Sessi6 9. Aplicacio a les Arees (l1): animacié

Sessid 9. Aplicacio ales arees (ll):
animacio.

Objectius

Descobrir els principis que fan possible les imatges en moviment, mitjancant la
produccid de joguines optiques.

Crear animacions senzilles amb I’ajuda del programa Gimp.

Continguts

Breu referéncia historica de I’animacio.

Descobriment de la imatge en moviment. Les joguines optiques.
Animacions amb el Gimp.

Confeccio de I’album digital de classe.

Desenvolupament

La paraula “animat” ve del llati anima, que significa esperit vital, anima, i és
aquesta idea la que fem servir per donar moviment a les imatges fixes. Tot un
seguit d’imatges amb lleugeres diferencies, passades a una velocitat determinada
davant dels nostres ulls, adquireixen vida. Us animem per tal que intenteu
treballar aquesta técnica engrescadora.

1. Breu referencia historica de I’'animacio

Els primers estudis sobre I’animacid, és a dir, sobre el que s’entén com la imatge
en moviment, son anteriors a l'invent dels germans Lumiere i a d’altres estudis
sobre el cinema.
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A partir del segle XVII, amb la Llanterna magica, i especialment durant els segles
XVII i XIX, es van succeir, I’un darrere I’altre, diversos invents d’aparells a
meitat de cami entre la joguina i I’experimentacio en camp de I’Optica. Tots
aquests aparells tenien una mateixa finalitat: obtenir a través de mecanismes
optics, cada vegada més perfeccionats, la sensacié de moviment. Entre aquests
aparells podem destacar el phenaquistiscop, el zoodtrop, I’estroboscop i el
praxinoscop.

Pero encara no podem parlar propiament de cinema d’animacio fins més tard.

Entre els pioners del cinema d’animacié podem esmentar el francés Emile Cohl
(Paris, 1857-1938). Cohl, que com la majoria dels primers autors d’animacié era
caricaturista, també treballava de realitzador i d’escenograf. L’any 1908 va crear
els primers dibuixos animats, que va titular Phantasmagorie.

Dibuixos d’Emile Cohl

Encara que l'invent del cinematograf i del cinema d’animacio es pot considerar
europeu, és als Estats Units on es desenvolupa i perfecciona rapidament i durant
molt de temps. Aquest perfeccionament es va produir especialment amb la tecnica
del dibuix animat, perque permetia la divisio del treball i en conseqgiiéncia la seva

progressiva industrialitzacio. Aquesta técnica, basada en el dibuix sobre
cel-luloide o sobre acetat transparent, ha arribat fins a I’actualitat sense variacions
notables.

Per tant, durant les dues primeres decades del segle XX, quan encara el cinema
estava en la seva etapa muda, ja es pot parlar de I’existencia d’estrelles dels
dibuixos animats, amb una popularitat comparable a les del cinema d'imatge real.
(Recordem Betty Boop; Koko, el pallasso de Fleischer; el gat Felix, de Sullivan i
Messmer...)

Aquesta influéncia és minima si es compara amb la que va exercir Walt Disney
durant molts anys. Disney (Chicago, 1901-Hollywood, 1966) fou I’autor de
personatges tan famosos com Mickey (1928), Donald o Pluto (1948).
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MICKEY MOUSE ano MINNIE'S
IN TOWN

A Canada, la col-laboraci6 entre I'escoces John Grierson i el seu compatriota
Norman Mec. Laren, aporta una experiéncia remarcable en la historia del cinema
d’animaci6. Mc Laren ha passat a la historia com un realitzador que ha
experimentat amb noves técniques d’animaci6. Es el cas de Hen Hop, on
I’animaci6 és dibuixada directament sobre el cel- luloide; els colors pastel animats
a Little Phantasy, de 1946; la pixil-lacié a Neighbours, de 1952, curt guanyador
d’un Oscar, o0 I’animacio6 d’objectes i d’un actor a Opening speech de 1960.

Mc Laren dibuixant directament sobre acetat.
Exemples d'algunes de les seves obres.

La situacié politica dels paisos socialistes cap a I’any 1945 permet la
nacionalitzacio de les industries cinematografiques i, per tant, la proteccid del
cinema sense interessos lucratius. Aquesta circumstancia facilita la creacid i I'inici
d’una gran tradicio de cinema d’animacié adrecat no només a un public infantil i
juvenil, sin6 també als adults.

e

Videoteca del Departament d'Educacié
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La fotografia com a recurs didactic

La tecnica de I’animacié ha experimentat molts canvis amb I’aparicio de la
informatica, que ha facilitat la creacio d’altres formes d’animacio diferents de les
utilitzades per Cohl, Mc Laren o Disney en les seves primeres pel-licules.
Aquestes pel-licules pioneres de I’animacié es feien dibuix per dibuix, pintats a
ma, i es filmaven com una successio de fotografies amb pel-licules de cinema.
Com a exemple, Snow White and the seven Dwarfs, que és de I’any 1938, estava
formada per una pel-licula de 2.192m de llarg que contenia la filmacié de 300.000
dibuixos.

