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Estudi i elaboracié d'un curtmetratge

d’animacié 3D.




Cinema is a matter of what's in the frame and what’s out.

Martin Scorsese

| would rather entertain and hope people learned something than educate
and hope they were entertained.

Walter Disney
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0. Presentacio

Sempre he tingut curiositat per les pel-licules d’animacié 3D. Potser és perque
estan tant infravalorades respecte les pel-licules filmades, potser és perque
sempre van associades a generes infantils, tot i ser tant o més entretingudes
gue moltes pel-licules d’adults, potser perqué sempre ens acaben tocant la
fibra sensible amb la seva tendresa i innocéncia, 0 potser perqué amaguen
totalment qui i com ha estat realitzada.

En una pel-licula de cinema habitual, tenim una idea aproximada de la quantitat
de persones que I'han realitzat, com I'han realitzat, el procés que han seguit,
etc. No passa el mateix amb les animacions, no si no has parat mai a

preguntar-t'ho o a preguntar-li a alga.

Per aquest motiu, vaig pensar que podria estar bé mirar-me una pel-licula
d’animacio des d’'un punt de vista diferent. En informar-me sobre I'animaci6 3D,
vaig decidir dedicar el treball de recerca a aquest tema. Em vaig proposar com
a objectiu del treball fer un estudi del procés d’elaboracié d’un llargmetratge en
3D, per tal d’elaborar una animacié 3D propia. L'opcié més viable era fer un
curtmetratge en funcié del temps, recursos i experiéncia que disposava. Em
vaig posar com a limits centrar-me en I'animacio 3D i no en els altres tipus, fer
un curtmetratge relativament curt i que anés destinat a un sector concret de la
poblacié: els nens i nenes de 6 a 12 anys. El curt es va basar, doncs, en els
resultats d’'una enquesta feta a persones d’aquest sector.

Vaig decidir estructurar el treball en tres grans blocs que corresponen en les
tres etapes del métode necessari per a la seva realitzacio. En el primer bloc es
va fer I'estudi teoric del cinema d’animacié 3D i la creacié d’audiovisuals.
S’explica com va originar-se a partir del cinema i de I'aveng en la tecnologia, en
gue consisteix, les bases teoriques i técniques del guié audiovisual, els
diferents géneres audiovisuals, el llenguatge audiovisual, és a dir, tots aquells
elements que constitueixen la creacioé d’audiovisuals, el muntatge audiovisual i
finalment la normativa establerta pel que fa al cinema.

El segon bloc del treball correspon a la part practica. En aquest, s’exposa

I'estudi teoric de les técniques i processos utilitzats en I'elaboracié d’animacions



Boy or Girl? Estudi i elaboraci6 d’un curtmetratge d’animacié 3D

3D, I'eleccio del programa utilitzat, i la realitzacié el meu propi curtmetratge a
partir de 6 etapes: la definicié del problema; la determinacié dels elements del
problema, és a dir, quins elements s’han de tenir en compte a I'hora d’elaborar
el curt; l'analisi de dades, que consisteix en l'analisi de pel-licules d’animacié
3D i dels resultats de les enquestes; la fase creativa, en qué s’expliquen i es
justifiquen les decisions preses pel que fa els elements del curt; I'elaboracio del

guid i finalment la creacio i del curtmetratge.

El tercer i Ultim bloc, esta constituit per dos apartats: resultats i fitxes d’'analisi, i
les conclusions. El primer, és el curtmetratge resultant i I'analisi d’aquest. En
les conclusions es valoren els resultats obtinguts en relacié amb els objectius
inicials, es relacionen les diferents parts del treball, es presenten els vincles
gue s’han extret de la part teorica i la part practica i es fa una avaluacié de
'evolucié del treball. En aquest dltim bloc s’hi adjunta un CD que conté el
curtmetratge resultant.

Complementant el treball, hi ha un annex on hi consta l'entrevista a un
professional, les fitxes d’analisi realitzades, les enquestes i I'esborrany del guié

il-lustrat.

El principal objectiu d’aquest treball és, doncs, fer un estudi i seguir els passos
necessaris per I'elaboracié d’'un curtmetratge d’animacié 3D destinat a nens i

nenes de 6 a 12 anys.

Per tal de realitzar el treball, vaig utilitzar diverses fonts d’informacié. El fet que
'animacié 3D és relativament recent i que es realitza mitjangcant programes
informatics, fa que la majoria d’'informaci6 sigui digital. Tot i aixi, vaig poder
utilitzar llibres per diferents parts del treball, el guid, llenguatge i géneres
audiovisuals en sén un exemple. També vaig utilitzar llibres pel que fa a
'animacié en general, sigui 2D o 3D, ja que hi ha técniques i processos
comuns. Finalment, també vaig obtenir informacid, la qual em va ajudar molt,
d'un professional d’aquest ambit. Vaig assistir a un curs intensiu de 16 hores
per aprendre el funcionament del programa Blender™ amb el qual vaig
realitzar el curtmetratge, impartit per aquest professional i li vaig fer una

entrevista, on em va aclarir dubtes, em va remarcar de la importancia de
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diferents elements en una animacié i em va guiar en I'elaboracié del

curtmetratge.

La realitzaci6 d’aquest treball em va portar certes dificultats en diferents
aspectes. La primera va ser la comprensié del vocabulari i técniques
especifiques de I'animacio 3D, que van resultar en moltes hores de recerca en
diferents fonts per tenir-ne una bona percepcié. Vaig tenir dificultats també, en
la utilitzacié del programa d’animacié 3D Blender™, ja que previament no en
tenia cap coneixement i és un programa informatic molt complex, que requereix
molts anys d’experiéncia per coneixer-lo completament. Una altre dificultat va
ser I'elaboracié dels personatges. Com que em mancava experiéncia i temps,
no vaig poder crear i utilitzar els meus propis personatges, sind que vaig
utilitzar personatges ja creats per altres usuaris. Tampoc em va ser possible
incorporar dialeg en l'animacid, tot i que era preferit pels enquestats, ja que
m’hauria suposat una gran dificultat animar les faccions facials dels
personatges i coordinar-les amb el so. El procés d’animar els personatges va
ser molt més llarg del que m’havia esperat inicialment, aixd0 és degut a que
requereix molt detall i dedicacié i a que era la primera animacié que feia.
Aquest procés va durar setmanes. La renderitzacid de les imatges, és a dir,
exportacié de les imatges animades a arxius de video, també va ser un procés
molt més llarg del que s’esperava, ja que va durar un total de 36 hores
repartides en 3 dies i em va impedir avancar en el treball. Just una setmana
abans del lliurament del treball, em va sorgir un contratemps, se’'m va espatllar
I'ordinador, fet que em podria haver causat la perdua d’'una part important del
treball i que em va impedir treballar en aquest durant uns dies. Afortunadament
i gracies al servei tecnic, es van poder recuperar tots els documents i arxius i

per tant no ha afectat 'acompliment del treball.

Finalment, vull donar les gracies a totes aquelles persones que han fet possible
la realitzacié d’aquest treball. En primer lloc, vull donar les gracies a la meva
tutora del treball de recerca per acompanyar-me des del principi, per guiar-me i
aconsellar-me sempre que ho necessitava i per implicar-se tant en aquest

treball.
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També vull donar les gracies a I'Elf Pla, ja que com a professional en I'ambit de
'animacié 3D em va poder donar consells i prestar-me fonts d’'informacio que
em van ser de gran ajuda.

| per altim, vull agrair a la meva familia el suport que m’han donat en tot
moment, especialment en les situacions més dificils i frustrants en que m’he

trobat al llarg del treball.
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1. Introduccid

L’animacié d'imatges generades per ordinador (CGI) abasta una gran varietat
de técniques. Les animacions en tres dimensions (3D) solen construir mons
virtuals en qué personatges i objectes es mouen i interactuen. Aquestes
consisteixen en I'elaboracié de models tridimensionals i a la seva animacio.
L’animacié de CGl en 3D s'utilitza en la produccié de pel-licules i actualment és

un génere molt innovador destinat, generalment, a pel-licules infantils.

10
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2. Historia i evolucio de I'animacio

2.1. Naixement del cinema

William Kennedy Laurie Dickson, cap d'enginyers dels Laboratoris d'Edison, se
li atribueix la invencid de la tira de cel-luloide que conté una seqiéncia

d'imatges, la base d'un metode de fotografia i projeccio d'imatges en moviment.

Al 1893 a la Fira Mundial de Chicago, Thomas Edison va
presentar al public els dos invents pioners basats en
aquesta innovacio: la Kinetograph, la primera camera
d'imatges en moviment, i el Kinetoscopi. Aquest ultim era
un armari en el qual la pel-licula de cel-luloide de Dickson
(accionada per un motor electric) era il-luminada per un
llum incandescent i vista a través d'una lent d'augment.

L'espectador s'acostava a un ocular.

BN

Vista interior del Kinetoscopi.

Els salons Kinetoscopi aviat es van estendre amb éxit a Europa. Aix0 va
permetre el desenvolupament de les imitacions, com la camera ideada per
I'electricista britanic i fabricant d'instruments cientifics Robert William Paul i els

seu soci Birt Acres.

Paul va tenir la idea de mostrar imatges en moviment per a grups d’audiéncies i
no només als espectadors individuals, i va inventar un projector de cinema,
donant la seva primera exhibicié publica al 1895. Gairebé al mateix temps, a
Franca, Auguste i Louis Lumiere van inventar el Cinematograf, un dispositiu
portatil que feia funcié de camera, impressora i projector. A finals de 1895 a
Paris, el pare Antoine Lumiére va comencar a fer exhibicions de pel-licules

projectades i aviat es van convertir en els principals productors d'Europa.

11
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Vista interior del Cinematograf. Vista exterior del Cinematograf.

Fins i tot Edison, inicialment despectiu de la projeccid, es va unir a la tendencia
amb el Vitascope en menys de sis mesos. La primera pel-licula presentada al
public a Europa, pero, pertany a Max i Emil Skladanowsky de Berlin, utilitzant el
seu aparell “Bioscop”.

Al maig de 1895, als EUA, abans de Sklandowsky i els Lumiére, Major
Woodville Latham va projectar un combat de boxa en un aparador a la ciutat de
Nova York amb la seva Eidolscope, un projector basat en els principis de la
Kinetescope que va ser inventat per William Dickson i Edison.

Les pel-licules d’aquesta epoca podien durar menys d'un minut i en general es
presentava una sola escena de la vida quotidiana, un acte public, un
esdeveniment esportiu o slapstick'. En aquestes pel-licules gairebé no hi havia
tecnica cinematografica: sense edicio i en general no hi havia moviment de la
camera. Pero la novetat de fotografies realistes en moviment va ser suficient

per fer créixer la industria cinematografica i escampar-se a paisos de tot el

mon.

Projecci6 de Woodville
Latham.

Bioscop de Max
i Emil
Skladanowsky.

1 Comeédia basada en accions deliberadament maldestres i esdeveniments vergonyosament
comics.

12
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2.2. L'era silenciosa

Els inventors i productors van intentar des de l'invent de les imatges en
moviment afegir-hi so sincronitzat, perd cap metode practic va ser inventat fins
a finals de 1920. Per tant, durant els primers trenta anys de la seva historia, les
pel-licules eren més o menys en silenci, ja que homés eren acompanyades de

musics en directe i, de vegades d’efectes de so.

2.3. Els primers desenvolupaments de la técnica, laformai la

indUstria

El mag parisenc Georges Mélies va comencar a rodar i
exhibir pel-licules al 1896. La seva contribucié en la
industria del cinema van ser pel-licules de fantasia, incloent

Viatge a la Lluna (1902), possiblement la primera pel-licula

per retratar el viatge espacial. Mélies va ser pioner en

. . Captura de pantalla de
moltes de les técniques d'efectes especials fonamentals I|a pel-licula Viatge a la

- . . Lluna de Georges Mé-
utilitzats en les pel-licules durant la major part del segle XX. jias. J

També va liderar el cami en la creacié de pel-licules amb

multiples escenes de durades de fins a quinze minuts.

Edwin S. Porter, va impulsar la sofisticacio de I'edicio
en obres com La Vida d'un Bomber America i la
primera pel-licula de I'Oest, The Great Train Robbery
(totes dues del 1903).

Aquests van ajudar a establir les pel-licules com una

cosa mes que una moda i van encoratjar laugment de . 4o orimer Nickelodeon dels
Nickelodeons, les primeres sales de cinema EstatsUnits.

permanents. N’hi havia 10.000 només als EUA al 1908. La indastria préviament
anarquica es va convertir cada vegada en un negoci més important, el que va

animar la consolidacio.

13
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2.4. Els llargmetratges

La longitud estandard d'una pel-licula va seguir sent de
deu a quinze minuts, al llarg de la primera década del
segle XX, en part pels suposits dels productors sobre els
periodes d'atenci6 de les seves audiéncies de
treballadors.

La pel-licula australiana La Historia de la Banda Kelly

An Entirely
NEW and

(també projectada com Ned Kelly i la Seva Banda) és |zt

Pictorial

Ropresantation

ampliament considerada com la primera pel-licula =

"llargmetratge"” del mén. Els seus 80 minuts de temps
' i 4 ; Poster del llargmetratge

d'execucio no tenien precedents quan va ser llancat el L Histora de la Banda
1906. Dan Barry i Charles Tait de Melbourne van produir ~ Kelly.

i dirigir La historia de la banda de Kelly. No va ser fins al 1911 que altres
paisos, apart d’Australia, van comencar a fer llargmetratges. Llavors ja s’havien

realitzat 16 pel-licules de llarga durada a Australia.

Aviat Europa va crear pel-licules que eren fins i tot més llargues. Amb exits de
taquilla com La reina Elizabeth (Franca, 1912), Quo Vadis? (Italia, 1913) i
Cabiria (Italia, 1914), el llargmetratge va comencgar a reemplacar el curt com a

forma central del cinema.

2.5. Hollywood

Fins a aquest punt, els cinemes de Franca i Italia eren els més populars i
poderosos mundialment. Pero els Estats Units ja els estava guanyant
rapidament quan la Primera Guerra Mundial (1914-1918) va suposar un
parentesi devastador en la industria cinematografica europea. La industria
americana, o "Hollywood", ja que el seu nou centre geografic era a California,
va guanyar la posicié que ha mantingut, més o menys, fins ara: fabrica mundial
de cinema, exportant els seus productes a la majoria dels paisos de la Terra i

controlant-ne el mercat en molts d'ells.

14
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2.6. L'eradel so

L'experimentaci6 amb la tecnologia de
pel-licules amb so, tant per a la gravacio i
reproduccid, va ser practicament constant
durant tota I'época del cinema mut, pero el

problema de la sincronitzaci6 precisa i

suficient amplificacio va ser dificil de superar.

En 1926, lestudi de Hollywood Warner poto de la presentacio del Vitaphon.
Brothers va introduir el sistema "Vitaphone",

que va permetre produir curtmetratges d'actes d'entreteniment en directe i
figures publigues amb efectes de so gravats i obres orquestrals. A finals del
1927, la Warner va llancar El cantant de jazz, que era majoritariament en
silenci, perd contenia el primer dialeg sincronitzat en un llargmetratge. Va ser
un gran exit, igual que els que el van seguir com Les llums de Nova York
(1928), el primer llargmetratge totalment sincronitzat amb so. Els primers
processos de so-sobre-disc com Vitaphone aviat van ser reemplacats per
meétodes de so-sobre-cinema com Fox Movietone, DeForest Phonofilm i RCA
Photophone. La tendéncia va convéncer als industrials que les "imatges

parlants”, o “talkies", serien el futur.

2.7. Impacte del so en laindustria cinematografica

El canvi va ser molt rapid. Al final del 1929, Hollywood era gairebé tot “talkie”,
amb diversos sistemes de so en competéncia. El canvi total va ser
lleugerament més lent a la resta del mon, principalment per raons
economiques.

