos son calcados en
acetatos que tienen el mismo tamafio y las mismas aberturas de referencia que el papel
utilizado por el equipo de animacion. El trazador delinea meticulosamente cada rasgo
por transparencia, fijAndose de la figura matriz, con una plumilla o rotulador de tinta
especial que ofrezca una adherencia permanente sobre las transparencias. Algunos
equipos emplean un sistema electrofotografico para “fotocopiar” los dibujos en las

transparencias.
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Coloracion: En esta fase se colorean, preferiblemente con pinturas
polimerizadas para evitar resquebrajamientos, todos los acetatos. Los opacadores
aplican por el reverso de las transparencias los colores previamente planificados (asi
se evitan oscurecimientos y la parte delantera permanece totalmente opaca). Al igual
que en el proceso anterior, son mujeres a las que se les confia la tarea de pintar con
extrema exactitud y cuidado estas pequefias superficies, debido a la meticulosidad y

paciencia que implica esta labor.

Comprobacién: Tras concluir con los acetatos, se encargan de examinar la

limpieza, idoneidad del color y orden de numeracion de ellos. Los comprobadores van
superponiendo las transparencias sobre sus fondos correspondientes y evaltan la
perfeccidn del conjunto y los posibles errores de compaginacion. Asi, se evitan fallos

que podrian ser muy costosos si se detectan en el proceso de fotografiado.

Camara: Las hojas de rodaje realizadas anteriormente guian al cdmara en la
filmacion, ya que contiene la informacion fotograma a fotograma relativa a cada
escena. Asi podra disponer los encuadres, movimientos y rotaciones de la cdmara, o
las posiciones necesarias para los efectos especiales antes y después de ellos
correctamente. EI cdmara de animacion coloca, siguiendo la numeracién, los acetatos
y los fondos en las clavijas de fijacion de la mesa de filmacion y asi, son fotografiados
uno a uno en la “truca”, una camara que gracias a su motor admite la exposicion sobre

la pelicula fotograma a fotograma.

Montaje: Una vez visionado el copién tal como sale del laboratorio, si no se
percibe ningun error, la pelicula esta apta para ser montada, es decir, para ensamblar
las pistas fotograficas y las bandas de sonido. Aqui se cortaran los planos no

aprovechables y controlaran el equilibrio de las escenas respetando el guion.

Combinacién de pistas. Mezclas: Aqui se cotejan la imagen y el sonido,

haciendo que pasen ambos en paralelo. Se ajustan las bandas sonoras de efectos,

mausica y dialogos, se mezclan y se repican a pelicula magnética.

Copia final: Seguidamente se hace coincidir precisamente la imagen vy el
sonido para obtener una cinta Unica. Es la primera copia de la pelicula. Durante esta
operacion no se proyecta el filme sino que se utiliza una moviola que permite

simultaneamente ver la imagen y el sonido correspondiente a cada plano.
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4.4 Evolucion de las técnicas utilizadas en animacion Disney
A continuacion, en este apartado del estudio, me centraré en las técnicas que

fueron innovando la historia de la animacion de Walt Disney.

Sistema sonoro Monoaural Cinephone: Este primitivo sistema de sonido
disponia, como su propio nombre indica, de un solo canal. En él se incluian los sonidos
de los efectos o la musica que querian que aparecieran en el metraje y se sincronizaban
con la imagen. Fue el primer sistema sonoro que se utilizé en la historia de la
animacion y Walt Disney lo empled en su Botero Willie de 1928. Este, se convirtié por
tanto, en el primer cortometraje animado con sonido sincronizado de toda la historia

de la animacion.

Technicolor a tres bandas: Inicialmente, con el nacimiento del color en el
cine, solo se utilizaban dos tonalidades, el verde y el rojo, formando otros de manera
aditiva, pero con la aparicion del sistema Technicolor en 1916, fue desarrollandose
durante varias décadas hasta llegar al procedimiento tricromatico. Este fue el que
utilizé la compafiia Disney, por primera vez en toda la historia del cine de animacion,
en Arboles y Flores de 1932. Esta técnica, que exigia una triple impresion fotografica,
incorporaba ademas filtros cromaticos y unas cdmaras de enormes dimensiones. Para
crear esta animacion en color se basaba en un doble prisma. El primero de ellos
descomponia la luz en magenta y verde, imprimiéndose una primera pelicula para el
verde. La luz magenta atravesaba el segundo prisma y ésta se descomponia en azul y
rojo, los cuales se imprimian en su correspondiente pelicula. En el positivo estos
colores quedaban como cian, magenta y amarillo, cuya combinacién de todos ellos

lograba reproducir todo el espectro de color resultando una imagen natural.

Camara multiplano: Esta innovacion tecnolégica en la animacion, fue creada
por parte de los estudios Disney, concretamente inventada por Ub Iwerks en 1933. Con
ella se pretendia crear la tridimensionalidad en dibujos en dos dimensiones. Mas
adelante, se desarroll6 la version méas conocida de este tipo de camara, creada por
William Garity. El primer cortometraje que se realiz para probar esta nueva maquina
fue EIl viejo molino (1937). A partir de aqui se utilizd en la mayoria de cortometrajes
y largometrajes de la empresa Disney. Su funcionamiento se basa en que una camara
en posicion vertical graba, desde arriba, una serie de paneles transparentes formando

cada uno un plano, por tanto, los diferentes elementos de la escena son separados en
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cada uno de estos paneles. El que deberia de representar el mas alejado de la imagen,
se sitlia en la parte inferior de manera fija. En todos los demaés se sittan los distintos
primeros planos y medios, respecto a la camara, pinturas al éleo hechas en vidrio o
acetatos. A continuacion el operador podra controlar la distancia que hay entre los
distintos planos, alejando o acercandolos a la camara. Ademas, estos paneles se pueden
mover lateralmente, de manera que vayan a diferente velocidad. Como el propio Walt
Disney explica en un video de 1957, Walt Disney’s MultiPlane Camera, cuando se
tiene el cuadro de pelicula deseado, el operador captura la fotografia y vuelven a mover
los paneles para crear esa ilusion de movimiento de planos. Sigue siendo una captura
fotograma a fotograma. El efecto al mover los planos se conoce como paralelaje,
concepto que implica que los objetos méas cercanos a la camara se mueven mas rapido
que los que se encuentran mas alejados. Ademas, de esta manera, al acercar la cdmara
a un objeto, podia no modificar su tamafio si se disponia en uno de los planos mas
alejados de ella. De esta forma, se consigue un nivel de profundidad y dimension

necesario para crear esa sensacion de realismo en la pelicula.