2. La persisténcia de laimatge en la retina. Descobriment de la
imatge en moviment. Les joguines optiques

Les impressions lluminoses que reben els nostres ulls es mantenen o persisteixen
sobre la retina durant unes fraccions de segon. Aquest fenomen fa que podem
percebre tot un seguit d’imatges fixes, amb diferéncies molt lleugeres, com a
imatges animades.

El fenomen en questié va ser descobert per diversos investigadors, que el van
donar a conéixer durant primer quart del segle XIX. Arran d’aquests
descobriments, es van inventar diverses joguines optiques que donaven sensacions
d’il-lusions optiques, algunes de les quals amb un “moviment” bastant ben
aconseguit.

1. El thaumatrop

El thaumatrop va ser investigat per tres personatges diferents: el Doctor Fitton de
Londres, Peter Roget i el fisic de Londres John Ayrton Paris. Se sap, pero, que
Paris va usar el seu dispositiu per mostrar el fenomen Phi (aparicié de moviment
produit per estimuls estacionats quan es presenten en dues situacions properes) al
Col-legi Reial de Metges en 1824.

El thaumatrop és una joguina optica bastant coneguda que esta formada per un
disc de cartr6 que duu a sobre de cada cara una imatge. Ambdues imatges estan
relacionades i, en fer girar el disc, s’aconsegueix la il-lusi6 de formar una sola
imatge de les dues.
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% Practica 1. Construccié d’'un thaumatrop

Per construir un thaumatrop necessitarem el segient:

Un cercle de cartro.

Dos cercles de paper de les mateixes dimensions que el de cartré on caldra dibuixar
dues imatges que es complementin.

Encolar els dos cercles de paper sobre el de cartrd, de manera que el sentit de la
imatge d’una cara sigui invers al de I’altra, tal i com s’indica a la figura.

Fer dos forats, un a cada costat del cercle, i passar una goma per cada forat.
Finalment, enrotllar la goma i fer girar rapidament el disc tot observant com la
imatge d’una cara es superposa amb la de I’altra cara. En aquest cas, I’ocell sembla
que sigui dins la gabia.

—> Muntatge «—

Rotacio

2. El fenakistiscop

Per a la demostraci6 de la persistencia retiniana van ser inventats simultaniament
dos artefactes per separat durant 1832. Joseph Plateau (Gante, Bélgica) va crear la
seva joguina, el phenakistiscope, mentre el professor Simon Ritter von Stampfer
de [I’Institut Politécnic (Viena, Austria) va crear |’estroboscopi. Aquests
dispositius també es van conéixer amb altres noms com: fantascope,
phantamascope, disc magic o kaleidorama.
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The Bill Douglas Centre for the History of Cinema and Popular Culture.
http://Awww.centres.ex.ac.uk/bill.douglas/Schools/animation/animation3.htm

Joseph Plateau va enunciar en els seus estudis dues lleis fonamentals:
-Una impressio qualsevol a la retina exigeix un temps per a la seva formacid

completa, de la mateixa manera que en necessita un altre per a la seva desaparicio
completa.

-La durada total de les impressions és molt curta; la sensibilitat de la impressio
retiniana comenca a perdre’s en 1/3 de segon.

@ Practica 2. Construccio d’un fenakistiscop

Per construir un fenakistiscop, caldra fer el seguent:

A2
Q>

Retallar un cercle de cartr6 blanc d’aproximadament 25 cm de diametre.

Dividir-lo en un cert nombre de sectors circulars iguals, per exemple: 16.

Fer el mateix amb un cercle de paper, i dibuixar sobre aquest cercle una serie
d’imatges amb lleugeres diferéncies que puguin generar la il-lusi6 de moviment en
girar.

Enganxar aquest cercle de paper sobre el de cartro.

Retallar unes dents de 3 0 4 mm d’amplada per 2 cm de llargada a cada extrem dels
radis dibuixats.
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Fer un forat petit al centre del disc, de manera que se li pugui passar un filferro
que fara les funcions d’eix per tal que giri.

Clavar I’altre extrem del filferro a un tap de suro gros, a un tros de fusta, etc., per
poder agafar-lo bé.

Posar-se davant d’un mirall amb el phenakistiscop a I’algada d’un ull, de manera
que es vegi a través de les dents del disc.

Fer-lo girar rapidament.