El so va estrenyer encara més l'adheréncia dels grans estudis en nombrosos
paisos: I'enorme cost de la transicié va aclaparar els productors més petits,
mentre que la novetat del so va atreure a audiéncies molt més grans per a
aquells productors que van fer el canvi. En el cas dels EUA, alguns historiadors
creuen que el so va salvar els estudis de Hollywood de la Gran Depressio
(1929). Aixi va comencar el que ara s'anomena sovint "L'Edat d'Or de

Hollywood", que es refereix més o menys al periode que es va iniciar amb la

15
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introduccié del so, fins a finals del 1940. El cinema america va aconseguir el

seu glamur i atractiu global durant aquest periode.

2.8. Ladecada del 1940: la guerrai els anys de la postguerra

El desig de propaganda de guerra va crear un renaixement en la indastria del
cinema a la Gran Bretanya, amb els drames realistes de guerra com Paral-lel
Quaranta-nove (1941) o The Way Ahead (1944).

L'inici de la participacié dels EUA en la Segona Guerra Mundial va portar també
una proliferacié de pel-licules tant de patriotisme com de propaganda. Les
pel-licules de propaganda nord-americanes inclouen Desperate Journey, Mrs.
Miniver, Forever and a Day i Objective Burma. Les pel-licules americanes dels
anys de la guerra inclouen I'anti-nazi Watch on the Rhine (1943) i Shadow of a
Doubt (1943).

A partir de 1946, els soldats que tornaven de la guerra van servir d'inspiracio
per pel-licules com Els Millors Anys de la Nostra Vida.

2.9. Ladecadadel 1950

Durant la Guerra Freda es va manifestar amb temes de pel-licula com
invasions d’exercits de malvats alienigenes (Invasion of the Body Snatchers,
The War of the Worlds).

Durant els anys de la postguerra la industria cinematografica també es va
veure amenacada per la televisio, i la creixent popularitat d’aquesta va fer que
algunes sales de cinema haguessin de tancar. Angoixats pel creixent nombre
de teatres tancats, els estudis i empreses van buscar formes noves i
innovadores per atraure al public de nou. Aquests intents inclouen ampliar
literalment el seu atractiu amb nous formats de pantalla. EI Cinemascope, que
seguiria sent de 20 Century Fox fins al 1967, va ser anunciat al 1953 amb The
Robe. VistaVision, de Cinerama, comptava amb un enfocament de "com més
gran millor" per a les pel-licules de marqueting a un public estatunidenc

disminuint.

16
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La decada de 1950 també va marcar un periode molt productiu per al cinema
indi, ja que es va produir més de 200 pel-licules.

2.10. La década del 1960
Durant la decada de 1960 el sistema d'estudis de Hollywood va decaure, ja que

moltes pel-licules ara s'estaven realitzant en altres paisos, o utilitzaven
instal-lacions a l'estranger, com ara Pinewood a Anglaterra i Cinecittd a Roma.
Les pel-licules de "Hollywood" encara estaven dirigides principalment al public
familiar, i sovint les pel-licules més antigues sén les que van tenir més exit.
Produccions com Mary Poppins (1964), My Fair Lady (1964) i The Sound of
Music (1965) es troben entre els majors generadors de diners de la década. El
creixement dels productors independents i empreses de produccid, i I'augment
en el poder dels actors individuals també va contribuir a la disminucid de la

producci6 tradicional d’estudis de Hollywood.

o, A
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Caratula de la pelli- Caratula de la pel-li- Caratula de la pel-licula
cula My Fair Lady. cula The Sound of Mary Poppins.

Music.
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També hi va haver una presa de consciéncia cada

de e MISE 5. SCENE o
FESTIVAL CANNES FESTIVAL CANNES

vegada més gran de cinema estranger durant aquest
periode. A la fi dels anys 1950 i 1960, els directors
francesos Francgois Truffaut i Jean-Luc Godard amb
pel-licules com Les Quatre Cents Coups i Jules et Jim,
van trencar les regles de l'estructura narrativa del

cinema de Hollywood. Les audiéncies també van anar

P . . JEAN-PIERRE LEAUD T
prenent consciencia de les pel-licules italianes com La | . .. maosmomr: . somoissy

Poster de la pel-licula
Les Quatre Cents

Ingmar Bergman. Coups, de Francgois
Truffaut.

Dolce Vita de Federico Fellini i els drames del suec

A Gran Bretanya, el "Cinema Lliure" de Lindsay Anderson, Tony Richardson i
altres, va portar a un grup de drames realistes i innovadors incloent Saturday
Night and Sunday Morning, A Kind of Loving i This Sporting Life. Altres
pel-licules britaniques com Repulsion, Darling, Alfie, Blowup i Georgy Girl (tot
del 1965-1966) van contribuir a reduir les prohibicions sexuals i la nuesa a la
pantalla, mentre que el sexe casual i la violéncia de les pel-licules de James

Bond, va fer les series populars a tot el mon.

2.11. Ladécada de 1970: el "Nou Hollywood” o el cinema post-
classic

El “Nou Hollywood” i “cinema post-classic” son termes usats per descriure el
periode que va seguir la caiguda del sistema d'estudis durant els anys 1950 i
1960. Durant la década de 1970, els productors representaven cada vegada
més contingut sexual explicit i mostraven tiroteigs i escenes de batalla que

incloien imatges grafiques de morts sagnants.

"Cinema post-classic" és un terme usat per descriure I'evolucié dels métodes
de narracio dels "nous" productors de Hollywood. Els nous métodes incloien:
cronologia de la historia barrejada, arguments inquietants amb finals
recargolats, personatges principals que es comporten d'una manera moralment
ambigua, i la indistincid entre antagonista i protagonista. Els inicis de la
narracio post-classica es poden observar en els anys 1940 i 1950, en
pel-licules com Rebel Without a Cause (1955).
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Durant la década del 1970, un nou grup de directors d'Ameérica va sorgir, com
Francis Ford Coppola, Steven Spielberg, George Lucas i Brian de Palma. Aixo
va coincidir amb la creixent popularitat de la teoria de l'autor en la literatura de
cinema i els mitjans de comunicacié, que postula que les pel-licules d'un
director de cinema expressen la seva visi0 personal i idees creatives. El
desenvolupament de l'estil del cinema d'autor va ajudar a donar a aquests
directors molt més control sobre els seus projectes del que hagués estat
possible en époques anteriors. Aix0 va portar alguns grans éxits critics i
comercials, com les pel-licules The Godfather de Coppola, Jaws i Close
Encounters of the Third Kind de Spielberg, i Star Wars de George Lucas.

El gran exit de les pel-licules de la década del 1970, Jaws i Star Wars en
particular, va fer sorgir el modern "Blockbuster" (exits de taquilla). Els estudis
de Hollywood es van centrar cada vegada més en la produccié d'un nombre
menor de pel-licules de pressupost molt gran amb comercialitzacié massiva i

campanyes de promocio.

The terrifying motion picture
from the terrifying No. 1 best seller.

[

Along ime ago na gekxy foc for owoy.
. /-

2\ A

Poster de la pel-licula Jaws. Poster de la pellicula Star
Wars.
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2.12. Ladeécada de 1980: sequeles, exits de taquillai cintes de
video

Durant la década del 1980, els espectadors van comencar a veure cada
vegada més pel-licules en els seus aparells de video domeéstics. A principis
d'aquesta déecada, els estudis de cinema van intentar accions legals per
prohibir els VCR com una violacio dels drets d'autor, que no va tenir exit. Amb
el temps, la venda i el lloguer de pel-licules de video doméstic va esdevenir un
important “"segon lloc" d'exhibici6 de pel-licules, i una font addicional

d'ingressos per a les companyies cinematografiques.

Lucas i Spielberg van dominar el cinema de Hollywood durant gran part de la
decada del 1980, i se'n van fer moltes imitacions. Dues pel-licules més de Star
Wars, tres de Jaws i tres pel-licules de Indiana Jones van ajudar a fer les
sequeles de pel-licules d'exit una expectativa més gran que

mai.

Probablement la pel-licula més reeixida comercialment es va
estrenar al 1989: la versié de Tim Burton de la creacié de Bob
Kane, Batman, va superar récords de taquilla. La representacio
feta per Jack Nicholson del Joker li va fer guanyar 60.000.000$

(la major quantitat de diners que un actor ha fet mai en una

pel-licula) i va portar molta fama a Tim Burton. Poster de la pelli-
cula Batman.

El cinema britanic va rebre un impuls durant la decada de 1980 amb l'arribada

de I'empresa Goldcrest Films de David Puttnam. Les pel-licules Carros de Foc,

Gandhi, Els Crits del Silenci i Una Habitacié amb Vistes va atraure a un public

més culte, que era ignorat pels grans estudis de Hollywood.
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Poster de la pellicula Poster de la pellicula
Carros de foc. Gandhi.

Tot i que les pel-licules de la década del 1970 havien ajudat a definir les
pel-licules taquilleres modernes, la forma com "Hollywood" donava a coneixer
les seves pel-licules va canviar. La majoria de pel-licules s'estrenaven en un
gran nombre de sales de cinema, tot i que, fins ara, algunes pel-licules encara
s’estrenen utilitzant el sistema de Illangament limitat. Contra algunes
expectatives, la pujada del cinema multiplex permetia pel-licules menys
populars que es mostressin, siné que simplement permetia que els grans éexits
de taquilla tinguessin un major nombre de projeccions. No obstant aixo,
pel-licules que eren passades per alt en els cinemes se’ls donava una segona
oportunitat en video i posteriorment DVD.

2.13. Ladécada del 1990: nous efectes especials, pel-licules
independents i DVD

La decada del 1990 va veure el desenvolupament d'un
cinema independent d'éxit comercial als Estats Units.
Tot i que el cinema estava cada vegada més dominat
per les pel-licules d'efectes especials, com ara
Terminator 2: Judgment Day (1991) i Titanic (1997), les

pel-licules independents tenien un exit comercial

important tant en el cinema com en el video.

Poster de la pel-licula
Titanic.
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Els grans estudis van comencar a crear les seves propies empreses de
produccié "independents” per financar i produir pel-licules no comercials. Una
de les empreses independents més reeixides de la década del 1990, Miramax
Films, va ser comprada per Disney l'any abans del llancament de I'exit Pulp
Fiction de Tarantino al 1994. El mateix any va marcar el comencament de la
distribucié “online” de pel-licules i videos. Les pel-licules d'animaci6 adrecades
al public familiar també van recuperar la seva popularitat, amb La Bella i la
Béstia, Aladdin i El Rei Lle6 de Disney.

Durant I'any 1995 el primer llargmetratge animat per ordinador, Toy Story, va
ser produit per Pixar Animation Studios i llangada per Disney. Després de I'exit
de Toy Story, Disney va tornar a l'animacié tradicional i va realitzar tres
pel-licules més: El Geperut de Notre Dame al 1996, Hercules al 1997 i Mulan al
1998. El 1999, Disney va llangar Tarzan, que empra I'Gs d'una tecnica de
representaciéo CGl anomenada “Deep Canvas”. Durant la decada de 1990, una
altra transicio cinematografica va comencar, el pas de la pel-licula fisica a la
tecnologia de cinema digital. Mentrestant els DVDs es van convertir en el nou

estandard de video de consum, en substitucié de les cintes de VHS.

Poster de la pel-licula Poster de la pel-licula
Toy Story. Tarzan.
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2.14. La decada del 2000

El documental també es va elevar com un génere comercial, potser per primera
vegada, amb I'éxit de pel-licules com La Marxa dels Pingiins i Bowling for
Columbine de Michael Moore. L'éxit de Gladiador va conduir a un renaixement
de l'interés en el cinema épic. Els sistemes de cinema a casa es van convertir
cada vegada més sofisticats, igual que alguns dels DVD d'edicié especial
dissenyada per a la seva visualitzacié en aquests. El Senyor dels Anells va ser
llangcada en DVD, tant en versié teatral com en una versié estesa especial

destinada Unicament per al public de cinema a casa.

Poster del documental Poster de la pel-licula
Bowling for Columbine. Gladiador.
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2.15. Origen i historia de I'animaci6

Les primeres "animacions", sovint es diu que en certa

manera, provenen del 30.000 AC, quan els homes

prehistorics dibuixaven en les parets de les coves.

Aquestes “animacions” consistien en una serie A A O,

d'imatges, una al costat de l'altre, generalment mostrant /
7

. L s . Pt N
una criatura o un home prehistoric, caminant. Molts s ol | I/‘*'m

creuen que aguestes, encara que no son estrictament

classificades com a animacions, van ser l'avantguarda 6.: ¥
. /f
de les animacions d'avui dia. Aquests tipus de dibuixos \_/

[I-lustracié del Taumatrop

també son visibles en moltes parets egipcies, decorant 4. jonn Ayrton Paris.

les tombes dels difunts del 2.000 AC.

El 1828 John Ayrton Paris va popularitzar el Taumatrop. El Londinenc va
utilitzar una teoria coneguda com "persisténcia de la visi6" per "capturar" un
ocell en una gabia. Encara que el concepte de crear una animacié mitjangant
una targeta circular, que per una banda mostrava un ocell i per 'altre mostrava
una gabia, unida a dos trossos de corda i fent-la girar pot semblar simple per
als estandards actuals, és la base que va ajudar a impulsar I'animacio fins on

és ara.

Plateau i I'austriac Simon von Stampfer. L'invent produia

la il-lusié de moviment. Al 1834, William George Horner

va inventar el Zoetrop, un Fenaquitoscopi millorat. Fotografia del Fenaquitoscopi

de Plateau i von Stampfer.

Les primeres animacions com a tals, van ser filmades per Stuart Blackton al
1900, que va utilitzar tant la tecnica d’animacié stop-motion com animacions
dibuixades per fer pel-licules sense so.

El 1910, Emile Cohl va produir la primera cutout animation, aquesta s’anomena
En Route.

24



Boy or Girl? Estudi i elaboraci6 d’un curtmetratge d’animacié 3D

L'animacié va ser una vegada més empesa cap endavant al 1914, quan

Windsor McCay va produir Gertie el Dinosaure, que és mundialment reconegut

com el primer personatge de dibuixos animats, juntament amb Felix the Cat de

Otto Messmer, que segueix funcionant després de gairebé un segle.

-3
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Captura de pantalla  de Captura de pantalla de l'animacié

I'animaci6 Gertie el Dinosaure. Steamboat Willie.

El 1928 Walt Disney va estrenar el curt Steamboat Willie, protagonitzat per

Mickey Mouse. El curt no contenia dialegs, només musica de fons i va ser

produida en blanc i negre. La técnica que va utilitzar és I'animacio cel-lular.

El primer llargmetratge animat amb so sincronitzat va ser
la pel-licula argentina Peluddpolis, que va ser estrenada al
1931. L’any seguent es va estrenar el primer llargmetratge
animat en color, anomenat Arbres i Flors. Aquest va ser

estrenat per Disney Studios i va guanyar un Oscar.

Walt Disney, una vegada meés va ampliar les possibilitats
en produir La Blancaneus i els Set Nans, que va ser
estrenada al 1937 amb gran exit a tot el mon. La pel-licula
va fer més de 8 milions de dolars en la seva versio original.
Aix0 la va convertir en la pel-licula més reeixida de la

historia (en el moment).

Poster del primer llargmetrat-
ge d'animaci6 La Blanca-
neus i els set nans.

La pel-licula inclou tant color com dialeg i va ser la primera pellicula

llargmetratge d'animacié a tenir éxit.
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Disney va introduir nombroses millores tecniques i
innovacions en les seves pel-licules de dibuixos animats amb
la finalitat de proporcionar un major realisme i per realcar la

il-lusié optica de profunditat.