Fantasound: Walt Disney, que no se conformaba con la tecnologia existente
en su época, quiso, una vez mas, avanzar al encontrarse en la realizacion de la pelicula
Fantasia (1940). En esta pelicula musical, necesitaba de una mejor solucion para la
grabacion y reproduccion de las canciones y para ello, pidi6 a su equipo de ingenieros
de sonido, dirigido por William Garity, que buscaran una mejora de la calidad del
sistema. Tras muchos meses, crearon Fantasound, sistema que utiliza varios
microfonos para registrar las diferentes partes de un paisaje sonoro, que en este caso
iba a ser la orquesta, en pistas separadas. Finalmente, el sonido fue grabado
concretamente en ocho pistas, seis para cada seccion de la orquesta, una séptima para
una mezcla de las seis pistas anteriores y la octava que captaba la reverberacion de
toda la orquesta. Todas estas pistas fueron mezcladas en tres pistas Gpticas sonoras de
ancho doble. Estas, junto con una cuarta pista de “control”, fueron impresas en una tira
de pelicula de 35 mm, que sincronizaron a un film Technicolor por separado. Aqui
comenzod lo que seria en la actualidad el sonido estéreo y encamind el desarrollo del

sonido envolvente o surround.
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Rotoscopia: Otra técnica que utiliz6 la compafiia Disney en varias de sus obras
es larotoscopia. La primera vez fue en su primer largometraje, Blancanieves y los siete
enanitos (1937), ya que ya habia sido inventada previamente por Max Fleischer. Este
método consiste en una maquina que permite dibujar manualmente sobre una
secuencia de imagenes de accion real que ha sido grabada con anterioridad. De esta
forma, los animadores reemplazan los fotogramas por dibujos “calcados” sobre cada
uno de ellos. Asi, la silueta se mueve de forma maés realista o utilizan estas imagenes

reales para crear un dibujo animado, desde cero, mucho mas natural.

CinemaScope: Este sistema de filmacién, que fue utilizado en 1953 por
primera vez en la historia del cine, también fue aprovechado por las innovaciones que
Walt queria incorporar en su filmografia. La primera pelicula que éste produjo con él,
fue La Dama y el Vagabundo (1955). Este sistema se caracteriza por usar imagenes
amplias en las tomas de filmacion, logradas al comprimir una imagen normal dentro
del cuadro estdndar de 35 mm. A continuacion, se descomprimian durante la
proyeccion, logrando una proporcion que puede variar entre 2,66 y 2,39 veces mas
ancha que alta. Inicialmente esto se lograba gracias a la utilizacion de unas lentes

anamorficas especiales que se incluian en las camaras y las maquinas de proyeccion.

Technirama 70: En 1957, Technicolor lanz6 Technirama, un formato que
empleaba lentes anamorficas con compresion 1,5x1 en el eje vertical, en
contraposicion a la compresion del CinemaScope (2x1). Asi, el area de negativo 35
mm y 8 perforaciones, se convertia en un verdadero formato panordmico. Tuvo dos
versiones, pero concretamente la de 70, consistia en peliculas rodadas en 70 mm, en
lugar de ser reducidas a 35 para su exhibicion. Aunque la calidad no era exactamente
como las originadas en 65 mm, era bastante notable respecto al CinemaScope. La
primera pelicula de animacion de Walt Disney que utilizé este sistema fue La Bella
Durmiente (1959).

Xerografia: Este método fue creado por Ub lwerks, a finales de los afios 50,
en los estudios Disney, de nuevo. Con él pretendia ahorrar el tiempo y el dinero que le
suponia, tras crear sobre papel un dibujo, el entintado sobre acetato. Este invento
fotocopiaba los dibujos directamente sobre el acetato mediante un proceso
electromagnético. Debido a su éxito, la técnica del entintado fotografico acabo

desapareciendo. Este sistema basado en la fotocopia, se us6 por primera vez en algunas
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escenas de La Bella Durmiente (1959), pero se utilizé en toda la produccién de la
pelicula 101 dalmatas (1996). Aungue esta técnica daba un resultado méas sucio que el
entintado a mano, su rentabilidad permitio el perfeccionamiento de la misma a lo largo

del tiempo.

CAPS (Computer Animation Production System): Este sistema surgi6 en la
década de 1980 por parte de la compafiia de Walt Disney. Con él se pretendia abaratar
los costes de los procesos de las peliculas animadas Disney mediante la utilizacion de
ordenadores. Este sistema permitia transmitir dibujos a acetatos, colorear digitalmente
con una amplia paleta de colores, nuevos movimientos de cadmara, o “tiros” multiplano
que eran imposibles mediante la realizacion a mano. Aunque originalmente mejoro el
ambito del 2D, también supuso un adelanto creando tridimensionalidad. La primera
que se utilizo para probarlo fue en la escena final de La Sirenita (1989), aunque fue
utilizado completamente en Los rescatadores en Cangurolandia (1990). Sin embargo,
en 1991, con La Bella y la Bestia, fue cuando se presento por primera vez este sistema

en una pelicula con gran importancia para la compafiia.

Attila: Este software fue utilizado en la pelicula Mulan (1998). Con él los
animadores podian hacer que un millar de personas se movieran con autonomia.
También hicieron algunas variantes del software para crear distintos grupos de gente
en la misma pelicula. Con ello ahorraban una gran cantidad de tiempo, los ordenadores

ya reinaban en la animacién Disney.