3. Altres joguines optiques

Joguines optiques com el thaumatrop, el phenakistiscop i altres més van influir en
les recerques que havien de fer-se abans de I’aparicié del cinema.

% Practica 3. Altres joguines optiques

Us proposem que cerqueu a la xarxa informacid sobre altres joguines optiques
previes al cinema i ompliu els espais corresponents a descripcid i imatge/s.
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Nom Descripcid Imatge/s

Zootrop

Llibreta
magica

Doble full

Praxinoscopi

?77?
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3. Animacions amb el Gimp

El programa d’edici6 d’imatges Gimp té alguns filtres i funcions que permeten fer
animacions senzilles, des de construir alguna animacio aplicant funcions fins a la
possibilitat d’animar textos o imatges a partir de la creacié de capes que es podran
configurar segons les necessitats de cada animacié que es realitzi. Els fitxers
resultants tindran extensié gif, encara que caldra configurar-los abans de ser
desats per tal que siguin animats. Els fitxers gif tenen com a caracteristica no
reproduir mes de 256 colors (8 bits de profunditat), per tant, en alguns casos
podem trobar que les imatges resultants (especialment les fotografies) han perdut
qualitat. Cal veure cada cas i decidir si la perdua no desmereix massa el resultat
final. Intentem fer tot seguit algunes animacions que ben segur faran meravelles
quant a la motivacio.

% Practica 4. Animacidé amb funcions

1. Animacio6 d’un text amb la funcié ones

Comengarem creant amb el Gimp un text semblant al seglent en una sola capa.
Obrint el quadre de dialeg de la imatge (sobre el triangle situat a dalt a I’esquerra)
seleccionarem Funcions/Animacié/Ones...

*Sense fital-183.0 (RGA, 1 capa) 389x193 =114
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Immediatament s’obrira un quadre per a la creacio de I’animacié com el que
segueix. Configureu el quadre tal i com s’indica a la imatge i accepteu. Una
vegada creada I’animacid, reproduiu-la.

* Funcid: Ones

Arguments de la seqléncla dordres
Arnpited; P e |2
Lengihud efena; 21 | 30 |5

Mombre de marcs: 10 |2

[ trevertens la dreccis

Progrés de la seqléncla d'ordres
5}

| |

I T ada | | Fllpedefnet: | | & cancella | [ P ozcond J

Edts 3eleccians  Wiusitza metge Copes Eines  Didlegs WG
300, | 48 Regetsi: "Reproduei’ Qri+F
----------------------------------------- & Tarna & mostrae “Regrodusiz"  Majs+Cr+F
&1 tricializa os fitres

Difumina
Coloes
Sarcl|
Deteced de wares
iz
Geniic

EFectes de vidre:
Efeckes de lum
Distarsions
Brkistic

Heps

Congposa

web

Arimaite

2. Animacio amb la funcié Fes rodar

Una funcio d’animacié interessant és I’opcié Fes rodar (o Mon que roda, segons la
versio), que té la capacitat de presentar un text o diverses imatges girant al voltant
d’una esfera. Intenteu-ho amb imatges, per exemple com hem fet a la seglent,
ajuntant tres fotografies en una sola capa, de manera que I’alcada del lleng sigui
com a minim el doble que el de les fotografies, per tal de reduir una mica la
deformacid esférica i que aquestes estiguin centrades.
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= "Seage (601800 RCE, 1 cape)] TEFEIFT
Bros By Sescmony
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1
| e —|!|m = ||Capa engarcaria (2 54 ME)

Aneu a les funcions i aquesta vegada seleccioneu Fes rodar... També ho podeu
provar amb retrats. Els resultats poden ser semblants a aquests:

* Reproduccis de Fanimacid: Sense titol

Reproduccii: Sense bitol
| Reprodus:sura " Rababina |§ Pas |

(TTTIT Mere 3 de 15 |

- gao '-ﬂ || E-

Per desar un gif animat al Gimp cal, en alguns casos, optimitzar per a GIF com
s’indica a I’apartat seglent, i seguidament anar a Fitxer/Anomena i desa: és
necessari posar-hi el nom del fitxer i seguidament I’extensié (.gif) ja que, si no és
aixi, el Gimp no reconeix el format. Immediatament s’obrira un quadre on haureu
de seleccionar I’exportacié com a animacié, d’aquesta manera s’haura completat
la creacio de I’animacid realitzada.
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= Exporta un, fitxer

- Fels matius seqlents, heu diexportar |a
X E I Imatge avars de poder-la desar com a GIF:

GIF nonés pok gestionar les capes oom a marcs d"animaci

1 Fusiana les capes visibles

® ipncenana i dega com a animacio;

GIF només pot gestionar les imatges d'escala de grisos o les indexades

= Corvesteix & indaxadas amb el pardmetres par dafecks
= (Feu-ho de forma manual per a ajustar & resulcat)