Pel que fa a la televisio, al 1958, Hanna-Barbera va llangar

Huckleberry Hound, el primer programa de televisié de mitja

hora en oferir només animaci6. Al 1960, Hanna - Barbera va - : |

.., ~Poster de la serie de

llangar un altre espectacle monumental de televisi0 dibuixos animats Els
. . . .. Picapedra.

animada, Els Picapedra, que va ser la primera serie de

dibuixos animats a la televisi6 a tenir exit.

El 1968, es va crear la primera animacio CGl, és a dir, la primera animacié per
ordinador. Vuit anys més tard es va crear la primera CGI
en 3D.

El 1985 van apareixer les famoses animacions de Wallace

and Gromit, que consistien en animacions de models reals

tridimensionals utilitzant la técnica stop-motion. Aquestes Captura de pantalla dun dels

animacions van ser creades pel britanic Nick Park. gﬁi;?]‘if’tis animats de Wallace and

El 1987, el programa de dibuixos animats més famaos del planeta,
Els Simpsons, va ser estrenat com a part de Tracey Ullman Show

en forma de curtmetratges. Més tard va passar a ser una serie

amb episodis de mitja hora de durada. Al 2005, en la setzena
temporada, va esdevenir la serie de televisiéo que més anys fa que

dura.

El 1988, I'animacié va donar un altre gran salt cap endavant. EN pycier de la série de

dibuixos animats Els

Qui va Enganyar a Roger Rabbit, I'animacié es va combinar amb Si
impsons.

actors reals. Els dos van compatrtir la pantalla per primera vegada

en un llargmetratge.
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El 1995 es va estrenar el primer llargmetratge animat que era completament de
CGl en 3D, Toy Story.

2.16 Origen i historia de I'animacié de CGIl en 3D

L'origen de les imatges generades per ordinador o CGI va
tenir lloc al 1968 a Russia. Un grup de matematics i fisics van
crear un model d'un gat movent-se a través de la pantalla

d'ordinador.

Pocs anys més tard, Peter Foldes va crear el primer Primera animacié de CGl.
curtmetratge de CGI. Foldes també va utilitzar el primer programa d'animacio

fotograma clau, inventat per Nestor Burtnyk i Marceli Wein.

Al 1971 la primera CGl va ser utilitzada en programes televisius. Dos anys més
tard, al 1973, el primer efecte especial animat en 2D va ser creat per Yul

Brynner en la pel-licula Westworld.

Curtmetratge de Peter Foldes. Primeres CGl en 3D, en la pel-licula
Futureworld .

Les primeres CGI en 3D van apareixer en un fragment de la pel-licula

Futureworld, estrenada al 1976.

Després d'aquests primers passos en el descobriment de les possibilitats de les
CGl, George Lucas va concebre la popular franquicia Star Wars, on hi
apareixien el efectes especials més capdavanters del moment i altres que no
s'havien vist mai abans. La pel-licula del 1977, Star Wars: A New Hope, va

esdevenir un gran éxit de taquilla.
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Moltes pel-licules amb efectes especials de CGI van seguir Star Wars, algunes
d'elles s6n Superman: La Pel-licula (1978), Alien (1979) i Forat Negre (1979).

Al llarg dels anys vuitanta, les CGI van tenir un gran aveng. Es va crear el
primer personatge huma fet per CGl; es va inventar I'efecte Genesis, utilitzat
per crear paisatges alienigenes com els que es
van utilitzar en Star Trek 2: La ira de Khan (1982);
es va estrenar la pellicula TRON (1982) que
conté 15 minuts de CGl i finalment, també es va

fer el primer efecte d'aigua amb CGl en 3D, en la
pel-licula The Abyss (1989).

Primer efecte d’'aigua de CGI en 3D,
de la pel-licula The Abyss.

A mesura que els efectes de CGI avancaven, cada vegada semblaven més
realistes. Al 1991 es va estrenar la pel-licula Terminator 2: Judgement Day, la
qgual contenia els primers moviments humans realistes en un personatge de
CGl i va ser la primera pel-licula important en utilitzar un PC per crear efectes
especials. El 1993, Steven Spielberg va crear els éssers més realistes que

s'havien fet mai a través d'ordinador en la pel-licula Parc Jurassic.

v' a. 2 W 25

t— _ oat..
“Sy - > o
BB B o
Primers moviments humans realistes en

la pel-licula Terminator 2: Judgement Dinosaure fet per ordinador, de la pel-licula
Day. Parc Jurassic.
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El 1995 es va estrenar Toy Story, el primer llargmetratge
realitzat integrament amb animacio de CGI en 3D. La
pel-licula va tenir un gran éxit arreu del mon i Pixar i
Disney van rebre un Oscar per la seva innovacio. Els
efectes visuals de la pellicula sén increiblement
realistes, com per exemple les textures, ombres i llums,

gue so6n aspectes molt importants en el mén 3D.

Aquesta pel-licula va ser la primera de Pixar Animation
Studios, que associat amb Disney, va produir moltes — -

Poster de la pel-licula
més pel-licules d’éxit. Toy Story.

DreamWorks i Pacific Data Images, també conegut com a PDI, rapidament es
van convertir en un dels majors competidors de Pixar amb el llancament de la
segona pel-licula d'animacié en 3D de la historia, anomenada Antz, al 1998.
DreamWorks i PDI, més tard van estrenar Shrek, el gran éxit del 2001, que va
guanyar |'Oscar al millor llargmetratge animat, per damunt de Monstres, Inc.
de Pixar. La segona pel-licula de Shrek és la pel-licula animada que ha

recaptat més diners de la historia.

F DT rarore Of R AONSTERS. I

Poster de la pel-licula Poster de la pel-licula Poster de la pel-licula

Antz. Shrek. Buscant en Nemo.
No obstant aix0, el 2003, Disney i Pixar van tornar a tenir molt exit amb el
llancament de Buscant en Nemo que també va guanyar un Oscar a la millor
pel-licula d'animacio i és la tercera pel-licula d'animacié en recaptar més diners

despreés de Shrek 2 i Toy Story 3.
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Finalment, perdo no menys important, els anys noranta
van concloure amb la reeixida pel-licula The Matrix
(1999), que va ser la primera a utilitzar I'efecte Bullet

‘ |
Time. Aquest efecte consisteix en alentir seqliencies Efecte Bullet Time en la pel-licula The

., . Matrix.
d'accio rotativa.

La primera pel-licula de El Senyor dels Anells, estrenada el 2001,
va ser la primera en utilitzar intel-ligéncia artificial per actors
digitals. El personatge “Gollum” va ser el primer personatge CGI

realista capturat en moviment. Un vestit de captura de moviment

registrava els moviments que feia I'actor, i més tard eren aplicats

o Personatge “Gollum”, de
al personatge digital. la série de pel-licules El
Senyor dels Anells.

Robert Zemekis va fer una gran innovacio en el mon
de l'animacié en produir la pel-licula The Polar
Express, el 2004. Aquesta va ser la primera pel-licula

en qué s'havia utilitzat la tecnologia de captura de

moviment per crear cada un dels personatges.

Pel-licula The Polar Express, de

EL 2006 es va estrenar el curtmetratge Elephants RoPertzemekis.

Dream, que va ser el primer curt fet amb un programa informatic

gratuit, el Blender ™.

Plumiferos va ser el primer llargmetratge totalment realitzat amb

el Blender™ La pel-licula va ser produida a Argentina i es va

estrenar el 2009.

ESTRENO 18 DE NOVIEMBRE
SOLO EN CINES

com

El primer llargmetratge de CGI en ser realitzat directament en Eﬁjsr;"};e‘:;'f‘ pel-licula
3D estereoscopic va ser la pel-licula de ciencia-ficci6 de

DreamWorks Monstres contra Alienigenes (2009). Aix0 va suposar un gran
aveng ja que abans d'aguesta, totes les pel-licules eren rodades en format 2D i

després eren convertides a 3D.
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La reeixida pel-licula Avatar, va ser el primer llargmetratge fet
utilitzant la técnica de captura de moviment per crear
personatges realistes en 3D i en contenir tot un mén realista
de CGI en 3D. La pellicula de James Cameron va ser

estrenada el 2009 i va guanyar tres Oscar.

. ,\ ] A AR
Toy Story 3, estrenada al 2010, va ser el primer llargmetratge ,,\,,A,_Tm\“
de CGI en recaptar més de mil milions de dolars. Poster de la pel-licula
Avatar.

L’dltima innovacio de CGI va ser en la pel-licula El HObbit: Un viatge inesperat
(2012) de Peter Jackson. Aquesta es va realitzar utilitzant una velocitat de
fotogrames de 48 fotogrames per segon, convertint-se en la primera pel-licula
de gran audiéncia en fer-ho, ja que la velocitat habitual de fotogrames és 24

per segon.
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3. L’animacio

3.1. Tipus d’animacio

La persistéencia de la visié fa que, quan es projecta una sequéncia d’imatges
fixes, es produeix la il-lusié del moviment. Imitant el cinema fet amb fotografia,
'animacié aconsegueix reproduir el moviment de forma molt realista i permet
produir efectes de manera molt més facil que en el cinema. El dibuix animat pot
exagerar, simplificar, transformar, reduir o modificar els personatges i objectes i

produir moviments i expressions molt creatives.

Hi ha diferents tipus d’animacid, segons la técnica que s'utilitza.

3.1.1. L’animaci6 classica

L’animacio classica (també anomenada cel animation o
hand-drawn animation) es basa en I'elaboracié de
dibuixos fets a ma que, després, son filmats fotograma

a fotograma. Per crear la il-lusi6 de moviment, cada

dibuix és lleugerament diferent a l'anterior. ElS Animaci6 classica de
o . , . Walt Disney en la

dibuixos dels animadors son calcats o fotocopiats en  pel-jicula Aladdin.

un fulls transparents anomenats cels i després

pintats. Després es col-loquen els cels sobre una imatge de fons (la imatge que

es vulgui tenir com a fons de l'escena) i llavors els cels son fotografiats un per

un. Alguns exemples de pel-licules d’animacié classica son les pel-licules de

Walt Disney La Blancaneus i els Set Nans, El Rei Lled, Aladdin, Pinotxo, etc.

La rotoscopia és una técnica de I'animacio classica
que consisteix a dibuixar sequencies sobre filmacions
reals. La rotoscopia es pot utilitzar per crear
animacions molt realistes 0 per exagerar els

moviments d'una filmacio real.

Un exemple de rotoscopia és el llargmetratge animat El

Senyor dels Anells, estrenada al 1978. Procés de dibuix en
I'animacio classica.
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Una altre técnica de l'animacié classica és combinar un dibuix animat amb
filmacions reals. Aquesta técnica la podem veure a la pellicula Qui va
Enganyar a Roger Rabbit (1988).

3.1.2. L’animacio stop-motion

L'animacié stop-motion es un tipus d’animacié creada
manipulant objectes del mon real i fotografiant-los per crear la
il-lusi6 de moviment. Hi ha molts tipus diferents d'animacio

stop-motion, en general porten el nom del mitja utilitzat per

crear I'animacié. Els més coneguts son I'animacio de titelles, Protes e e ung,

de argila o plastilina i 'animacié de figures retallades. a”:md?‘dé stop-motion en un
estudi.

L'animacié de titelles consisteix en l'animacié stop-motion de titelles. Un

exemple és la pel-licula de Tim Burton i Mike Johnson, La navia cadaver.

)
-l
‘ “

Pel-licula d'animaci6 stop-motion amb titelles Episodi d’animacié stop-motion amb
La navia cadaver de Tim Burton. plastilina de Wallace i Gromit.

L'animacié d'argila o plastilina, utilitza figures d'argila, plastilina o altres
materials mal-leables similars per crear animacié stop-motion. Les figures
poden tenir un esquelet o estructura de filferro, que pot ser manipulada per
canviar la posicié de les figures. Un exemple sén els famosos episodis de

Wallace i Gromit.

L'animacié de figures retallades o animacio cut-out, €s un
tipus d'animacié produida movent peces bidimensionals

de materials com paper o tela. La pel-licula Twice Upon a

Time de John Korty i Charles Swenson, n'és un exemple. Pelllicula d'animaci6 cut-out
Twice Upon a Time.
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3.1.3 L’animaci6 CGl

L'animacié CGI (animaciéo d'imatges generades per ordinador) abasta una
varietat de técniques, que tenen en comu que es realitzen mitjancant
'ordinador. Les tecniques d'animaci6 2D tendeixen a centrar-se en la
manipulacié d'imatges, mentre que les técniques de 3D solen construir mons
virtuals en que personatges i objectes es mouen i interactuen. L'animacié en

3D pot crear imatges que semblen reals per a I'espectador.

Les animacions de CGI en 2D, son practicament el mateix que I'animacio
classica, amb la diferéncia que tot el procés és realitzat per ordinador. Aquest
procés és molt més rapid que el procés tradicional. Avui dia, la gran majoria de
programes de dibuixos animats es fan per ordinador.

Les animacions de CGI en 3D consisteixen en la creaci6 de models
tridimensionals i a la seva animacio.

Per a les animacions 3D, els objectes (models) que es volen animar, es
modelen i se’ls déna un esquelet virtual.

Els models creats, tot i ser tridimensionals, son imatges 2D, per tant cal aplicar
la renderitzacid. La renderitzacié 3D es la creacioé d'un entorn virtual en 3D en

una imatge 2D real, per tal que aquesta sembili tridimensional.

Després es fa el procés d'animar la imatge. Aquest procés es realitza amb els
models 3D i I'animacié fotograma a fotograma d'il-lustracions 2D. Aquest tipus
d'animaciéo és un successor informatic per a les técniques de stop-motion

utilitzades en I'animacid tradicional.

Animacié d’'un personatge 3D a través
d'un programa informatic anomenat
Blender ™.

Exemple d’un model
tridimensional amb
esquelet virtual.
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4. El gui6 audiovisual

4.1. Definicio de guié

El guid constitueix el fil conductor d'un missatge audiovisual. Escriure’l és el
pas previ per a fer una obra de cinema o video. En tota narraci6 amb imatges
sequenciades intervenen tants factors que es fa necessaria aquesta
planificacié previa: fa falta saber d’on es parteix i preveure on es vol arribar,

encara que, durant el procés d’elaboracio, les intencions es poden modificar.
4.2. Fases de I’elaboracié d’un guié

4.2.1. Missatge

El missatge és la base sobre la qual es desenvolupara I'argument i servira per
orientar totes les fases de I'elaboracié del missatge audiovisual. Abans de crear
el guié s’ha de saber quin missatge es vol transmetre. Un missatge fara
correctament la funci6 comunicativa si es té molt clara la idea que es vol

transmetre.

4.2.2. Elements de la historia

En aquesta fase s’identifiquen I'espai i temps on té lloc I'accio, els personatges
gue hi participen i el génere.

4.2.3. L’estructura o storyline

La historia de que tracta I'argument s’ha de desenvolupar de manera que sigui
comprensible i atractiva per a lI'espectador. L’'estructura narrativa més corrent

és la formada per les tres parts seglents:

> El plantejament, que presenta els personatges, el lloc i el moment en que se
situa I'argument.

» El desenvolupament o nus, que conté el nucli de la historia i mostra els
obstacles i conflictes que sorgeixen i han de superar els protagonistes.

» El desenllag, que resol els conflictes i conclou la historia.
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4.2.4. Guio literari

L’argument es desenvolupa en el guid literari, que conté totes les situacions,
les accions i els dialegs. S’estructura en sequéncies i escenes, i s'escriu

pensant que s’ha de visualitzar.

La sequéncia és la unitat narrativa basica del guid. Es realitza en un escenari o
diversos que tenen una relacié de continuitat en I'espai i en el temps. Per si
sola, la seqiiencia constitueix un relat complet amb un missatge simple que
forma part de l'idea global de la historia. Un exemple clar es troba en els
anuncis publicitaris, que condensen el missatge en una breu seqgiiencia

audiovisual.

L'escena és la unitat basica d’accié del guié. Juntament amb altres escenes,
completen una sequéncia. Quan l'accié canvia de lloc, es produeix un canvi
d'escena. En el gui6 s’identifica cada escena amb l'indret, espai (interior o

exterior) i moment.