Pinturas y renderizado 3D: La nueva técnica que prosiguio en la produccion
Disney consistié en mejorar la realidad tridimensional de los dibujos. En Tarzan de
1999, utilizaron un software que permitia crear texturas y fondos mucho mas realistas,

ya que simulaban esa tridimensionalidad.

Disney Digital 3D: Esta marca de la compafia de Walt Disney se utilizé por
primera vez en Chicken Little (2005), aunque no fue la primera pelicula que se produjo
y se rodd completamente de esta manera por ella. Esta fue Bolt en 2008. A partir de
aqui, la animacion (salvo alguna excepcion en la filmografia), se relega al ambito

digital.
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XGen: Esta tecnologia potente creada por Tom Thompson, ingeniero
perteneciente a la compafiia de Walt Disney, en 2003, permite crear elementos
arbitrarios sobre una superficie; piel, plumas, pelo, follaje, piedras, flechas, escobas,
etc, de una manera intuitiva y sencilla. Se ha utilizado en la creacion de la anterior
pelicula mencionada, Bolt, pero ha podido demostrar su gran potencial mas
recientemente en la produccion de Enredados (2010). Con esta tecnologia se consigue
transmitir un realismo extremo en la animacion 3D, por lo que se ha convertido en un
adelanto tecnoldgico muy importante. Detalles de la apariencia de los personajes o
paisajes mas convincentes, son creados, gracias a XGen, de una manera més fécil y

rapida que antes, cuando suponian un alto coste y empleo de tiempo.

Matterhorn: Para la creacion de la pelicula Frozen: El reino del hielo (2013),
los artistas crearon un software denominado Matterhorn que les serviria para crear
todo tipo de agua, hielo, copo de nieve, nevada, o cualquier aspecto relacionado con
el frio y el tiempo meteorolégico que conlleva éste. Gracias a estudiar cientificamente
los parametros para crear este tipo de ambiente, consiguieron crear todas las formas
gue necesitaban para hacer creer (de forma realista) a los espectadores, que los

personajes se movian en ese lugar tan frio y nevado.
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5 ANALISIS DE CORTOMETRAJES Y LARGOMETRAJES

A continuacion, realizaré un analisis de una seleccion de cortometrajes y
largometrajes realizados por la compafiia Disney que creo que representan la evolucion
tecnoldgica llevada a cabo. Intentaré incluir la mayor informacion posible, sobre todo,
en cuanto a la tecnologia que utilizan en cada una de las producciones, aungue no son
aspectos que abundan (especialmente en los cortometrajes iniciales y en las ultimas

creaciones), tanto en bibliografia, como en webgrafia.

5.1 “El Botero Willie” (1928)

Figura 2. Fotograma de la primera pelicula de animacion con sonido sincronizado (Fuente: YouTube)

Sinopsis: Mickey, el ratdbn més famoso del mundo, aparece por tercera vez en
la historia del cine (primera vez con sonido sincronizado y distribuida por Walt
Disney) en un barco junto a Pete, Minnie y algunos animales. Alli se entretiene
haciendo distintas acciones que generan sonidos para demostrar la sincronizacién del

mismo con la imagen.

Influencia y personajes: Mickey, como expliqué anteriormente, tiene una
personalidad mas picara, se dedica a hacer “trastadas”, hecho que cambiaria en el
futuro cuando se cre6 a Donald para representar esta personalidad. Aqui los personajes
son mas caricaturescos, no siguen las leyes de la fisica normales y realizan
movimientos repetitivos como indicaba cuando hablaba de la época anterior a la

creacion de los principios basicos de la animacion.

Tecnologia: Wilfred Jackson, uno de los colaboradores de la compafiia, sugirio
utilizar un metronomo para sincronizar fotograma a fotograma los efectos y el

acompafnamiento musical con la imagen animada. Tras varios ensayos, y gracias al
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sistema Powers Cinephone que registraria esta banda sonora, (muchos efectos fueron
grabados por el propio Walt Disney), consiguieron crear esta primera obra sonora con

mausica de Wilfred Jackson y Bert Lewis interpretada por Carl Stalling.

Figura 3. Fotograma del final del primer cortometraje en color (Fuente: Invierno en 1882)

Sinopsis: Este cortometraje perteneciente a las Sinfonias Tontas, trata acerca
de una pareja de arboles enamorados que sufre un incendio causado por otro arbol que

quiere también al arbol femenino.

Influencias y personajes: Aunque se trata de flora y fauna, sobre todo
diferentes tipos de vegetacion, los personajes estan personificados y se comportan
como si se tratara de personas reales; por ejemplo, andan, bailan, dirigen una orquesta
o incluso se casan. Aqui puede verse, una vez mas, la influencia de la estancia de Walt
Disney en la granja durante su nifiez, durante la que considerd la mejor época de su

vida.

Tecnologia: La técnica utilizada del Technicolor se aplicé sobre todo en
musicales y comedias del cine de Hollywood clasico, ya que otorgaba unos colores
vibrantes y diferentes a las peliculas. Aunque inicialmente este corto estaba siendo
realizado en blanco y negro, Walt Disney se propuso realizarlo en color cuando estaba
al 60% de su finalizacion. Por tanto, volvieron a realizarlo con esta técnica de
coloreado del acetato, con la suerte de acabar recibiendo incluso, un 6scar al Mejor
Corto de Animacion, el primero de toda la historia del cine. A partir de aqui, todas las
producciones, incluidos los cortometrajes de las Sinfonias Tontas, se realizarian en

color.
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5.3 “Blancanieves y los siete enanitos” (1937)
b ,

""1
f

Figura 4. Fotograma de Blancanieves y los siete enanitos donde se aprecia la profundidad de la cdmara
multiplano (Fuente: Disney Wiki)

Sinopsis: Una princesa tiene que refugiarse en el bosque debido a que su
madrastra quiere matarla por considerarla mas guapa que ella. Tras la huida de

Blancanieves, ella conoce a siete enanos con los que convivirad durante un tiempo.