O Corverteb: a escala de grisos

L comserst de Fexpoiacit ne modicard 2 imalte ontibal

| [oncra | | & Cencalla | I_ Exporta J

% Practica 5. Animacioé amb capes

i Animacio d’un text

Si volem animar un objecte per capes, podem crear una successid de parts
d’aquest objecte amb la previsié del resultat final. En el cas segiient, s’ha dividit
el text en tres parts (text, ani, mat), de manera que cadascuna de les parts s’ha
col-locat en una capa diferent, i s’hi ha afegit una capa de fons. Una vegada
acabades totes les capes, cal anar a Fitxers/Animacio/Optimitza (per a GIF);
seguidament, a la nova finestra que es crea, seleccionar
Fitxers/Animacié/Reprodueix... Aleshores, ja tindrem I’animacio acabada.

A la paleta Capes, al costat de cada capa consta una quantitat (300ms), que
significa el temps que dura I’exposicio de cada capa (fotograma). Si tenim en
compte que els valors son decimals, 1000 ms=1segon. Aquest valor es pot
modificar a la vista dels resultats que observem a la previsualitzaciéo de
I’animacid.

Desoptimitza

Combing ¥ | Cotimitza {Diferénca)

- Cptimitza {per & GIF)
Joouings
BX *sense titol-1BE.0 [RGB, 4 capes) 389x153 Tat

Fiteer Edta Selecdona Youalza Imatge Capes Enes  Didkos LSl Funcions ok [— _1;]0’0 &
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[N fosst
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ii. Animacio d’una sequéncia d’imatges creades
préviament (al Gimp o sobre paper)

Per crear una animacié cal fer una tasca de preparacié prévia en la qual cal decidir
quines parts de la imatge es mouen i quines es mantenen fixes, i crear el minim
nombre de fotogrames necessaris perqué I'animacio sigui convincent.

Si volem animar una seqiiencia d’imatges, obrirem la primera (cal tenir-les amb
noms de fitxer de facil ordenaci6, p.e. 01, 02, etc) i, seguidament, anant a
Fitxer/Obre com a capa... seleccionarem totes les imatges restants de I’animacio;
aleshores, aquestes es col-locaran ordenadament en capes sobre la primera que
haviem obert.

Kiri01.0PG-191.0 (RGB, 1 capa) 262x329
EEEH edta Selccona isuskza  Jratps Capes Pres Didlers  Fitpes  Funchns

D oo cobti 00y gy P B |®

P chre... Chil+o i
.

aF Obre com a capa.,.

@ cbre whicaié. .
Ohbre e peoank

[ pesa

m Sramenaidesa,.,
Desa unaoipia,.,
Desa cam a plantila...

Toenae-ho a fiar

Configuracd da plaing

Irmprimeat:
A Tanca
@ sut
. ..
] re———— T T E3
| |1m% - |Fons(680l<5‘:l Cancell
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|
»

@ » @ v (8
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Per defecte, a cada capa es crea una informacio de la durada dels fotogrames de
I’animacid. Si els fotogrames “passen” massa rapidament es pot modificar el valor
en ms de cada capa. Seguirem tot el procés explicat anteriorment fins arribar a
considerar que I’animacio és correcta. Finalment, exporteu I’animacio.
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iii. Animacié d’una seqiiencia de fotografies

El procés explicat a I’apartat anterior, es pot fer també amb objectes diversos
situats en un “escenari” que s’haura creat préviament:

1. Caldra tenir, a més dels materials que fotografiarem, la camera digital,
un tripode i algun sistema d’il-luminaci6 (o bé fer-ho en una sala ben
il-luminada) per tal d’obtenir bona qualitat d’imatge.

2. Les sequliencies, una vegada preparats tots els objectes que s’inclouran
a les imatges, es construiran fotografia a fotografia, tot introduint els
canvis pertinents, sense moure la camera del seu lloc inicial.

3. Una vegada realitzades totes les fotografies podem, opcionalment,
modicar I’equilibri (contrast, lluminositat, etc.) de les imatges, p.e. amb
el programa Picasa (consulteu la sessio 8 del curs DV16).

4. Finalment, les imatges obtingudes es poden introduir per capes, tal i
com s’ha explicat a I’activitat anterior.

Una animaci6 curiosa és la pixil-lacié, on I’element animat és una o
diverses persones. Aguesta animacié s’aconsegueix enregistrant (o
fotografiant) una seqiiéncia de moviments, amb molt petites diferencies
entre fotogrames, de manera que el moviment apareix com sobtat (a
I’estil del cinema mut) com a consequéncia de la baixa quantitat de
fotogrames per segon que formen I’animacio.
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