La presa constitueix la unitat minima d’enregistrament i esta formada pel
conjunt d'imatges capturades sense interrupcié. Serveix per descriure un

moment d’una accid. Una série de preses formen una escena.

4.2.5. Guio tecnic

A partir del guid literari, el realitzador elabora el guio téecnic, que conté una
descripci6 detallada dels elements del llenguatge audiovisual.

S’indica el nombre de pla de cada escena i es concreten tots els detalls técnics
per a la filmacid. Tot seguit, es mostren les indicacions d’imatge i so en dues
columnes. En la d'imatge, apareixen el lloc i el moment de I'enregistrament, el
tipus de pla (PG, PS, PP,...)?, 'angle de visi6 (horitzontal, picat, contrapicat,...)?,

el moviment de la camera (traveling, panoramica, zoom,...)".

2 Veure apartat “4.4.5. L'enquadrament” (pagina 47).
3 Veure apartat “4.4.6. Els angles de visi¢” (pagina 49).
4 Veure apartat “4.4.7. Els moviments de la camera” (pagina 50).
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En la columna d’audio, figuren els didlegs i els efectes de so. En una tercera
columna s’escriu l'accié que s’ha de desenvolupar en cada un dels plans,

especificant els moviments del personatge.

AUDIO
SEC. PLANO IMAGEN SONIDO TEXTO TIEMPO
Escena 1! P1 Primer plano donde se ve al protagonista despertando Sonido natural de y
Despertando subitamente en un banco fondo
P2 Plano general en el que se ven los alrededores totalmente Sonido natural de 157
vacios, sin nadie. fondo .
Protagonista:
Plano general donde se ve al protagonista recornendo los Sonido natural de
p3 éDonde es 15
alrededores. fondo.
todos?
Plano medio donde se ve al protagonista frente al muralde i
X $ Sonido de suspenso. 7
la biblioteca. El protagonista mira los alrededores.
P4
Escena 2: Plano medio donde se ve al protagonista y al vitral de la Protagomnista:

Exemple d’un guid técnic.

4.2.5. Guié il-lustrat o Storyboard

El guié tecnic acostuma a anar acompanyat del guio il-lustrat (storyboard), que
€s una seérie de vinyetes dibuixades on es representa I'enquadrament de cada
presa. Cada pagina de storyboard generalment conté el titol de la produccié, el
namero d’episodi i de sequéncia, el nombre de pla i tipus, el temps de duracio
de cada pla i si el pla manté una continuitat d’acci6 amb algun pla anterior o
posterior (raccord). També hi trobem una breu descripcié de cada escena i el
dialeg que hi ha entre personatges. Juntament s’indiquen els moviments de la

camera i els efectes especials, siguin visuals o sonors.

El guié il-lustrat és un element molt important ja que facilita molt la realitzacio

d’'un muntatge audiovisual, sigui una animacio o una filmacié real.
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Exemple d'un guid il-lustrat
per a una animacio.
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4.3. Generes audiovisuals

Cada obra cinematografica té unes caracteristiques, moltes de les quals les té
en comu amb altres obres. Aix0 permet relacionar-les i classificar-les en un
mateix genere. El genere de la pel-licula es decideix segons la historia que

explica, els personatges, les intencions,...

Les obres cinematografiques que presenten la realitat de forma objectiva, amb
una intenci6 informativa, pertanyen als géneres documentals. Le pel-licules que
expliquen histories de manera subjectiva o bé histories fantastiques, pertanyen
als generes de ficcio.

4.3.1. Els generes documentals

Entre els geéeneres documentals, destaquen dos tipus de realitzacions: el
documental i el reportatge periodistic.

El documental és la realitzaci6 que pretén informar sobre investigacions
cientifiques. El reportatge periodistic, per altra banda, es limita a explicar o a

interpretar uns fets esdevinguts.

Poster d’un documental fet pel Poster del reportatge periodistic de
National Geographic. Michael Moore, Bowling for
Columbine.
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4.3.2. Els generes de ficcié

El nucli dels géeneres de ficcid és I'argument. L'argument és alld que permet
classificar les pel-licules en diferents generes de ficcid. La preferéncia per un
génere cinematografic ha estat condicionada per circumstancies socials.
Situacions historiques, modes, catastrofes, descobriments
tecnologics, guerres etc., han fet aparéixer una gran quantitat
de generes i han determinat la seva acceptacio entre la gent.

Els més significatius son els seglents:

El western

Se situa en I'época de la colonitzacio de I'Oest america.

Poster de la pel-licula
. western Ballant amb
El musical Llops.
La caracteristica principal de les pel-licules musicals és que

integren narracié, masica i coreografia entorn de I'argument.

El cinema d’accio, el cinema negre i el thriller

L'escenari habitual és la gran ciutat i locals de diversié

nocturna. El personatge principal acostuma a ser un

. . S - , Pel-licula musical
antiheroi entre rival i aliat de la policia en I'enfrontament amb  Grease.

els gangsters.

El thriller és similar al cinema negre, pero es caracteritza pel suspens mantingut

gue provoca una forta tensié emotiva en I'espectador.

SKYFALL

NOVEMBER 9

Pel-licula d’accié Skyfall. Pel-licula d’aventures
Pirates del Carib.
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El cinema d’aventures

Tracta de temes generalment no transcendents que serveixen d’excusa per

crear una trama plena d’acci6. Les situacions que provoquen G
I'enfrontament amb I'enemic o la superacié de perills naturals son

caracteristiques d’aquestes pel-licules.

La comédiai el drama
La comédia crea una trama a través d’embolics en qué es posen

els personatges principals. Aquests embolics provoquen

Pel-licula comedia Meet
the Parents.

situacions divertides i ironiques.

El drama tracta de l'enfrontament entre els personatges, que
guiats per les passions i sentiments, generen situacions molt

emotives.

El cinema historic

El cinema historic narra fets reals allunyats en el temps o bé fets LINCOLN

del passat recent. També pot explicar la biografia de personatges

celebres: politics, militars, cientifics, artistes, etc. Pel-licula biografica de
Abraham Lincoln.

El cinema de terror i de misteri

So6n generes que es basen en forces sobrenaturals i en criatures monstruoses

gue provoquen I'angoixa del public.

La ciencia- ficcio

Presenta possibles situacions d’un futur més o menys proxim
i les preocupacions i temors que generen, com per exemple,
la colonitzacié d'altres planetes, la invasio extraterrestre, la

vida artificial, etc. AVATAR

Pel-licula de ciéncia-
ficcié Avatar.
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4.4.Llenguatge audiovisual

4.4.1. El llenguatge de les imatges en moviment

El cinema basa el seu llenguatge en la representacio fragmentada de I'espai i
del temps. Aquesta fragmentacié ve determinada per alldo que capta I'objectiu
de la camera i el temps que dura l'enregistrament. Tan sols la seleccid
adequada d’aquests fragments permetra que la narracié audiovisual sigui clara
i coherent.

4.4.2. La composicio

En la seleccio de la presa de vista s’ha de tenir en compte la disposicié en qué
guedaran a la pantalla les formes que hi intervinguin. Igual que en la imatge
fixa, 'equilibri adequat de les masses, els colors i la il-luminacid, faran que la

imatge resulti visualment més eloquent.

Una de les principals regles de composicio dels
plans és la divisi6 en tercos, que consisteix a |-
dividir la pantalla horitzontalment i vertical en
tercos i, després, es col-loquen els actors,
objectes o decorats en les nou subdivisions |¥

=~

resultants. No obstant aix0, cal tenir en compte pﬁ’, W

que una imatge amb mdltiples elements no podra Exemple de la regla de tercos amb el
paisatge enquadrat en els tercos

cenyir-se totalment a aquesta regla. superiors.

Una altra regla fonamental en la composicio és la regla de I'eix, que consisteix
a impedir que dos plans contigus estiguin presos des d'un costat diferent de

I'eix imaginari que s’estableix entre dos personatges.

Samers 2 Exemple de

: \®/
A\

Subjecte 1

NO ( )
’ )

Camera 1

Subjecte 2

o~

—)

b

r-4

Linia imaginana

>

\.

Camera 2

Exemple de la regla de I'eix.

regla de tergos
amb el paisatge
enquadrat en els
tercos inferiors.
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4.4.3. El color

Entre els elements del llenguatge audiovisual hi destaca el color, ja que es allo
que percebem primer i perqué té una gran forca comunicativa. El color
transmet significats de caracter objectiu, com ara el seu Us com a senyal o la
representaci6 de la realitat en color. També pot transmetre significats
subjectius, com ara els valors expressius dels colors o el caracter simbolic que

pot tenir.

El color realista
Quan es crea una imatge, es poden imitar els colors de la realitat del model

que s’hi representa. El color fa que les imatges siguin més realistes i

identificables.

Exemple del color realista. La part de
24 la imatge en color s’assembla més a
| la realitat.

El color com a senyal
Els colors també es poden utilitzar com a senyals que donin indicacions o

informacio als receptors. Cada ambit té el seu propi codi de colors.

Exemple del color com a senyal. En
un semafor, cada color ens indica
qué em de fer.

Expressivitat del color
Un efecte que té el color en la comunicacié visual és la sinestésia. Una
sinestésia es produeix quan un color provoca una sensacié que s'associa a

altres coses. Per exemple, un color sembla calent quan I'associem al foc.
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Cada color s’associa amb diferents coses i produeix un seguit de sensacions.

> Vermell
Sensacions: calidesa, vigor, vitalitat, passio i agressivitat.
Associacions: al foc, a la sang, a la sensualitat i a la fruita madura i dolca.

> Blau
Sensacions: fred, profunditat, serenitat i seriositat.
Associacions: a la immensitat del cel i el mar, a la bona salut, i al sabor salat.

Pot suggerir el sexe masculi.

» Groc
Sensacions: lleugeresa, lluminositat, expansio i estridencia.
Associacions: al sol, a la llum, a l'or, a l'activitat intel-lectual i al bon humor.

També al sabor acid.
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» Taronja
Sensacions: activitat, alegria i estimulacio de la gana.
Associacions: a la sensacié de benestar, al gust picant i a les olors irritants.

» Rosa
Sensacions: intimitat, suavitat i afecte.
Associacions: a la feminitat, a la infancia, a sabors dol¢os i productes

cremosos.

» Verd
Sensacions: tranquil-litat, calma, frescor i hidratacio.
Associacions: a la vegetacio, al medi aquatic i a la naturalesa.
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> Violeta
Sensacions: pesadesa, dignitat, misteri, tristesa i introspeccio.
Associacions: a la feminitat, a fragancies i perfums, i al gust amarg.

> Marro
Sensacions: confort i severitat.
Associacions: a la masculinitat, a la terra i a la tardor. També a productes que

fan mala olor.

Sensacions: Amplitud, nitidesa, lleugeresa, fredor i asépsia.
Associacions: a la puresa, a l'infinit i a la claredat.

> Negre
Sensacions: pesadesa, noblesa, elegancia i sofisticacio.
Associacions: a I'obscuritat, al silenci i al buit. Als vestits d’etiqueta i de dol.
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La simbologia del color
Els significats simbolics son sentiments o records que es desperten en les

persones i que s6n deguts a convencions culturals,

antigues o recents, de cada societat.

Un color es converteix en un simbol quan substitueix
una cosa, un concepte o una idea d’'una manera
convencional. Les banderes sén un exemple de

simbol, ja que representen una pais.

Exemple de la simbologia del
color. Cada bandera representa
un pais.

4.4.4. Profunditat de camp

S’anomena profunditat de camp la zona que es veu
amb nitidesa entre el primer terme i el fons de la
imatge.

La disposicié en profunditat dels elements que
intervinguin en el camp visual és molt important en

la seleccid6 de la presa de vista, ja que reforca :
I'expressivitat. ks & W b

Exemple de profunditat de camp en la
pel-licula Ciutadd Kane, d'Orson
Welles.

4.4.5. L’enquadrament

L’enquadrament defineix i selecciona el fragment d’espai que representa cada
imatge i dona a entendre la distancia a la qual es troba I'espectador de
'escena. Els diferents tipus de plans vénen determinats per la mida de la figura
humana en la imatge i es poden classificar en tres grups: els plans descriptius,

els plans narratius i els plans expressius.

Els plans descriptius, com el gran pla general (GPG) i el pla general (PG),
permeten situar I'espectador en el lloc i el moment en que tindra lloc I'accié. En
aguests plans, la figura humana perd importancia en relacié amb I'entorn que

I'envolta.
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Gran pla general (GPG). Pla general (PG).

Els plans narratius sén els que mostren les accions d’'una persona o d’'unes
guantes. La figura humana ocupa la major part de I'enquadrament, tal com

resulta en el pla america (PA) i el pla mitja (PM).

Pla america (PA). Pla mitja (PM).

Els plans expressius son el primer pla (PP) i el pla detall (PD). Son plans
genuinament cinematografics que projectats en una gran pantalla, transmeten

amb forca les emocions i sentiments dels personatges.

) JS: e,
&

-

Primer pla (PP). Pla detall (PD).
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4.4.6. Els angles de visi6

Un altre recurs per potenciar la forca comunicativa de les imatges
cinematografiques és I'angle amb qué la camera registra I'escena. L’angle de
presa ve determinat per la direccio de I'eix optic en relacié amb I'horitzontal.

El pla horitzontal correspon a la visié de I'espectador que es troba a la mateixa
altura que el motiu. Es un pla que es percep com a natural i transmet
objectivitat. Si la camera gira entorn de I'eix optic s’obté el pla inclinat. Aquest
pla produeix sensaci6é de desequilibri i torbacio.

Quan la camera mostra la visié d'un personatge es produeix el pla subjectiu.
Aquest angle de visié fa participar I'espectador de manera molt directe en

I'accid.

El pla contrapicat s’aconsegueix quan I'eix de la camera s’inclina cap amunt.
L’espectador nota que esta en un punt de vista baix i aleshores el motiu queda

magnificat.

Quan la camera mira cap avall, el pla és picat. L’espectador se sent situat en
un punt de vista alt i alld que observa queda empetitit: el motiu es converteix en

fragil i abatut.

&>

pla horitzontal pla inclinat

Esquema dels diferents angles de visié que es poden obtenir amb la camera.
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4.4.7. Els moviment de la camera

Moure la camera durant I'enregistrament incrementa el realisme de les imatges.
Fa més natural I'exploracioé progressiva de I'escena i fa intervenir I'espectador

en el seguiment de I'accid dels protagonistes.

Els moviments basics que fa la camera sén la panoramica i el traveling.

Les panoramiques son girs que fa la camera sense moure’s del lloc. Els més
corrents son els girs horitzontals i els verticals. També es poden combinar tots
dos girs en un moviment oblic. L'4s més habitual és descriure un escenari,

encara que també pot servir per explicar I'accié d’'un personatge que es mou.

En el traveling, la camera es desplaga avancant o reculant, pujant o baixant i
també lateralment o en cercle.

Sense moure la camera de lloc i variant la distancia focal de I'objectiu, també
es pot aconseguir un efecte d’apropament o d’allunyament. Aquest moviment

virtual s'Tanomena zoom o traveling optic.

panoramica
o e vertical

S \
[ % 3600 \

/ = \
| Y == A | panoramica
{1 B

4 horitzontal
/

\
/ P i

\_\ / traveling

retrocedint

Moviments de la camera en les

panoramiques. Moviments de la camera en els travelings.
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4.4.8. Lail-luminacio

La il-luminacié és molt important ja que és necessaria perqué les imatges es

vegin. Una bona il-luminacié millorara molt les imatges en el sentit esteétic.

En el cinema s'utilitzen llums artificials per millorar la il-luminacié i obtenir

imatges millors.