Influencias y personajes: Este primer largometraje en la historia de la
animacion fue pensado en realizarse en 1934, en torno a la historia de los hermanos
Grimm de 1812. Como muchas de las peliculas Disney, esta basada en un cuento de
hadas. La primera pelicula que cree Walt Disney gue vio, fue exactamente una version
humana muda de este cuento, por ello se decidi6 a realizarla en el &mbito de la
animacion. De ahi, obtuvo muchas ideas para encaminarse a la realizacion y eso acortd
el proceso. EI mismo les decia a sus artistas clave qué tenian que pintar, y como,
incluso las canciones que sonarian. Todo estaba en su cabeza. Durante este tiempo
todos pensaban gue estaba loco, pero él creyo en el proyecto porque creia que tenia
todos los elementos necesarios para entretener: humor, romance, principes, villana...
En cuanto al aspecto de la pelicula, tiene un estilo europeo, tanto los personajes como
los lugares. De hecho, el palacio donde vive Blancanieves al principio de la pelicula

esta inspirado en el Alcazar de Segovia perteneciente a nuestro pais.

Aunque al principio hubo problemas para realizar personajes realistas,
finalmente consiguieron darles ese aspecto. En el caso de los enanos fue mas facil
debido a sus personalidades caracteristicas de cada uno y el humor que llevan

asignado, ya que asi podian ser mas caricaturescos. En cuanto a los sentimientos,
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pudieron igualmente notarse en cada personaje haciendo finalmente que el pablico se

emocionara como si de una pelicula de accion real se tratara.

Tecnologia: Para crear este largometraje adecuadamente emplearon la camara
multiplano en varios cortos anteriores, al igual que crearon en ellos personas, para
empezar a aprender la técnica (normalmente creaban animaciones de animales). La
grabacion de personas reales y la creacion de ambientes tangibles, fue necesaria para
simular esa realidad en los dibujos. Junto con la camara multiplano, obtuvieron una
realidad con una tridimensionalidad notable. Aunque crearon varias escenas, con
masica asignada incluso, tuvieron que desecharlas para acortar la pelicula y no hacerla
demasiado pesada. Finalmente, a pesar de las grandes cantidades de dinero que
tuvieron que invertir en el largometraje, fue un gran éxito mundial y se convirtid,
incluso, en la “piedra angular”, la base de todas las futuras peliculas que realizarian en
el ambito de la animacion. Como anécdota afiadir que Walt Disney recibié un Oscar
Honorifico en 1939 por la gran innovacion que habia llevado a cabo, junto con siete

estatuillas que simulaban a los siete enanitos.

5.4 “Fantasia” (1940)

Figura 5. Fotograma de El Aprendiz de Brujo dentro de la pelicula Fantasia (Fuente: Objetivo Cine)

Sinopsis: Este largometraje estd compuesto por ocho piezas musicales, cada
una acompafiada de animacion dibujada. No dispone de dialogos (a excepcion de
Mickey con el director de la orquesta), ya que se queria que primara la musica clasica

en todos estos cortometrajes unidos en una obra conjunta.

Influencias y personajes: El corto méas conocido es el de EI Aprendiz de Brujo,
que incluso aparecio en la version Fantasia 2000 producida por el sobrino de Walt

Disney, Roy E. Disney. Este corto, protagonizado por Mickey a peticion de Walt, dura
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nueve minutos, dos minutos mas de lo que solian durar los cortos de dibujos animados
de la época y aparece igualmente en la version del aniversario del cldsico de 1940.
Gracias a éste surgid la pelicula completa, ya que este personaje habia sido eclipsado
por el pato Donald y Walt Disney no queria perder a su personaje inicial. Por ello le
situaron como protagonista con un aire renovado, ya que modificaron sus 0jos para
mejorar su estética y sus expresiones. En cuanto al repertorio musical, los animadores
escucharon todas las canciones previamente. De esta forma, les aportaba una
creatividad més exacta (para dibujar algo acorde) que los guiones que habian realizado.
Todas estas piezas fueron interpretadas por la Orquesta de Filadelfia, dirigidas por
Leopold Stokowki. También se basaron en grabaciones reales de ballet para recrear,
por ejemplo, La danza de las horas, donde varios tipos de animales bailan esta danza.
En esta pelicula priman los personajes extravagantes, incluso aparecen algunos
mitoldgicos, por eso resultd dificil crearlos aunque utilizaran algunos modelos como
base. En cuanto a los colores, muchos no se corresponden con la realidad, ésta fue otra

de las novedades que aportaron, creando nuevos colores en el acetato.

Tecnologia: Considerada hoy en dia un éxito, fue un fracaso en su época, ya
que el publico esperaba otro cuento de hadas o un cortometraje alargado, y, en este
caso, se trataba de un concierto animado. Pero gracias a Disney, que queria una mejor
calidad del sonido, inventd lo que ellos llamaron Fantasound, un hecho importante en
la historia del cine. Para la grabacion de la musica utiliz6 33 micréfonos que
registraban a la vez, en ocho maquinas, a 85 musicos. Cada una de estas maquinas
grababa un canal distinto, incluyendo el sonido ambiente de toda la orquesta a

distancia. De esta forma se utilizaba por primera vez el sonido estereofénico.
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5.5 “Alicia en el Pais de las Maravillas” (1951)

Figura 6. Modelo que inspir6 a Alicia mediante rotoscopia (comparada con la version final del
personaje protagonista) en la creacion de la pelicula Alicia en el Pais de las Maravillas (Fuente:
Pinterest)

Sinopsis: Una nifia imagina como seria el mundo segln su propia vision y a
continuacion se queda dormida. ElI argumento versa acerca de los suefios

incongruentes que crea su mente durante este periodo.

Influencias y personajes: Esta pelicula esta basada, por supuesto, en el libro
homénimo de Lewis Carroll, de 1865. A Walt le entusiasmaba esa idea y de hecho
realizd, afios antes de triunfar con EIl Botero Willie, una serie de cortometrajes que
mezclaban accion real con dibujos animados llamados Las Comedias de Alicia, ya que
ese personaje y esa historia estaban desde el principio entre sus favoritas. En cuanto a
la trama de este largometraje, estuvo en el estudio durante 20 afos, ya que realizaron
muchas versiones del libro empleando distintos enfoques. En todo ese tiempo crearon

tantas ideas, que finalmente tuvieron que descartar 30 canciones de todo su repertorio.