Un dnic llum col-locat a davant o a un costat déna una imatge molt contrastada
I projecta una ombra del personatge. Un segon llum a un altre costat de la
camera revela meés detalls i suavitza el contrast. A I'afegir un altre font de llum
col-locat a 90° de la camera donara profunditat i encara més detall a la imatge.
A vegades també se situa un quart llum al darrere per donar més dimensié a

I'escena.
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5. El muntatge

El muntatge és el procés d’ordenar les imatges i sons que intervenen en una
pel-licula, curtmetratge, o qualsevol altre tipus de muntatge audiovisual. El
muntatge ha de permetre a I'espectador percebre la historia que s’explica

encara que les imatges només en siguin fragments.

El muntatge es realitza en la fase final de produccid, tot i aixi, s’ha de tenir
present com es fara al llarg de tot el procés.

5.1. Tipus de muntatge

El muntatge narratiu s’obté quan les imatges es col-loquen en I'ordre cronologic
de la historia. Es el muntatge més normal i facil d’entendre. Les escenes tenen

una relacié de causa-efecte entre elles.

Quan les imatges no mantenen una relacié en I'espai i temps, s’obté el
muntatge expressiu. Aquest té la intencio de sorprendre I'espectador i és un
recurs estéetic que fa que el muntatge prengui tanta importancia com els fets per

entendre I'argument.

5.2. L’estructuracio del temps

Els recursos que es fan servir per gestionar el temps sén I'el-lipsi, el ralenti, el

flashback i el flashforward.

L’el-lipsi consisteix a ometre imatges que no sén essencials 0 poc importants
en la narracio. El temps omes pot variar des d’un instant fins a un llarg periode

d’anys.

El ralenti o camera lenta consisteix a explicar una accio alentint-ne les imatges,

és a dir, utilitzant més temps del real.
El flashback és un salt enrere i el flashforward, un salt endavant. Es fan servir

per explicar fets rellevants de la narracié que no pertanyen a la linia temporal

on tenen lloc els fets.
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6. Normativa i Legislacio

A Catalunya hi ha una llei que regula els continguts cinematografics que
s’exhibeixen. Aquesta és la Llei 20/2010, del 7 de juliol, del cinema.

L'objecte d’aquesta llei és establir el marc normatiu que regeix la indastria
cinematografica i audiovisual pel que fa, entre altres, a la produccid, la
distribucié, la comercialitzacid i I'exhibici6 d'obres cinematografiques i

audiovisuals a Catalunya.

L'article 12 d’aquesta llei fa referéncia a la “qualificacio i publicitat de les obres
cinematografiques i audiovisuals”: Les obres cinematografiques i audiovisuals,
per a poder ésser exhibides, comercialitzades, difoses o promocionades a
Catalunya, per qualsevol mitja i en qualsevol suport, han d’haver estat
gualificades per l'Institut Catala de les Industries Culturals (ICEC) per grups
d’edat del public a que van destinades.

L'ICEC, fins al 2011 Institut Catala de les Industries Culturals (ICIC), és un
organisme del Departament de Cultura de la Generalitat de Catalunya creat
lany 2000 amb l'objectiu d'impulsar la creativitat artistica i la produccio, la
distribucid i la difusié de continguts culturals, mitjancant el desenvolupament de
les empreses culturals, i també fomentar el consum cultural i I'ampliacié de
mercats per a la cultura catalana.

Dins del sector audiovisual, I''CEC és també responsable de l'analisi dels
resultats d’exhibicié cinematografica i la qualificacio de les obres audiovisuals a
Catalunya.

Qualificaci6 per edats de les obres audiovisuals

Per poder procedir a la comercialitzacié o promoci6 d'una obra audiovisual dins
del territori de Catalunya o Espanya cal haver obtingut de I'érgan competent la
gualificacio de I'obra per grups d'edat, d'acord amb la classificacié establerta
per la normativa estatal. Les empreses domiciliades a Catalunya que siguin
titulars dels drets d'explotacio poden sol-licitar a I''CEC la qualificacié per grups
d'edat que sera valida per tot el territori espanyol.
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Procediment
A la sol-licitud de qualificacio per edats, que ha d'indicar la qualificacié que es

proposa, s'ha d'adjuntar la documentacio que es detalla al dors de la sol-licitud.
Les empreses titulars dels drets d'explotacio d'obres audiovisuals han de

sol-licitar la seva qualificacio per edats a I'lCEC.

Els grups d’edat s’estableixen de la segient forma.

Grups d’edat Pictogrames

Apta per a tots els publics.

Apta per a tots els publics. Especial-
ment recomanada per al foment de la

igualtat de genere.

Apta per a tots els publics. Especial-

ment recomanada per a la infancia.

Apta per a tots els publics. Especial-
ment recomanada per a la infancia i

per al foment de la igualtat de génere.

No recomanada per a menors de 7

anys.

No recomanada per a menors de 7
anys. Especialment recomanada per

al foment de la igualtat de génere.

No recomanada per a menors de 7
anys. Especialment recomanada per a

la infancia.

No recomanada per a menors de 7
anys. Especialment recomanada per a
la infancia i per al foment de la igualtat
de genere.
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No recomanada per a menors de 12

anys.

No recomanada per a menors de 12

anys. Especialment recomanada per

al foment de la igualtat de génere.

No recomanada per a menors de 16

anys.

No recomanada per a menors de 16

(

anys. Especialment recomanada per
al foment de la igualtat de génere.

No recomanada per a menors de 18

anys.
No recomanada per a menors de 18
Qo

anys. Especialment recomanada per
al foment de la igualtat de génere.

Pel-licula X.

Hi ha altres sistemes que qualifiquen les pel-licules per tal d’advertir del seu

contingut i de si és apropiat per certes audiencies.

Un d’ells és el sistema de qualificacié de pel-licules de cinema de I'Associacio
Cinematografica d'’América (Motion Picture Association of America). El sistema
de la MPAA s'utilitza per qualificar la majoria de pel-licules, ja que America és
el principal productor de cinema. Aquest és el sistema més conegut arreu del

mon i és voluntari, no imposat per la llei.

El sistema de classificacié de pel-licules utilitzat als Estats Units va ser creat el
1968, com a substitucié del Codi de Produccié Hays (Hays Production Code).
El Codi de Produccié Hays simplement donava l'aprovacid o desaprovacio
d'una pel-licula, sense cap tipus de gradacié per descriure el contingut de la

mateixa.
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L'arribada de més i més pel-licules de gran atractiu que contenien contingut per
a adults, va portar a la MPAA, en conjunt amb I'Associaci6 Nacional de
Propietaris de Cinema (National Association of Theater Owners) i els
Importadors i Distribuidors de Cinema Internacional d'’America (International
Film Importers & Distributors of America ), a idear un nou sistema de

classificacio per ajudar els pares a protegir els seus fills de material d'adults.

Les classificacions de les pel-licules ofereixen als pares informacio anticipada
sobre el contingut de les pel-licules per ajudar a determinar quines pel-licules
sén apropiades per als seus fills, siguin de I'edat que siguin. Les qualificacions
s'assignen per un consell de pares que consideren factors com la violéncia , el
sexe , el llenguatge emprat i el consum de drogues , i a continuacié , assignen
la qualificacié que creuen que la majoria de pares nord-americans donarien a la
pel-licula. Les qualificacions no pretenen aprovar, desaprovar 0 censurar cap

pel-licula.

Hi ha cinc qualificacions:

G - General Audiences. Per a totes les edats.

AN

G GENERAL AUDIENCES <&

ALL AGES ADMITTED

Una pel-licula classificada G no conté llenguatge abusiu, nuesa, sexe, violéncia
ni altres continguts que, segons el parer de la Junta de Qualificacio, pugui
ofendre els pares els fills dels quals vegin la pel-licula.

PG - Parental Guidance Suggested. Algun contingut pot no ser apropiat per a

nens.

PG | PARENTAL GUIDANCE SUGGESTED ===
SOME MATERIAL MAY NOT BE SUITABLE FOR CHILDREN

Una pellicula classificada PG ha de ser revisada pels pares abans de
permetre que els seus fills menors la vegin. Pot contenir una mica de

llenguatge abusiu i algunes representacions de violéncia o nuesa breu.
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PG - 13 - Parents Strongly Cautioned. Algun material pot ser inadequat per a

nens menors de 13 anys .

PG-13 | PARENTS STRONGLY CAUTIONED <=
SOME MATERIAL MAY BE INAPPROPRIATE FOR CHILDREN UNDER 13

La classificaci6 PG - 13 és un advertiment més sever de la Junta de
Qualificacié als pares a determinar si els seus fills menors de 13 anys han de
veure la pel-licula, ja que alguns continguts poden no ser adequats per a ells.
Una pel-licula PG -13 pot anar més enlla de la classificacié PG en la violéncia ,
la nuesa , la sensualitat , el llenguatge, les activitats d'adults o altres elements,
perd no arriba a la categoria de R (restringida).

R - Restricted. Nens menors de 17 anys han d'anar acompanyats de pares o

adults.

R RESTRICTED <&

UNDER 17 REQUIRES ACCOMPANYING PARENT OR ADULT GUARDIAN

Una pel-licula de classificacié R, en opinié de la Junta de Qualificacid, conté
material per a adults. Una pel-licula de classificaci6 R pot incloure temes
d'adults, activitats per a adults, llenguatge abusiu, violéncia intensa o
persistent, la nuesa d'orientacié sexual, abus de drogues o altres elements, de
manera que els pares se'ls aconsella prendre aquesta qualificacié molt
seriosament. Els nens menors de 17 anys no estan autoritzats a assistir a les

pel-licules de classificacié R no acompanyats per un pare o un tutor adult.

NC-17 - No One 17 and Under Admitted.

NO ONE 17 AND UNDER .o
NC'l7 ADMITTED @

Una pel-licula NC-17 és la que, segons la Junta de Qualificacio, la majoria dels

pares considerarien clarament massa adulta per als seus fills menors de 17
anys. No s'admeten menors. La qualificacié indica que el contingut €s apropiat

nomes per a un public adult.
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7. Metodologia

7.1. Recerca sobre técnigues i processos a seqguir

7.1.1. Técniques de modelatge

Modelatge és el procés de crear una representacié 3D de qualsevol superficie
0 objecte a través de la manipulacié de poligons, arestes i vertexs en un espai
3D simulat. EI modelatge en 3D es pot realitzar manualment amb programes
informatics especialitzats, que permeten crear i deformar superficies poligonals.

El modelatge s'utilitza en molts camps, incloent l'enginyeria, el disseny
d'entreteniment, cinema, efectes visuals, desenvolupament de jocs, i la

publicitat comercial.

Les principals tecniques de modelatge son les seglents:

7.1.1.1. Modelatge per subdivisio

El modelatge per subdivisio és una tecnica de modelatge en qué l'artista
comencga a modelar amb un poligon simple (cub, esfera, cilindre, etc.) i després

en va canviant la forma fins que aconsegueix l'aspecte desitjat.

Els modelatge per subdivisio té diferents etapes, es comenca amb un poligon
de poques cares que se li canvia la forma, després es divideixen les cares per
suavitzar les vores i afegir detall. El procés de subdividir i refinar es repeteix

fins que la malla digital és suficientment realista.

Exemple de modelatge per
subdivisié a partir d'un cub.
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7.1.1.2. Modelatge de contorn

El modelatge de contorn és una altre tecnica poligonal, tot i que és molt diferent
qgue l'anterior. En comptes de comencar amb una figura simple el model es
construeix peca per peca a base de col-locar cares poligonals i omplint els
forats entre elles. El modelatge de contorn permet ser molt més precis amb les

formes.

Exemple de modelatge de
contorn.

7.1.1.3. Modelatge de ranura

El modelatge de ranura, també anomenat NURBS, és una tecnica de
modelatge utilitzada per a la principalment per el modelatge d’automobils i
objectes industrials. En contrast amb el modelatge poligonal, una malla NURBS
no té cares, ni arestes ni vertexs, els models NURBS estan formats per
superficies que han estat creades a partir de dues o meés corbes.

Les corbes es dibuixen en l'espai 3D, i s'editen movent una serie de controls
anomenats CVs (Control Vertices). Per modelar una superficie NURBS, l'artista
crea el contorn de l'objecte amb les corbes i el programa crea la superficie

entre aguestes automaticament.

Exemple de modelatge de
ranura.
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7.1.1.4. Escultura Digital

L'escultura digital és una técnica en que les malles es
creen utilitzant una tauleta digital (Wacom) que permet
modelar i donar forma gairebé de la mateixa forma que
ho faria un escultor amb argila. L'escultura digital és

una técnica més rapida, eficient , i permet als artistes

treballar amb malles de milers de poligons. Per crear

: . . _ o Tauleta digital utilitzada per
les formes i textures s'utilitzen diferents eines i pinzells.  pescultura digital.

Les malles creades per escultura digital poden tenir

molt detall i una aparenga molt natural i realista.

7.1.1.5. Modelatge procedimental

La paraula procedimental en CGI es refereix
a qualsevol cosa generada algoritmicament,
en lloc de crear-se manualment per un
artista. En el modelatge procedimental, es
creen escenes 0 objectes basats en regles o

parametres definits per l'usuari.

Exemple de paisatge creat per modelatge
El modelatge procedimental sovint s'utilitza  procedimental.

per a les construccions organiques, com els
arbres i el fullatge, les quals portarien molt de temps (o serien impossible) per a
un artista de modelar a ma. També s'utilitza per la creacio de ciutats.

9.1.1.6. Modelatge basat en imatges

El modelatge basat en imatges és un procés en qué objectes en 3D sbn
derivats algoritmicament de un conjunt d'imatges 2D.
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7.1.1.7. Escaneig en 3D

L'escaneig en 3D és un métode per digitalitzar objectes
del mén real per quan es necessita que les imatges
siguin molt realistes. Els objectes, o fins i tot actors,
sén escanejats i de les dades que s'obtenen es forma

una malla.

Exemple d’escaneig en 3D
en una persona real.
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7.1.2. Técniques per animar

Les principals técniques de I'animacié estan recollides en dotze principis, els
dotze principis de I'animacié. Aquests van ser creats els anys 30 per animadors
en els Estudis de Disney. Es tracta d'una série de regles basiques d'animacio
gue es van utilitzar com a base creativa i de produccié de dibuixos animats en
aguella época. Agquests 12 principis van ajudar a que l'ofici de I'animacio

passés de ser una novetat a ser una forma d'art.

Aquests principis avui segueixen funcionant, ajuden a crear moviments |
situacions més creibles i proporcionen sensacié de realitat. Per I'animacié 3D
aquests principis s'han hagut de reinterpretar i expandir ja que en els anys 30,

I'estil dominant era I'animacio6 classica.

Els dotze principis adaptats a I'animacié 3D, son els seglents:

1. Encongir i estirar (Squash and Strech)
Aquest principi déna la il-lusié de pes i volum a un personatge a mesura que
es mou. També és util en l'animacido de dialeg i expressions facials.
Depenent de l'exageracio d'aquest principi, els moviments semblaran més

comics 0 més realistes.
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creixent \ ' decreixent
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g U Compressio »
compressio Extensio

2. Anticipacio (Anticipation)

Aquest principi prepara a l'audiéncia per una accié important que el
personatge esta a punt de realitzar, com per exemple, cérrer, saltar o
canviar d'expressio. Gairebé cada accio té una anticipacio. L'anticipacio, en

I'animacio, fa que el moviment sigui més realista.
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O N
A5

anticipation action

3. Posada en escena (Staging)

Una postura o accié hauria de comunicar clarament a l'audiencia I'actitud,
estat d’anim, reaccio o idea del personatge i la relaciéo amb la historia. L'Us
de diferents plans, com I'Us de diferents angles de visié de la camera, també

ajuden a explicar la historia.

Mﬁ

7

Poor Staging Good Staging

4. Acci6 directa i animacid postura-a-postura (Straight ahead action and pose-

to-pose animation)

Aquests son en realitat dos principis d'animacio diferents. En I'accio directa
creem una accidé continua, pas a pas, fins a concloure I'escena, i en l'accio
postura-a-postura desglossem els moviments en series estructurades de

postures clau.

L'accié directa es distingeix per la fluidesa del moviment i proporciona

moviments rapids i espontanis.

En I'animacid postura-a-postura, en canvi, es desenvolupa un plantejament

inicial. Es una animacié més controlada i més realista.
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5. Acci6 continuada i acci6 sobreposada (Follow through action and
overlapping action)

Quan el tors d’'un personatge es para, totes les altres parts han de continuar
movent-se per arribar al tors del personatge. Alguns exemples sén els
cabells llargs, els bracos, cues, etc. El personatge no es pot parar tot de

cop. Aquest principi s'anomena accid continuada.

El principi d'accié sobreposada és quan el personatge canvia de direccié
mentre els seus cabells i roba continuen endavant. Uns fotogrames més

tard, els cabells i la roba segueixen la direccio del personatge.
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Exemple d'accié sobreposada. RS S

Exemple d’'accié continuada.
6. Frenades i arrencades (Slow-out and slow-in)

Quan s'inicia una accio, tenim més dibuixos a prop de la postura inicial, una
o dues al mig, i més dibuixos prop de la seglient postura. Menys dibuixos
fan l'acci6 més rapida, mentre que més l'alenteixen. Les arrencades i

frenades suavitzen l'accié i la fan més realista.
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7.

8.

Arcs (Arcs)

La majoria de les accions segueixen un arc o cami lleugerament circular.
Aix0 és especialment cert dels moviments dels humans i dels animals. Els

arcs donen a l'animacié moviments més naturals i uns millor flux.

Acci6 secundaria (Secondary action)

L'acci6 secundaria sb6n petits moviments que complementen l'accié
dominant. Sén resultants de l'accidé principal. L'accid6 secundaria no ha
d'estar més marcada que l'accio principal.

Sentit del temps (Timing)

Els fonaments d’aquest principi son: més imatges entre postura alenteixen i

suavitzen l'accid, menys imatges fan que l'accio sigui més rapida i brusca.

Exemple de diferents timings. En el primer hi ha
il ) menys imatges entre postures que en el segon, per
K A & i f tant, I'accié sera més rapida.
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10. Exageracio (Exaggeration)

El principi de I'exageracio no tracta de distorsionar els personatges ni fer
moviments bruscs tota I'estona, sind exagerar lleugerament les faccions,
expressions, postures i actituds dels personatges. Aquestes petites

exageracions fan que el personatge sembli natural i més real.

11. Models solids (Solid models)

Un model solid, o un dibuix solid com es deia en els anys 30, ajudaran al
personatge a cobrar vida. La il-lusi6 de pes i equilibri faran que el
personatge sembli real encara que hagi estat mal modelat.

12. Atractiu (Appeal)
Qualsevol personatge animat ha de ser atractiu, sigui heroic, malvat, comic

o debil. El personatge ha de tenir un disseny simple i una personalitat que

capturi i involucri l'audiéncia.

Exemple de latractiu en diferent
tipus de personatges.

Personatge Personatge
heroic malvat
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7.1.3. Vocabulari especific

Fotogrames per segon (fps)
Es el nombre d’imatges o fotogrames que hi ha per segon i que componen una
animacié. El nombre de fotogrames per segon dependra de la finalitat de

I'animacio.

Fotogrames clau (keyframes)

En I'animacio per ordinador es treballa amb fotogrames clau. Primer es fan els
fotogrames dels moments decisius de I'accid i, després, es completa I'animacié
amb els fotogrames intermedis. En I'animacié per ordinador els programes
informatics s’encarreguen de crear els fotogrames intermedis a través de
rutines d’interpolacié. Aquestes rutines permeten reproduir deformacions,

canvis de ritme i trajectories.
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Exemple de I'animacio per fotogrames clau.

Rendering

Rendering és el procés de capturar un entorn virtual 3D en imatges 2D reals.
Per fer aguest procés s’ha de tenir en compte les perspectives, la il-luminacio,
les ombres i altres efectes. El que es mostra a la pantalla, un cop creada
I'animacio 3D, s6n imatges bidimensionals. Es a dir, els models i I'entorn son
tridimensionals, pero la imatge d'aquests no ho és. Hi ha dos tipus de

rendering: rendering a temps real i rendering a temps no-real.
En el rendering a temps real, es mostra tanta informacié com els ulls poden
processar en una fraccié de segon. L'objectiu principal és aconseguir imatges

el maxim de realistes a una velocitat de rendering minima. Normalment es fa a
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24 fotogrames per segon, que és la velocitat minima que l'ull huma necessita

per crear una il-lusié6 de moviment.

La renderitzacido a temps no-real permet crear imatges de molta qualitat. El
procés de renderitzacié d'un sol fotograma pero, pot tardar moltes hores o fins i
tot dies si I'escena és molt complexa. Normalment la velocitat és de 24, 25 0 30
fotogrames per segon, per tal de aconseguir la il-lusié de moviment. L'objectiu
de la renderitzacié a no temps real és obtenir imatges realistes.

Rigging

Rigging és el procés de crear un esquelet digital o “rig", unit a la malla d'un
model 3D. Igual que un esquelet real, un "rig" esta constituit d’articulacions i
0ssos, cadascun dels quals serveixen de controls per moure el model. El "rig"
d'un personatge pot ser molt simple o molt complex. Un esquelet simple es pot
construir amb poques hores, en canvi, un esquelet totalment articulat podria

requerir dies 0 setmanes per ser creat.

7.2. Programes informatics per I'animacio 3D

Per a la creacié d’animacions CGI en 3D, existeixen diferents programes
informatics. Hi ha programes especialitzats en el modelatge de personatges o
d’entorns, altres especialitzats en I'animacié i altres que ofereixen eines per

realitzar tant el modelatge com I'animacio.

7.2.1. Autodesk Maya®

El programa més utilitzat per a la creacio de pel-licules
d'animacié 3D pels estudis professionals és Autodesk
Maya® o simplement Maya. Aquest programa va sortir
'any 1998 i va canviar molt la indudstria, ja que va permetre
deixar de treballar en ordinadors especials i passar a

utilitzar PCs. Es un programa molt complex i permet als ;\;Jtodgsk'
aya

animadors i modeladors desenvolupar una enorme
varietat d’eines i funcions, ja que no té eines predeterminades. Aquest s'utilitza
principalment en el cinema, videojocs, i industries de publicitat. Maya és
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propietat d’Autodesk® i té un preu de llicencia molt elevat. La majoria d’estudis
professionals utilitzen Maya, amb I'excepcié de Pixar, que ha desenvolupat els
seus propis programes, Marionette i RenderMan.

7.2.2. Blender™

Blender ™ és un programa utilitzat per a la creacio

de pellicules danimacio, efectes visuals, /. blender

modelatge 3D i aplicacions interactives en 3D i

videojocs. El Blender ™ és un programa gratuit i obert, majoritariament utilitzat
per amateurs en el moén de l'animacié 3D, tot i que cada vegada hi ha més
professionals que l'utilitzen. Aquest programa, a diferencia d'aquells utilitzats
pels grans estudis, ja té les eines incloses. Aix0 permet que una persona no
molt experta l'utilitzi, ja que no s'ha de crear les seves propies eines. Aquestes
eines, a més, sén molt potents i gairebé comparables a les que pot tenir Maya.
Algunes de les funcions que permet Blender™ so6n modelatge, texturitzacio,
rigging i skinning, escultura, animacié, camera, renderitzacio, edicié de video i
composicié. Una altra caracteristica del Blender ™ és que té un motor de render
interactiu i a temps real, el qual facilita molt el procés de creacid d'una
animacié. Blender™ també és el programa d'animacié que té la comunitat
d'usuaris més gran, aixo fa que hi hagi molta informacié i tutorials sobre com

utilitzar les seves eines i funcions.
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7.3. Procés de creacio6 del curt de cinema d’animaci6 3D

7.3.1. Definici6 del problema

El procés de creacié d'un curt de cinema 3D es un procés complex que
requereix de multiples elements i passa per diferents etapes. La finalitat és
experimentar amb les tecniques apreses, creant un curt el guio i els elements
del qual es basi en els resultats d’enquestes realitzades a una poblacio
representativa de nens i nenes de 6 al2 anys d’edat.

7.3.2. Elements del problema

Abans de comencar el procés de creacio cal definir els elements del problema,

és a dir, els elements del curt, els quals determinaré en la fase creativa.

» Color: fa referencia al color que tindran els personatges del curt.

» Personatges: fa referéncia a qui o qué seran els personatges, és a dir,
Si seran persones, animals o objectes.

» Genere: fa referencia al génere cinematografic del curt. El guio del curt
tindra unes caracteristiques que faran que el curt sigui d’un génere o un
altre.

> Dialeg: fa referéncia al didleg que hi haura al curt i la quantitat.

» Madasica: fa referéncia a la muasica que hi haura al llarg del curt. Els
diferents generes musicals tenen caracteristiques que els diferencien,
entre elles el ritme i la presencia de veu.

» Enquadrament: fa referencia als plans que tindran els diferents
fotogrames del curt, els quals contribuiran a I'expressivitat de les
accions.

» Angles de visi6: fa referéncia a l'angle de visi6 que tindra cada
fotograma del curt, el qual, igual que I'enquadrament, contribuira a
I'expressivitat de I'accio.

» Muntatge: fa referencia al tipus de muntatge que tindra el curt, és a dir,
si tindra un muntatge narratiu o bé un muntatge expressiu.

» Estructuracié del temps: fa referencia a si el curt tindra algun recurs
d’estructuracié del temps. Els diferents recursos son [lel-lipsi, el

flashforward i el flashback.
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7.3.2.1. Resultats de I'’enquesta

Per tal de fer un curt dirigit a nens i nenes de sis a dotze anys, es va fer una
enquesta. L'objectiu de la qual, era saber els gustos i interessos dels nens i
nenes de sis a dotze anys, per tal de crear un curt per al qual se sentissin
atrets. Es van repatrtir tres-centes enquestes a les classes de primer a sise de
primaria de I'escola Escorial de Vic. Entre els enquestats hi havia un 49% de
nenes i 51% de nens, és a dir, gairebé el mateix nombre de persones de cada
sexe. Aix0 va fer que els resultats fossin molt més objectius. Els enquestats
també estaven molt ben repartits per edats, ja que hi ha aproximadament el

mateix nombre d’alumnes a cada curs.

Sexe Edat ©
12 6%

110/0 /—

7

11 112,

Nenes Ne:!S 18% ’ 8
49% 51% 19%

‘ 10
"’ - sl %

En I'enquesta es van fer diferents preguntes relacionades amb el mén del
cinema: els personatges, els colors, la musica i dialeg i els géneres. Es va
decidir separar els resultats del genere femeni i els del masculi ja que es volia
veure qué agradava més a cada genere i aixi poder satisfer els gustos de tots

dos i no els de la majoria.

Colors

Es va preguntar quin grup de colors preferien entre les opcions de colors
primaris, secundaris, freds, foscos i calids. El resultat va ser que la majoria de
nens prefereixen els colors primaris (vermell, groc i blau), mentre que les nenes

prefereixen els colors freds (verd, violeta i blau).
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Colors segons el sexe

80
60
40
20

Primaris
Secundaris

Tipus de personatges

En el moén de I'animacio 3D (o I'animacio en general) els personatges no han
de ser persones, per tant hi ha molta més varietat a I'hora d’escollir els
personatges ja que poden ser qualsevol cosa. Donant exemples de diferents
pel-licules, es va preguntar quin tipus de personatge preferien, persones,
animals o objectes. El 45,3% dels nens prefereixen que els personatges siguin
animals per sobre de persones i d’objectes, mentre que més de la majoria de

les nenes prefereixen que siguin persones.

Personatges en les pel-licules 3D
segons el sexe

Nena

Persones » 4 Nen

Objectes
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Generes
Pel qué fa els géneres, el preferit dels nens és l'accié tot i que sense gaire
marge de diferencia dels géneres d’aventures i les comédies. Les nenes, en

canvi, prefereixen les comedies, seguides per el génere d’aventures.

Geéneres segons el sexe

60

40

20

Nena

Aventures
Nen

Misteri

Riure

Dialeg
En preguntar si preferien que les pel-licules tinguessin molt didleg, poc o
només efectes de so, els resultats van ser molt similars en els dos sexes. Tant

les nenes com els nens, prefereixen les pel-licules amb molt dialeg.

Dialeg segons el sexe

Sons
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Musica
Tal com es pot observar en el seguient grafic, tant els nens com les nenes
prefereixen per diferéncia la musica que és rapida i amb veu, és a dir, no

instrumental.

Musica segons el sexe

100

Nena

Nen

SVL
SVR
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7.3.3.2. Fitxes d’analisi

Per tal de fer un curt que s’aproximés a la professionalitat dels llargmetratges
de cinema animat en 3D i per tal de seguir unes pautes en I'elaboracio
d’aquest, es va fer un analisi de llargmetratges d’animacié 3D representatives
d’aquest camp. Es van elegir pel-licules destinades a un public més aviat
infantil, ja que és el public per el que es vol fer el curt, i pellicules que
tinguessin una certa importancia i valor en el mén de I'animacié. D’aquestes
pel-licules en vaig extreure diferents aspectes i caracteristiques pel que fa les
imatges, el so i el guié i muntatge, per després poder aplicar les més
significatives al curtmetratge.
Aquestes pel-licules sén:

* Wall-E

e Shrek 2

* Toy Story

* Monsters Inc.

¢ Ratatouille

Es va fer una fitxa d’analisi per tal de fer el mateix analisi a totes les
pel-licules. Les fitxes d’analisi completades es poden consultar a I'apartat
“2. Fitxes d’analisi” de I'Annex (pagina 7). Seguidament se’'n mostra un

exemple.
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FITXA D'’ANALISI D'UNA PEL-LICULA D’ANIMACIO

Aspectes Generals

Titol de la pel-licula: Wall-E

Cartell de la pel-licula:

Productor: Walt Disney Pictures i Pixar Animation Studios

Director: Andrew Stanton

Pais: Estats Units d’Ameérica

Durada: 103 min.

Data d’estrena: 8 d’agost de 2008
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Argument:

Wall-E és un robot que es dedica a netejar la Terra, la qual havia set

abandonada 300 anys abans. Un dia coneix a I'Eva, un altre robot més modern

qgue ha estat enviada a la terra per humans per complir una missié: recollir un

organisme fotosintetic de la terra i portar-lo a la nau on viuen els humans.

Wall-E la segueix i alla a la nau viuen una aventura que fa que els humans

tornin a la terra, perd aquesta vegada per cuidar-la.

Mitja de difusio:

[l Cinema

[ ] Televisio

[ ]Internet

[l DVD, Blu-ray, VHS
[ ] Altre:

Genere:

[ ] Comedia
Il Aventures
[]Accio

[ ] Misteri

[ ] Romantica
[ ] Drama

[ ] Terror

Imatges

De quin tipus d’animacié es tracta?
[ ]Hand drawn animation

[ ] Cell animation
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[ ] Cut-out animation
[ ] Stop-motion 0 model animation
[l 3D CGl animation

Quins so6n els colors dominants de la pel-licula?
Colors foscos, com el negre, el blau mari i el gris; colors calids, com el marré i

el groc i el color blanc.

Quin son els tipus de plans predominants (enquadrament)?
Els pla narratiu predomina en la pel-licula, tot i que també apareix bastant el

pla expressiu, en concret el primer pla.

Quin sén els angles de visié predominants?
L’'angle de visid predominant és I'horitzontal per diferéncia, pero el segon angle
de visi6 més abundant és el pla picat, que I'utilitzen amb els plans descriptius.

Com sbn els personatges (persones/animals/objectes, expressius 0 ho,
complexos o simples)?