En esta pelicula, como en muchas otras de Walt Disney, los actores reales
servian de gran inspiracion para los dibujantes. Principalmente, la actriz Kathryn
Beaumont, que hacia la voz de Alicia, también fue usada como referencia para sus
movimientos. (En otra produccion que coincidié en el tiempo, Peter Pan, también
interpreto el papel de Wendy). Para personajes como la morsa que baila atrayendo a
las ostras, utilizaron un hombre bailando y tocando en el estudio. Para las cartas de la
parte final de la pelicula, otro hombre con una lanza, simulando ser un guardia de la
reina, seguia unas lineas dibujadas en el suelo para captar determinados movimientos
que querian plasmar en la pelicula. Y para una de las escenas mas famosas de la

pelicula, la cena de no-cumpleafios, el conejo y el sombrerero loco eran interpretados
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por dos actores junto a Alicia para crear esa situacion realista, en cuanto a gestos y

movimientos.

Tecnologia: Para obtener todos estos personajes de forma creible emplearon
la rotoscopia, es decir, dibujaban encima de la filmacion de los actores reales. En
cuanto a los efectos de sonido que suenan en la pelicula, fueron creados por personas,
principalmente, interactuando con distintos objetos. Para crear el sonido del agua, por
ejemplo, un hombre meti6 su cabeza en una pecera y cre6 burbujas con la boca. En
referencia a la masica, la banda sonora del largometraje final tiene 14 canciones,
incluyendo la pieza inicial interpretada por Alicia. Esta fue sustituta de una balada que
finalmente no pertenecid a la pelicula, cuya melodia fue utilizada para los créditos de
Peter Pan. Esto se debi6 a que no quisieron arriesgarse a comenzar el largometraje

con una cancion tan lenta, por lo que fue sustituida por una mas alegre.

5.6 “La Damay el Vagabundo” (1955)

Figura 7. Fotograma mas representativo de la pelicula La Dama y el Vagabundo en version
Cinemascope (Fuente: Cine y cine)

Sinopsis: Historia de una hembra de raza Cocker, desde su nacimiento y
convivencia con sus duefios, hasta que conoce a otro perro callejero, se enamora y

forma su propia familia.

Influencias y personajes: Para desarrollar la historia de la Dama y el
Vagabundo, Walt Disney se inspiré mucho en Marceline, su hogar cuando era nifio.
En 1956, volvio a visitar este lugar y paso tiempo en el dlamo que le servia de
inspiracion también cuando era pequefio. Alli fue donde Walt empez6 a dibujar. Por
tanto, se cuenta que el mundo de esta pelicula es el mundo del propio Walt Disney, su
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esencia se plasma en ella. Ese lugar ideal, rodeado de vegetacién, e incluso con los
trenes que tanto le gustaban. Por este hecho, también aparece en la pelicula, alguno de
éstos. Walt Disney vivio alli cuando se estaban produciendo cambios importantes en
Estados Unidos, como la llegada del teléfono, o el automovil, y esto también se ve en
el largometraje. Esta pelicula, que empez0 a trabajarse en los afios 30, fue una idea de
Joe Grant, un caricaturista de la compafiia, cuya primera creacion fue la bruja de
Blancanieves. El propuso la idea basandose en su propio perro llamado Reina, igual
que la protagonista de la historia. La mayoria de situaciones que le ocurren a ella son
reales, como por ejemplo, la falta de atencion que sufria cuando naci6 la hija de Joe.
Este es un hecho que suele confundirse, ya que como Walt le regal6 un perro en una
caja en navidad a su mujer, puede atribuirsele la idea, aunque no fuera asi. Quien no
aparecia en esta version de Joe, era Golfo, el vagabundo. En 1943, cuando la idea de
Joe estaba desarrollada en guiones gréaficos, Walt la descartd, ya que no tenia
demasiada accidon. Pudo haberse descartado el proyecto aqui, pero gracias a un nimero
de la revista Cosmopolitan que incorporaba Happy Dan, el perro cinico, no sucedio
asi. Disney penso en incorporar un perro mas despreocupado que interactuara con la
serena Reina. Y eso fue lo que convirti6 a la pelicula en un éxito, las dos

personalidades contrarias.

Para dibujar todos los perros pertenecientes a la pelicula, “Los nueve viejos”,
los animadores clave de Disney, que poseian cada uno un estilo de dibujo, estudiaron
distintas razas de esta especie. Algunos, incluso, grabaron a los perros de su vecindario
para poder captar la esencia y el movimiento de estas criaturas. Asi consiguieron
plasmar realistamente las poses tipicas de los perros, sus movimientos y
especialmente, como caminan, algo que les diferenciaba bastante de otros dibujos.
Como resultado obtuvieron una animacion muy cuidada, a la que algunos llamaban
“pintura” animada. El gran detalle y estilo americano quedo perfectamente notable en
el acetato. El estilo victoriano habia quedado representado notoriamente. Como
anécdota afiadir que, uno de los animadores, mormén, fue quien realiz6 la escena en

la que Peggy canta sensualmente en la perrera.

Tecnologia: En esta pelicula utilizaron por primera vez el CinemaScope, que
estaba triunfando en la época. Aunque ya estaban realizando el largometraje cuando

se le ocurri6 la idea a Walt, la hicieron de nuevo también en ese formato de pantalla
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ancha. Los dibujos esta vez tenian que tener detalles interesantes a ambos lados de los
personajes, es decir, al ampliar la pantalla, toda esa superficie debia estar compuesta y
aportar mas informacion al espectador, pero sin distraer de la accion principal.
Finalmente realizaron la pelicula en las dos versiones, en pantalla completa y en
CinemaScope, afiadiendo en esta Ultima detalles a los fondos, o incluso personajes para
completar la pantalla. Esto fue debido a que no todas las pantallas podian reproducir
la novedosa pantalla alargada. Para dotar de realidad a la obra, ademas, los animadores
metieron una camara en una maqueta de la casa de Reina para poder captar los objetos

desde la vista de un perro, algo que cambiaba completamente la perspectiva.