Els personatges principals sén objectes, en concret robots. Al ser objectes, les
seves cares no son gaire expressives, pero utilitzen els ulls del robot per
expressar sentiments i emocions. El protagonista, en Wall-E (un robot), és un
personatge bastant complex ja que la seva estructura té moltes parts i molt
detallades. En canvi, l'altre protagonista, 'Eva (també un robot), és un
personatge amb una estructura molt simple i amb molt pocs detalls.

A la pel-licula també hi apareixen persones, aquestes si que tenen faccions

expressives i sén personatges més complexos.
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So

Hi ha dialeg? Si, n’hi ha.

*Si hi ha dialeg: Molt o poc?

Hi ha poc dialeg. Aixo és degut a que els protagonistes sén robots i no es
comuniquen gaire mitjancant el dialeg, sind0 que es comuniquen mitjancant
gestos o accions.

La part on hi abunda més el dialeg és quan hi apareixen humans.

Hi ha efectes de so?
Si, els efectes de so hi abunden.

Hi ha musica?

Si, la musica I'utilitzen per ajudar a marcar 'humor de I'escena. En situacions
de risc, per exemple, la musica ajuda a fer 'escena més emocionant. Un altre
exemple és gque en situacions alegres, la musica alegre remarca que el

personatge en questio es felic.

*Si hi ha musica: De quin tipus de musica es tracta?

En la pel-licula hi ha diferents tipus de musica. En escenes alegres la musica
€s masica rapida i amb veu, en concret és musica pop. En escenes
emocionants la musica és instrumental i rapida, son cancons de mdusica
classica que donen emocio a I'escena. En escenes tristes la masica també és

instrumental pero lenta.
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El guid i el muntatge

Quin tipus de muntatge és, muntatge narratiu o0 muntatge expressiu?
Es un muntatge narratiu, ja que les imatges s6n muntades en l'ordre

cronologic de la historia.

Hi han el-lipsis, ralentins, flashbacks o flashforwards?
No, no n’hi ha.

Com son els personatges (des del punt de vista narratiu), plans o rodons?

Els protagonistes sén personatges rodons, ja que tot i que aparenten ser
plans, evolucionen al llarg de la historia i cada un té una personalitat bastant
definida.

L’argument és complex o simple?
L’argument és bastant simple, ja que és molt facil d’entendre. Aixo es deu a
gue la pel-licula va destinada a un public infantil. A més els personatges

adquireixen un objectiu que intenten assolir al llarg de la pel-licula.

Quin és el missatge central de la pel-licula?
El missatge central de la pel-licula és que els humans abusem dels recursos
de la Terra, no respectem la natura, contaminem i que si continuem aixi,

arribara un dia en que la Terra ja no sera habitable i ens haurem d’exiliar.

Destinatari
— Edat: Nens de 6 a 12 anys
— Sexe: Masculi i femeni

— Professié: Estudiants
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Quines sensacions et produeix la pel-licula (ex. Alegria, tristesa, por, inquietud,

llastima,...) ?

Alegria, diversio, angoixa i llastima.
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7.3.4. Fase creativa

Després d’analitzar les dades obtingudes a partir de I'enquesta i I'analisi de
pel-licules d’animaci6 3D realitzades per professionals, s’han pres decisions pel
gue fa els elements del problema, és a dir, s’ha determinat com sera cadascun
dels elements. Les decisions preses s’han d’adaptar als resultats de I'enquesta,
ja que el curt va destinat a nens i nenes de 6 a 12 anys.

Personatges

Com es pot observar en els resultats de les enquestes, les nenes prefereixen
gue els personatges principals siguin persones humanes, en canvi, els nens
prefereixen que siguin animals. Aixi doncs, hi haura dos personatges principals,
una nena que representara el genere femeni i un dinosaure, que representara
el génere masculi. Per una banda les nenes podran sentir identificades amb el
personatge de la nena. Per l'altra banda, el dinosaure permetra expressar bé el

genere cinematografic d'accio.

Aquests personatges, a causa de la meva falta d’experiéncia en crear
esquelets virtuals, s’obtindran d’'una pagina web del programa Blender™ on
usuaris creen personatges perque els utilitzin altres persones. La pagina web
s’anomena BlendSwap.com. Aquests personatges ja tenen esquelet virtual i
color, tot i aixi, se’ls canviara els colors perqué s’adaptin als gustos dels
enquestats.

Color

Per satisfer tant al génere femeni com al masculi, el personatge representatiu
de les nenes tindra els colors preferits per elles: els colors freds (blau, lila,
verd). El personatge representatiu dels nens tindra els colors que agraden a

més nens: els colors primaris (vermell, groc, blau).
Per tant, el personatge de la nena, anira vestida de color blau i lila. El blau, no

€s un color que expressi cap de les caracteristiques de la nena, pero el lila

expressa feminitat.
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El dinosaure sera tot de color vermell, un color molt intens que expressara bé la
violéncia i intensitat del génere d’accié (génere que agrada a més nens), ja que

€s un color agressiu.

Genere audiovisual

Els dos géneres més votats en les enquestes van ser la comedia i accio. Les
nenes prefereixen la comédia, i els nens I'accid. Per incorporar els dos géneres
audiovisuals, els dos personatges els expressaran a través de les seves
accions.

El dinosaure mostrara actitud violenta i la nena es burlara d’ell.

Dialeg

Les enquestes demostren que els nens i nenes de 6 a 12 anys prefereixen les
pel-licules en que hi ha dialeg. Tot i aixi, a causa de la dificultat per incorporar
dialeg en el curt, s’han d’animar tots els moviments facials dels personatges i
sincronitzar-los amb el so, no hi haura dialeg. Tan sols hi haura efectes de so i

musica de fons.

Musica

La musica ha de ser una canc¢6 adequada per nens, que els pugui ser atractiva,
I naturalment que s’adapti als resultats de I'enquesta. Tant els nens com les
nenes majoritariament prefereixen musica rapida amb vocals, sobre la musica
lenta o instrumental.

La cancgo elegida és “Hey Now” de Martin Solveig i The Cataracts.

Enquadrament

Pel qué fa els I'enquadrament, els plans dominants seran el Pla General i el
Primer Pla. El Pla General s'utilitzara en les preses en qué apareguin els dos
personatges, per tal de que es vegi I'accié sencera de tots dos. El Primer Pla
l'utilitzaré en escenes en que vulgui expressar més intensament les emocions
dels personatges. Aquests també sén els plans dominants en la majoria de les

pel-licules analitzades.
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Angles de visié

L'angle de visi6 que predominara sera el pla horitzontal, tot i aixi, també hi
apareixera el pla subjectiu, el qual fa participar I'espectador de manera més
directa en l'accid i contribueix a expressar les emocions dels personatges.
L’angle més utilitzat en pel-licules professionals, com hem pogut observar en
les fitxes d’analisi, és I'horitzontal. Aix0 és degut a que és el pla que es percep

com a natural.

Muntatge
El curt tindra un muntatge i guié narratiu, és a dir, les imatges i accions estaran
ordenades cronologicament. Aixd ajuda a comprendre el missatge que es vol

transmetre.

Estructuracio del temps

El muntatge del curt sera ordenat i senzill, per tant, no utilitzaré cap recurs per
gestionar el temps, és a dir, no hi haura el-lipsis, ralentins, flashbacks o
flashforwards.
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7.3.5. Elaboracio del guié

7.3.5.1. Missatge

El missatge que es pretén enviar als espectadors tracta de les diferencies entre
individus. S’adreca sobretot a les diferéencies d’opinio, de sexe i fisiques (o
d’especies). Els dos personatges que intervenen en el curt, s6n molt diferents.
La nena és humana, pertany al sexe femeni i actua de forma comica. També
representa uns colors diferents dels que representa el segon personatge, el
dinosaure. Aquest actua de forma més violenta, €s un animal i pertany al sexe
masculi.

El missatge, doncs, és que aquests dos personatges, que en un principi no
s’accepten ni es respecten degut a les seves diferéncies, s’adonen que
aguesta situacié els produeix malestar i infelicitat. En veure aixo, fan les paus i
esdevenen amics, cosa que els retorna la felicitat. Aixi doncs, les diferéncies

entre individus no s6n un equivalent de enemistat.

7.3.5.2. Elements de la historia

La historia es desenvolupa en un espai indeterminat, ja que no té influencia en
'accié dels personatges o en el fil de la historia. L'accié dels personatges té
una duracié aproximada d’'unes hores i s’inicia amb I'aparici6 d’aquests. El
context temporal tampoc esta definit ja que no té influencia en el
desenvolupament de la historia. Els personatges seran dos, els quals
experimentaran un canvi al llarg de la historia, que es resoldra en el desenllac.

La causa d’aquest canvi es presentara en el plantejament.

7.3.5.3. Estructura o storyline

El curt seguira I'estructura narrativa, és a dir, tindra tres parts: plantejament,
nus i desenllagc. En el plantejament s’introduiran els personatges i tindra inici
I'accio d’aquests. En el nus tindra lloc el conflicte de la historia, els personatges
es barallaran a causa de les seves diferéncies. Finalment, en el desenllag, es
resoldra el conflicte ja que els personatges s’adonaran que tot i tenir diferéncies

poden ser amics.
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7.3.6.4. Guio literari
Sequéncia 1
Escena 1

Presa 1
No hi ha llum. Es senten els passos de la nena.

Presa 2
S’obren els llums i es veu la nena dreta, mirant a la camera.

Seguidament, se sent el rugit del dinosaure. La nena fa cara d’espantada.

Presa 3
Apareix el dinosaure al costat de la nena. Aquesta es gira i el veu.

Presa 4

Es veu el dinosaure de cara. Aquest torna a rugir provant d’espantar la nena.

Presa 5
Es veu la nena de cara, la qual es riu del dinosaure fent-li ganyotes.

Presa 6

La nena i el dinosaure s’enfaden I'un amb [l'altre i es giren d’esquena.

Presa 7
Es veu la cara de la nena. Aquesta esta trista i lamenta haver-se barallat amb

el dinosaure.

Presa 8

Es veu el cap del dinosaure. Aquest esta trist i lamenta haver-se barallat amb la
nena.

Presa 9

El dinosaure i la nena es tornen a girar de cara.

Seguidament, la nena s’acosta al dinosaure.

86



Boy or Girl?

Estudi i elaboracié d’un curtmetratge d’animaci6 3D

Presa 10

La nena toca el dinosaure afectivament.

Presa 11

La nena puja al llom del dinosaure.

Presa 12

La nena, dalt del dinosaure, i el dinosaure es s’acomiaden saludant.

7.3.6.5. Gui6 tecnic

Sequéncia | Presa | Imatge So Dialeg | Temps
1.Escenal |1 No hi ha llum. Passos de lanena | - 5”
Pantalla negre. caminant.
Interruptor de la
lum.
1.Escenal |2 S’obren els llums. | Masica de fons. - 10”
PG. Pla Rugit del dinosaure.
horitzontal.
1.Escenal |3 PG. Pla Musica de fons. - 10”
horitzontal.
1. Escenal |4 PG. Rugit del dinosaure. | - 5”
Pla horitzontal. Musica de fons.
1.Escenal |5 PP. Pla subjectiu. | Musica de fons. - 4”
1.Escenal | 6 PG. Pla Musica de fons. - 4”
horitzontal.
1.Escenal |7 PP. Pla Musica de fons. - 3"
horitzontal.
1. Escenal |8 PP. Pla Musica de fons. - 4
horitzontal.
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1.Escenal |9 PG. Pla Musica de fons. - 6"
horitzontal.

1. Escenal | 10 PP. Pla Musica de fons. - 8"
horitzontal.

1.Escenal |11 PG. Pla Musica de fons. - 9”
horitzontal.

1.Escenal | 12 PG. Pla Musica de fons. - 5”
horitzontal.

7.3.6.6. Guié il-lustrat o storyboard

Es va elaborar, primer, una storyboard esborrany. Aquest es va realitzar a
ma, dibuixant. Aquesta storyboard es pot trobar en I'apartat “4. Esborrany
del guié il-lustrat” de I'annex (pagina 25). Aleshores es va elaborar el guié

il-lustrat definitiu a través de I'ordinador i el programa Blender ™,
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7.3.6. Creacio del curtmetratge

7.3.6.1. Edici6 dels personatges

Els personatges, una nena i un dinosaure, van ser obtinguts d’'una pagina web
anomenada Blendswap.com, relacionada amb el programa Blender™ en queé
persones que utilitzen aguest programa comparteixen personatges, escenaris i

altres coses, obertament. Els personatges que es van obtenir son els seglents.

Personatge dinosaure inicial. Personatge nena inicial.

El dinosaure té un aspecte molt realista i violent al mateix temps, no inspira
confianca ni simpatia. La nena per altre banda, té un aspecte més comic i
infantil.

Aquests personatges inicials van ser modificats per tal de que s’adaptessin als
resultats de les enquestes, és a dir, als interessos dels nens i nenes
enquestats. El dinosaure, simplement, va ser canviat de color. Es va fer que la
seva pell mantingués la textura d’escates, perd que fos de color vermell. En el
cas de la nena, que anava vestida amb una sola peca de roba tota de color
blau, es va dividir aquesta peca de roba per tal de crear una part superior i una
d’inferior. Es va fer aquesta eleccid per incorporar més colors representatius de

les enquestades. El resultat d’aquestes modificacions és el segtient.
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g |

Personatge dinosaure final. Sy ¥

Personatge nena final.

7.3.6.2. Elaboracio de I'animacio
En tenir les personatges elaborats, I'storyboard i el guid técnic fets, es va
comencgar el procés d'animar. Aquest procés es va fer completament amb el

programa Blender ™.

Abans de comencar, es van col-locar els personatges sobre un pla.
Seguidament es va col-locar la il-luminaci6 i la intensitat d'aquesta, pero tal
d'obtenir l'efecte i ombres desitjades. Es va col-locar una sola font

d’il-luminacio, davant i a la dreta dels personatges.

Col-locacio6 dels
personatges.
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Col-locacio de la font
de llum.

El primer pas va ser decidir quina velocitat tindria I'animacio. Es van seguir les
recomanacions d'un professional en I'ambit anomenat EIf Pla, obtingudes en
una entrevista®i es va tenir en compte quina velocitat es sol utilitzar en el
cinema. L'animaci6 té, doncs, una velocitat de 24 fotogrames per segon. En

total 'animacio consta de 1350 fotogrames.

Programa Blender® Imatge dels fotogrames clau utilitzats, entre 1350 fotogrames

5 Veure apartat “1. Entrevista a un professional de I'animacié 3D” de I'annex (pagina 3).
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El procés d'animar es va fer partir de fotogrames clau. Cada 10 fotogrames, es
movien els personatges, aquests eren els fotogrames clau. Els fotogrames
d'entremig, els crea el programa automaticament. Es van animar totes les

preses seguidament, sincronitzant els moviments dels personatges. Va ser un

procés molt llarg i que va requerir molta dedicacio.

Programa Blender™ Procés
d’animar mitjancant fotogrames
clau.

C TN D Y

Foto feta durant el procés d’animar. Foto feta durant el procés d’animar.
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Un cop acabat el procés d'animacio, es van posicionar les cameres. Se'n van
utilitzar 3 de diferents, per tal d'enregistrar els diferents plans de les imatges.

Aguestes eren la del primer pla de la nena, la del primer pla del dinosaure i la

del pla general.

Posicionament de les tres
cameres.
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Camera del PG.

Camera del PP de la nena. Camera del PP del dinosaure.

Seguidament, es va fer la renderitzacio de les imatges de cada camera. Aquest
també va ser un procés molt llarg que va durar 36 hores, és a dir, es va tardar

12 hores en renderitzar les imatges de cada camera.
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Programa Blender ™
Procés de renderitzacio.

5 GETNTTIESENTTITND GETTED

Finalment, en haver acabat la renderitzacio de totes les imatges, es va fer el
muntatge i edici6 del curt.

7.3.6.3. Muntatge i edici6

El muntatge i I'edicio dels diferents videos obtinguts en les renderitzacions, es
va fer en el programa informatic iMovie®, de Apple Inc.. En aquest es van

ordenar les imatges, es van afegir efectes de so i musica.

Es va fer un muntatge narratiu, és a dir, les imatges van ser col-locades en
ordre cronologic de la historia. Durant el muntatge és quan es van col-locar les
imatges de tal manera que hi hagués alternanca de plans, i aixi fer el curt més

dinamic.

Com a ultim pas, després d’ordenar les imatges, es va afegir el so. Es van
posar tres efectes de so diferents, com es va indicar en el guio técnic. Aquests
efectes de so els proporciona el programa iMovie®, amb el qual es va fer
I'edicié. Aquests efectes eren: passos d’'una persona, el so d’un interruptor i el

rugit del dinosaure, que es va utilitzar dues vegades.
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Pel que fa la musica de fons, com ja s’ha mencionat, es va utilitzar la cango
“Hey Now”. Aquesta és una can¢d molt dinamica, que s'adapta al muntatge de

la pel-licula i les imatges, i que és representativa del nens i nenes enquestats.

Programa iMc_)vie_@. Fase inicial del procés Programa iMovie ®. Fase final del procés
de muntatge i edicio. de muntatge i edicio.

Finalment, es van elaborar els crédits. Aquests es van crear amb l'efecte

“Desfile de créditos” de I'ilMovie® i utilitzant la font “Coolvetica”.
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8. Resultat: Curtmetratge de cinema d’animacio 3D i

analisi d’aquest

FITXA D'’ANALISI D'UNA PEL-LICULA D’ANIMACIO

Aspectes Generals

Titol de la pel-licula: Boy or Girl?

Cartell de la pel-licula:

Productor: Meritxell Espona

Director: Meritxell Espona

Pais: Catalunya, Espanya

Durada: 1,10 min.

Data d’'estrena: Desembre de 2013
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Argument:

Una nena i un dinosaure, que presenten diferéncies, s’adonen que no

acceptar-se ni respectar-se I'un a l'altre els provoca infelicitat. Aixd fa que

canviin la seva relacié i esdevinguin amics.

Mitja de difusio:

[ ]Cinema

[ ] Televisio

Il Internet

[l DVD, Blu-ray, VHS
[ ] Altre:

Geénere:

[l Comedia

[ ] Aventures
B Accio

[ ] Misteri

[ ] Romantica
[ ] Drama

[ ] Terror

Imatges

De quin tipus d’animacié es tracta?
[ ]Hand drawn animation

[ ] Cell animation

[ ] Cut-out animation

[ ] Stop-motion 0 model animation
[l 3D CGl animation
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Quins son els colors dominants de la pel-licula?
Els colors dominants sén el vermell, en el dinosaure, que és un color primari i

els colors blau i lila, en la roba de la nena, que és un color secundari.

Quin son els tipus de plans predominants (enquadrament)?
El pla general predomina en la pel-licula, tot i aixi, també apareix el pla

expressiu, en concret el primer pla.

Quin son els angles de visié predominants?
L’angle de visi0 predominant és I'horitzontal per diferencia, pero en certs
moments també hi apareix el pla subjectiu, és a dir, la visio dels personatges.

Com sbn els personatges (persones/animals/objectes, expressius 0 ho,
complexos o simples)?

Els personatges son una nena i un dinosaure. La nena, una persona, té més
capacitat que el dinosaure per expressar emocions i sentiments gracies a
'expressivitat de la seva cara. El dinosaure ha de transmetre aquestes
emocions mitjangant gestos.

So6n personatges bastant complexos ja que tenen moltes articulacions, les

guals permeten una gran varietat de moviments.

So

Hi ha dialeg? No

*Si hi ha dialeg: Molt o poc?

Hi ha efectes de so?
Si, hi ha tres efectes de so diferents. Aquests son: els passos d’'una persona

caminant (la nena), el so d’un interruptor en obrir-se i el rugit del dinosaure.
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Hi ha musica?
Si, la musica, al ser rapida, fa que el curt sigui més dinamic. Aquest dinamisme
accentua la tematica d’accié que caracteritza el dinosaure. Per altre banda, el

fa més alegre i divertit, que accentua la tematica de comedia de la nena.

*Si hi ha musica: De quin tipus de musica es tracta?
Es tracta de musica del genere musical electronica, un tipus de musica rapid
amb veu o sense. En el curt s’ha utilitzat una can¢gé amb veu anomenada “Hey

Now” de Martin Solveig i The Cataracts.

El guid i el muntatge

Quin tipus de muntatge és, muntatge narratiu 0 muntatge expressiu?
Es un muntatge narratiu, ja que les imatges s6n muntades en lordre

cronologic de la historia.

Hi han el-lipsis, ralentins, flashbacks o flashforwards?

No, no n’hi ha.

Com son els personatges (des del punt de vista narratiu), plans o rodons?
Els protagonistes sén personatges rodons, ja que tot i que aparenten ser
plans, evolucionen al llarg de la historia i cada un, tot i no tenir una personalitat

molt definida, cada personatges té una forma d’actuar determinada.

L’argument és complex o simple?

L’argument és bastant simple, ja que és molt facil d’entendre. Aixo es deu a
gue la pel-licula va destinada a un public infantil. Es planteja un conflicte molt
facil d’'interpretar al principi, que és resolt al final.
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Quin és el missatge central de la pel-licula?
El missatge central de la pellicula és que cal mirar més enlla de les
diferencies dels altres que ens provoquen infelicitat i acceptar-los.

Destinatari
— Edat: Nens de 6 a 12 anys
— Sexe: Masculi i femeni

— Professié: Estudiants

Quines sensacions et produeix la pel-licula (ex. Alegria, tristesa, por, inquietud,

llastima,...) ?

Alegria, diversio, tendresa, dolgor, suavitat.
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9. Conclusions

L'objectiu del treball, fer un estudi i elaborar un curtmetratge d’animacié 3D
destinat a nens i nenes de 6 a 12 anys, es pot dividir en tres subobjectius: fer
un estudi de I'evoluci6 de la creacioé d’animacié en 3D, fer un estudi del procés
d’elaboracié d’'una animacio 3D, i realitzar enquestes a nens i nenes de 6 a 12
anys per elaborar un curtmetratge d’animacié 3D. Considero que I'assoliment
d’aquests, m’ha conduit a 'acompliment de I'objectiu principal. Seguidament
presento les conclusions obtingudes en relacié a cada un d’ells.

A partir de I'estudi de I'evolucié de la creacié d’animacié en 3D, es constata que
€s un genere relativament nou, iniciat els anys noranta, i que des de llavors ha
tingut gran acceptacio en el mon del cinema, de manera que cada gran
produccié que apareix al mercat significa un nou aveng¢ en les tecniques
d’elaboracio d’animacions.

L’animacio de CGI en 3D té inicis en animacions simples que a partir de la
tecnica de la persisténcia de la visid, creaven la il-lusié6 de moviment.

Les primeres animacions com a tal, es van crear amb la tecnica stop-motion.
Després, el 1914, va apareéixer els dibuixos animats, Gertie el Dinosaure.

Us de I'animacio cel-lular per Walt Disney en el curtmetratge Steamboat Willie.
Primer llargmetratge animat amb so sincronitzat va ser la pel-licula Peludopolis,

estrenada I'any 1931 a Argentina.

Walt Disney estrena la pel-licula Blancaneus i els Set Nans el 1937, la qual
inclou dialeg. Va ser el primer llargmetratge d’animacio a tenir exit.

El 1958 es va emetre Huckelberry Hound, el primer programa de televisio
d’animacid. Més tard va aparéeixer Els Picapedra, la primera série de dibuixos

animats a la televisi6 amb notable éxit.

El 1968, a Russia, es va crear la primera animacio 2D per ordinador. Pocs anys
més tard, Peter Foldes va realitzar el primer curtmetratges de CGI, utilitzant
el primer programa d’animaci6 per fotogrames clau.

El 1976 van aparéixer en un fragment de la pel-licula Futureworld, les primeres
imatges CGl en 3D.
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A partir d’aquell moment, les animacions CGI es van utilitzar principalment per
efectes especials o per fer fragments de pel-licules d'imatges reals. Un
exemple és la série de pel-licules de George Lucas, Star Wars.

A mesura que avancgaven les técniques, les imatges creades per ordinador i el

seu moviment, eren cada vegada més realistes.

El 1995 es va estrenat Toy Story, el primer llargmetratge realitzat completament
amb animacié de CGI en 3D. Aquest va tenir un gran éxit i és una de les

pel-licules d’animacié 3D més ben considerades encara ara.

Toy Story va revolucionar el mén de l'animacié fent que altres estudis
cinematografics comencessin a estrenar les seves propies pel-licules
d’animacié. Des de llavors, s’han estrenat molts llargmetratges de cinema
d’animacié 3D, els quals han contribuit a que fos un genere molt acceptat i

exitos.

L’estudi del procés d’elaboracié d’una animacié 3D ha estat satisfactori, gracies
a un curs intensiu realitzat, a I'entrevista d’'un professional en 'ambit i a la
recerca a través de webs especialitzades, tutorials d’internet i llibres. S’han
determinat les diferents fases que s’han de tenir en compte a I'hora d’elaborar
el guid audiovisual i els elements que s’han de tenir en compte en realitzar un

muntatge audiovisual.

El guié audiovisual és el pas previ a qualsevol obra de cinema i té diferents
fases d’elaboracio. En primer lloc, s’ha de decidir quin missatge es vol
transmetre, ja que é€s en qué es basara I'argument.

En segon lloc, s’han d’'identificar els diferents elements de la historia, com son
l'espai, el temps, els personatges i el genere. Aleshores, s’ha de definir
I'estructura o storyline, que generalment esta formada per el plantejament, el
nus i el desenllag.

El pas posterior és escriure el guid literari, que conté totes les situacions,
accions i dialegs de I'obra. Seguidament s’elaboren el gui6 técnic, el qual conté
una descripcié detallada dels elements del llenguatge audiovisual, i el gui6
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il-lustrat o storyboard, una serie de vinyetes dibuixades on es representa
'enquadrament de cada presa i, igual que al gui6 técnic, una descripcié dels

elements del llenguatge audiovisual.

Les obres audiovisuals es classifiguen en géneres segons les seves
caracteristiques. Els generes de ficcié son predominants pel que fa el cinema, i
la seva popularitat depén de les circumstancies socials. Els més significatius
son el western, el musical, el cinema policiac, el cinema negre, el thriller, el
cinema d’aventures, la comédia, el drama, el cinema historic, el cinema de

terror, el cinema de misteri i la ciéncia-ficcio.

El cinema basa el seu codi o llenguatge en imatges. Aquestes imatges han
d’estar ben seleccionades per tal de que sigui coherent i transmetre el missatge
correctament. Hi ha diversos elements que componen el Illenguatge
audiovisual.

La composicié és la disposicié en qué quedaran a la pantalla les formes que
intervinguin en la imatge.

El color és un element molt important del llenguatge audiovisual, perqué es allo
qgue percebem primer i també perqué té una gran forga comunicativa. Aquest el
podem utilitzar per transmetre significats objectius i subjectius, com ara els
valors expressius dels colors o el caracter simbolic que poden tenir.

La profunditat també fa referéncia a disposicio de les formes que intervinguin
en la imatge, és la zona entre el primer terme i el fons de la imatge. Aquesta

reforca I'expressivitat.

L’enquadrament defineix el fragment d’espai que representa cada imatge i
déna a entendre la distancia a la qual es troba I'espectador de I'escena. Hi ha
tres tipus de plans: els plans descriptius (GPG i PG), els plans narratius (PA i
PM) i els plans expressius (PP i PD). Aquests vénen determinats per la mida de

la figura humana en la imatge.

Els angles de visié pretenen potenciar la forca comunicativa de les imatges
cinematografiques amb I'angle amb que la camera registra I'escena. L’angle de
presa ve determinat per la direccid de I'eix optic en relacié amb I'horitzontal. Hi
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ha quatre tipus de plans pel que fa I'angle de visié: el pla horitzontal, el pla
subjectiu, el pla contrapicat i el pla picat.

Els moviments de la camera incrementen el realisme de les imatges i fan
intervenir I'espectador en el seguiment de l'accid dels personatges. Els

moviments basics que fa la camera son la panoramica i el traveling.

La il-luminacié és important per tal de tenir una bona visio de les formes que

intervenen en la imatge i per fer les imatges més versemblants.

El muntatge és el procés d'ordenar les imatges i sons que intervenen en una
pel-licula, curtmetratge, o qualsevol altre tipus de muntatge audiovisual. Es la
fase final de I'elaboraci6 de qualsevol produccié audiovisual.

A patrtir de les enquestes realitzades a nens i nenes de 6 a 12 anys, per saber
les seves preferéncies pel que fa les pel-licules d’animacié 3D, s'observa:
* Les nenes prefereixen persones humanes com a personatges, els
colors freds, pel-licules amb molt dialeg i muisica amb veu i rapida.
* Els nens prefereixen animals com a personatges, els colors primaris,

pel-licules amb molt dialeg i musica amb veu i rapida.

L’elaboracié d’'un curtmetratge d’animacié 3D mitjancant el programa Blender ™
i els requisits establerts en les enquestes ha estat satisfactoria quan a
personatges, color, génere audiovisual i tipus de muasica. També es van tenir
en compte altres parametres, com és I'enquadrament, a I'hora d’elaborar el
curtmetratge.

Els personatges que es van elegir van ser una nena, representant el génere
femeni, i un dinosaure, representant el genere masculi. Els colors elegits per la
nena van ser els freds, concretament el blau, tot i ser un color que inspira
seriositat, calma i profunditat, i el violeta, ja que inspira feminitat. Pel que fa els
nens, els colors elegits van ser els primaris. D’aquest es va triar el vermell com

a color del dinosaure ja que transmet les sensacions de vitalitat i agressivitat.
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Dinosaure. Nena.

Els géneres audiovisuals sén representats a través de les accions dels
personatges. El dinosaure té actitud violenta, a través de la qual expressa el
genere d’accid, que és un génere on hi abunden els conflictes i I'agressivitat.
La nena és burla d’aquest, expressant el genere comedia, on sovint es creen

embolics que provoquen situacions divertides i ironiques.

La musica escollida és una can¢cé de Martin Solveig and The Cataracts
anomenada “Hey Now”. Es una canco rapida i amb veu que complementa la
dinamica de les imatges. Aquestes eleccions es van fer a partir de les
enquestes realitzades.

En relacio al dialeg, que era una preferéencia dels enquestats, no s’ha pogut
incorporar per falta de recursos de gravacié i per la feina que comporta

I'animacié dels personatges per sincronitzar veu i moviment facial.

Els plans que conformarien I'enquadrament es van elegir en relacié a I'accio de
cada presa i relacio les fitxes d’analisi en qué es van analitzar els plans d’'una
série de llargmetratge d’animaci6. Els plans elegits van ser, doncs, el pla
general (PG), que situa I'espectador en la situacio i el primer pla (PP), que
ajuda a transmetre les emocions i sensacions dels personatges.

Els angles de visi6 de la camera es van triar per les mateixes raons que
'enquadrament. Hi predomina el pla horitzontal, ja que és el que es percep
com a natural. També apareix el pla subjectiu en certes situacions on es vol

reforcar les sensacions del personatge, mitjancant la visié d’aquest.
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El treball realitzat m’ha permés coneixer el programa d’animacié Blender™ i
coneixer les técniques necessaries per realitzar un curtmetratge de poc més
d’'un minut. A partir d’aqui, amb molt més temps i introspeccio al programa
podria fer animacions molt més llargues i complexes. Vull remarcar que per
elaborar una pel-licula comercial d'aquest tipus es necessiten equips de
cinquanta a cent animadors i poden tardar tres o quatre anys a realitzar-la. Per
tant, la realitzacié de produccions d’animacié 3D requereixen molt de temps i
dedicacio.
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