5.7 “La Bella Durmiente” (1959)

Figura 8. Fotograma de La Bella Durmiente en Technirama 70 (Fuente: Disney Wikia)

Sinopsis: Una princesa sufre el hechizo de una bruja malvada al pincharse con
el huso de una rueca y queda dormida. Para salvarse de la muerte debera recibir un
beso de amor verdadero.

Influencias y personajes: La estética de la pelicula estd basada en una
combinacion de estilos. Principalmente se basaron en un estilo “gético primitivo”, con
una estética que se encuentra en la pintura de finales de la Edad Media y principios del
Renacimiento. Ejemplos de este tipo de pintura pueden ser los arboles cuadrados y la
claridad de los planos, ya fueran los mas cercanos a la camara (primeros planos) o los
mas alejados (segundos planos). En este largometraje los decorados cobran mas
importancia que los propios personajes, ya que estaban tan bien realizados, que no
necesitaron ningun retoque final. Esta pelicula representd una gran innovacion en
cuanto a estética, ya que el disefio fue mas sofisticado y decorativo que en cualquier
otra pelicula Disney. En cuanto a su base de cuento de hadas, el cuento era tan sencillo

que tuvieron que incluir varias escenas de accion para darle calidad de largometraje.
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Por supuesto, la infancia de Disney en la granja volvié a estar presente al darse el
antropomorfismo, o atribuir pensamientos y sentimientos de humanos a los animales
que aparecen en la pelicula. Pero si algo representan los personajes humanos es sutileza

y sofisticacion.

Tecnologia: Esta pelicula, que empez6 a realizarse en 1951, llevd casi una
década producirla completamente. Los afios 50 fueron una buena etapa para Disnhey,
la mejor de su carrera, aunque en este largometraje emplearon un gran presupuesto que
les llevod a pensar que la compariia cerraria tras terminar la produccion. La Bella
Durmiente supuso la cumbre de la animacion, pero también el fin de una era. Con ella,
pusieron punto final a una etapa en la que meticulosidad y la calidad artistica de la
pintura primaban notablemente. Esto sucedid porque fue la Gltima pelicula realizada
completamente a mano, a continuacion, utilizarian en sus producciones la xerografia
para ahorrar tiempo y dinero. Pero, por otra parte, esta pelicula fue un cumulo de
innovaciones dirigidas por Walt Disney, que queria crear algo completamente nuevo.
En primer lugar, se basaron en la versién para ballet del cuento de hadas de
Tchaikovsky para crear la banda sonora (afiadiendo melodias o recortando otras a la
original). De esta forma le darian a le pelicula el ambiente que perseguian desde el
principio. Como buen musical, utilizaron voces suficientemente potentes para estar a
la altura de la calidad del largometraje (incluyendo cantantes de épera). La perfeccion
estética con la que estaban de acuerdo en el estudio, es claramente notable hoy en dia,
tanto en detalles, como en firmeza de la técnica (se tardé en realizar cada segundo de
animacion 3 dias). En cuanto a tecnologia, ademas de utilizar videos, tanto de
animales, como de actores reales para poder inspirarse a la hora de dibujar, emplearon
lo que se conoce como Technirama de 70 mm. Un formato de pantalla mucho mas
amplio, que hacia a los animadores trabajar en hojas de papel méas grandes, hecho que
les dificultaba el paso entre ellas para comprobar el efecto de la animacion. Ademas,
los efectos especiales llegaban a una calidad tan alta, que parecia que se trataba de
realizaciones digitales, en lugar de dibujos a mano. En referencia al sonido, para poder
representar toda esa sinfonia de alta calidad musical, se utilizé un nuevo equipo que

permitio reproducirlo en estéreo de 6 canales.
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5.8 “101 Dalmatas” (1961)

Figura 9. Fotograma de la pelicula 101 Dalmatas (Fuente: Pinterest)

Sinopsis: Una pareja de dalmatas se conoce y se enamora. La historia versa
acerca de la busqueda de sus cachorros, que han sido robados por una mujer que quiere

hacerse un abrigo con sus pieles.

Influencias y personajes: Para hacer esta pelicula se basaron en la historia de
Dodie Smith de 1956, la cual se inspird en ella misma y sus perros de raza dalmata.
Incluso el primero que tuvo se llama igual que el protagonista, Pongo. En cuanto a
estilo, es una historia contemporanea, algo innovador, ya que no se daba el estilo
hermoso y roméantico de las tipicas peliculas de Disney. Esta vez todo era mas simple,
ya que representaba el siglo XX en el arte. Esta fue la primera pelicula considerada
“no musical”, ya que aunque hay canciones, no es de tipica orquesta, sino moderna, de
estilo jazz. Como Walt estaba inmerso en otros proyectos a la vez, dejo a Bill Peet al
cargo de la direccion y fue quien realizo todos los bocetos del guion gréafico para
ordenar la estructura de la pelicula. En cuanto a los personajes, también son
innovadores, ya que es la primera vez que se ve a una pareja de casados enamorada y
coqueteando, perros viendo la television o a la villana de la pelicula fumando en

pantalla.

Tecnologia: Tras el poco presupuesto después de la realizacion de La Bella
Durmiente, Ub Iwerks propone utilizar la xerografia. Esta tenia buena calidad y
ademas utilizaba directamente los dibujos hechos por los animadores, ya que no tenian
que pasarse de papel a acetato, algo que les gustaba a los propios animadores. Ahora
nadie tenia que interpretar sus propias lineas en el acetato, eran sus propios dibujos.

Los asistentes tenian que borrar las marcas de construccion iniciales que habian
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utilizado los animadores para que no se vieran en el proyecto final, pero algunos se
negaban a que estropearan sus dibujos y finalmente se ven en la pelicula. Para hacer
los automaviles hicieron unos modelos de los coches con lineas negras en los bordes
y los hacian circular recreando escenas. Ellos filmaban estas escenas y gracias a las

lineas, lo que vemos en la pelicula es literalmente lo que ellos grabaron.

5.9 “La Bella y la Bestia” (1991)

Figura 10. Fotograma de una de las escenas mas representativas de la pelicula La Bella y la Bestia
(Fuente: Cinéfilos)

Sinopsis: Un hombre recibe un hechizo por juzgar la apariencia de las

personas. Para deshacerlo tendré que conocer el amor verdadero y ser correspondido.

Influencias y personajes: La pelicula estd basada en el cuento de hadas del
mismo nombre, de Jeanne-Marie Leprince de Beaumont, aunque evidentemente es una
version musical nueva. Walt Disney la trabajo pero nunca le terminaba de convencer,
por tanto estuvo mucho tiempo en los estudios. Esta historia de Disney esta basada en
el siglo XVIII francés y por ello, el equipo de animacién fue al Valle del Loira para
inspirarse en sus paisajes y sus castillos. A mitad de la produccién cambi6 de
animadores y empezaron de nuevo. Por tanto, tuvieron menos tiempo del deseado.
Tuvieron dilemas a la hora de dar protagonismo a uno de los personajes principales,
pero finalmente eligieron a la bestia. Inventaron el argumento secundario del hechizo
para convertirle en héroe tragico y de esta forma consiguieron darle mas posibilidades
de éxito a la historia original. En cuanto a todos los sirvientes del castillo, aunque
inicialmente no sabian como animarlos, finalmente asociaron distintas caracteristicas
a cada uno y asi surgieron objetos realistas en cuanto a personalidad humana. En este

caso los decorados estaban més difuminados que en otras peliculas anteriores.
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Tecnologia: Para la grabacién de las canciones, tanto los cantantes como los
musicos, las interpretaban directamente, como en un teatro. Aunque sigue utilizando
la animacidn tradicional dibujada a mano, ya emplean aqui el uso de los ordenadores,
destacando la escena del baile entre Bella y la bestia. En cuanto al éxito de la pelicula,
tanto por parte de la critica como del pablico, llegé a convertirla en una pelicula Disney
clave. Obtuvo dos Globos de oro, y fue la primera pelicula de animacion nominada a
los Oscar como Mejor Pelicula junto con las peliculas de accion real. Este largometraje
abri6 un nuevo camino. A continuacion empezaron a hacer varias peliculas a la vez y

por tanto, el equipo se dividid, no volviendo a trabajar todos los participantes juntos.

5.10 “Mul&n” (1998)

>

Figura 11. Fotograma de Mulan donde se aprecian dos tipos de animacién al mismo tiempo: tradicional
y por ordenador (Fuente: Toca Sam)

Sinopsis: Una chica sustituye a su padre en el ejército haciéndose pasar por

hombre para salvarle la vida.

Influencias y personajes: Para realizar Mulan pasaron 3 semanas en China
fotografiando y dibujando lo que veian. De esta forma plasmarian correctamente la
esencia, el estilo de los personajes y los iconos mas importantes del pais, como la Gran
Muralla China o la Puerta de la Luna. La técnica que utilizaron fue una combinacion
entre arte chino y el estilo propio de Hans Bacher, proveniente del estudio, a la que
llamaron “sencillez poética”. Esta se basaba en la propia sencillez para representar
China, es decir, sin pararse mucho en los detalles; utilizando grandes espacios
negativos. En cuanto a la historia, esta basada en una leyenda muy importante para la
comunidad China con la misma trama, por eso quisieron hacerla lo mejor posible. La
caracterizacion de los personajes fue realizada por Chen-Yi Chan, quien se basaba en

la letra “S” para representar la elegancia de los personajes. Para realizar el personaje
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de Mulan, concretamente, decidieron que fuera como una persona normal, con sus
defectos, ya que asi atraeria mas al pablico. Ademas, le dieron mucha importancia a
que utilizara no solo la fuerza y la técnica, sino la inteligencia para poder sobrepasar
sus problemas. En cuanto al color, toma mucha importancia en la pelicula para

representar emociones, asi como personalidades.

Tecnologia: Aunque la mayoria de la pelicula esté realizada a mano, utilizaron
la animacion por ordenador para crear aspectos complejos que se movieran en la
pantalla. Aqui, principalmente, utilizaron ordenadores para las grandes masas de
gente, como el ejército huno o la muchedumbre de China. Asi podrian crear detalles
individuales para cada personaje de manera mas rapida. En el caso de los hunos,
hicieron dos tipos, Chen y Yi, y a partir de ahi crearon los demas cambiando las
expresiones faciales, pelo, vello facial, armas, atuendos, etc. Crearon digitalmente el
terreno donde se moverian y a continuacion ocupaban cada lugar con uno de ellos y el
movimiento que harian dentro de él (junto con los caballos sobre los que van
montados) para crear el caos que se ve en la escena. Ademas, tomando como base la
camara multiplano, los animadores crearon el “plano falso”, con el que creaban
dimension, aunque en realidad se tratara de material grafico, gracias al movimiento de

los niveles que se habian realizado.

5.11 “Tarzan” (1999)

Figura 12. Fotograma de la pelicula Tarzan donde se pueden visualizar los dos tipos de animacién
utilizados (Fuente: Disney Wikia)

Sinopsis: Un nifio es criado en la selva por gorilas, tras morir sus padres. La
trama cuenta la historia de como descubre que no pertenece a la especie que cree

pertenecer. En realidad es humano y no un animal.
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Influencias y personajes: Esta historia estd basada en el personaje de Edgar
Rice Burroughs. Para llevar a cabo esta historia y entender donde crecié Tarzan,
realizaron una investigacion a Africa. Estudiaron a una familia de gorilas que sirvieron
de inspiracion para la familia del protagonista y el entorno donde se moveria. La
animacion de Tarzan se hizo en dos continentes distintos: Jane se hizo en California y
Tarzén en Francia. De esta forma, los animadores clésicos expertos en anatomia,
pudieron animar al protagonista en su propio pais. En cuanto al movimiento de Tarzan
por la selva, estd basado en el hijo de Glen Keane, que hacia skate. De esta manera, el
protagonista parece que “surfea” por los arboles. En esta pelicula, ademés, predominan
los gestos de los personajes para continuar la narracion frente al dialogo, algo

innovador respecto a otras peliculas de la época.

Tecnologia: Gracias a la tecnologia moderna pudieron estar en contacto los
animadores de los distintos paises (Francia y California). Ademas, también utilizaron
camaras para recoger toda la informacion posible para inspirarse posteriormente. La
banda sonora creada por Phil Collins fue adaptada a ritmos mas africanos. ElI musico,
ademas, tuvo que cantar en bastantes idiomas distintos ya que la pelicula se estrenaria
en una gran cantidad de paises diferentes. En cuanto a la realista selva que querian
lograr, decidieron utilizar un software denominado “pintura en lienzo”, es decir, la
harian en tres dimensiones. Con esta técnica la cAmara puede moverse por la pintura
hacia cualquier lado, por ejemplo, seguir al personaje como si el publico estuviera alli
mismo. En esta técnica se disefia el decorado y acto seguido en el ordenador se pinta,
a través de una tableta digitalizadora, como si de una pintura normal se tratara, sélo
que con la diferencia de que puedes mirar distintas perspectivas de ese lienzo. De este
modo, el espectador se siente dentro de ese mundo y siente lo que el personaje siente,

aunque el dibujo sea en dos dimensiones.

5.12 La era digital completa: “Frozen: El reino del hielo” (2013)
Durante los ultimos afos, las peliculas de animacion se relegan, en su gran

mayoria, al &ambito digital en tres dimensiones. Siendo Bolt el primer largometraje
realizado completamente de esta forma, los animadores han ido creando nuevos
softwares que les permitieran realizar todos los entornos y personajes que necesitaban
en las siguientes peliculas de Disney. En Enredados demostraron el uso de XGen al
crear el mundo de Corona donde vive Rapunzel, una chica con un pelo de 21 metros

de largo. Aqui consiguieron un mundo completamente realista, aunque volvieron a las

52



tramas de épocas anteriores donde las historias se centraban en princesas. Pero uno de
los grandes éxitos de Disney vino en 2013, con Frozen, que aunque utilizaba gente de
la realeza como protagonistas, cambiaba el estereotipo de que el amor solo existe entre
una pareja; ahora también existia el amor familiar, el amor entre hermanas. Esta
pelicula, que estd basada en los paisajes frios de Noruega y en el Hotel del Hielo en
Québec, Cénada (que visitaron para ver como interactuaba la luz con la nieve y el
hielo), utilizd varios softwares distintos para disponer de todos los elementos que
querian en ella. Por ejemplo, en el caso de la creacion de Olaf, el mufieco de nieve,
crearon 2 especificos, Spaces (para poder desmontar las partes de su cuerpo) y Flourish
(con el que Olaf se integra en la atmdsfera que lo rodea). El aspecto de todos los tipos
de nieve, agua, hielo, etc, fue gracias a otro, Matterhorn, que mediante algoritmos
consiguieron que realizara estas formas del clima invernal. Este largometraje utilizé
también la captura de movimiento que explicaba anteriormente, con la que se trasladan
los movimientos de una persona al ordenador. Ejemplos de este caso pueden ser, una
persona con un aparato que simula una cAmara para obtener las perspectivas que veria
del mundo el personaje, 0 una especie de varita que permite crear copos de nieve y asi

simular los poderes de Elsa.

Figura 13. Promocional de Frozen, el reino del hielo (Fuente: New Cinema)
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6 CONCLUSIONES

En primer lugar, en referencia a los objetivos planteados inicialmente, he
realizado un estudio basado en la animacion. Por un lado, de modo genérico, y por
otro, concretamente (la mayoria del trabajo), acerca de la compafiia de Walt Disney.
Con él creo que he obtenido conocimientos tedricos del tema que no habia tenido a lo
largo de los afios. Estos estudios cinematograficos han tenido un gran impacto durante
los casi 100 afios que llevan en activo y muchos colectivos no le dan la importancia
que tienen en realidad. Ellos han conseguido innovar en aspectos tecnoldgicos frente
al cine de accidn real, han utilizado métodos ya existentes aplicados de otras formas y

han sabido adaptarse a las nuevas tecnologias de una manera sorprendente.

Con este estudio creo que se puede ver la clara evolucion del hombre a lo largo
de la vida y més concretamente, en torno a las técnicas y aparatos utilizados en el cine
de animacion. He podido ser consciente del entorno que llevé a Walt Disney a crear
sus distintas producciones y cémo influia éste en ellas, formando etapas de distinta
indole. Creo que he dado a conocer a cualquier lector del estudio que he realizado las
nociones fundamentales acerca de los procesos, tanto los basicos iniciales,
mayormente a mano; como aquellos méas innovadores y actuales, relacionados con el
mundo informatico. Puede verse la evolucidn exponencial de las peliculas totalmente
realizadas a mano, a aquellas que estan completamente creadas por ordenador en las

ultimas décadas.

Aunque no he encontrado una gran cantidad de informacion en relacion a las
innovaciones tecnoldgicas, creo que es un buen primer paso para que posteriormente
las personas se involucren con el tema y puedan ampliar conocimientos mas técnicos

de la animacion.

También afiadir que este estudio hubiera sido mas amplio y mas completo, pero
dada la informacion disponible y las pautas a seguir para realizarlo, he tenido que

acortar su extension.

Por dltimo, creo que he aplicado bastantes competencias adquiridas a lo largo
de todo el Grado en Comunicacion Audiovisual, hecho que me alegra especialmente
al haberlas utilizado en un trabajo que considero interesante para la mayoria de

personas, aunque no tengan grandes conocimientos audiovisuales.
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