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JUAN Ruiz

Grandes y chicos disfrutamos de
la magia de los dibujos
animados. Su mundo es el
producto de nuesira
imaginacion, esa fantasia que
vuela en nuestros suenos, no
importa la edad que tengamos.
¢Como es posible que esos
simpaticos personajes que vemos
a diario en el cine y en la
television, puedan moverse tan
libremente y con tanto
desenfado?
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0co conocemos del largo y paciente tra-
bajo que hace posible la realizacion de
una pelicula de animacién. Todo co-
mienza con la idea o argumento, a par-
tir de aqui, el guionista nos narra la
historia de lo que sera el animado.

Después de esta fase, el director con un dibujante,
si es necesario, dibuja las escenas principales de la
historia, a esto lo llamamos storyboard o guién dibu-
jado. Este guién es discutido por el director y los prin-
cipales artistas que intervendran en la realizacion del
filme.

Ya aprobado el guién dibujado, con los ajustes ne-
cesarios, se procede por parte del director, o de un di-
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JUAN Ruiz, cubano. Animador Principal del ICRT.
Las ilustraciones de este articulo son de Maria Emilia Suarez,
cubana, Directora de Filmes Animados de la Television.
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bujante disefador a pertilar el disefio de
los personajes, dibujandoles de frente,
de espaldas y de perfil. También se rea-
liza la escenografia o los fondos, por
donde actuaran los distintos personajes
en cada escena. Muchas veces, para fa-
cilitar et trabajo de los disenadores, se
hacen modelos a escala de los escena-
rios que se van a dibujar. Estos modelos
a escala, también se les conocen como
maquetas.

De ias escenas del guién dibujado se
extraen los parlamentos o didlogos de
los personajes, para que actores y actri-
ces les pongan sus voces. En esta gra-
bacién es muy importante el tono y el
énfasis que se le imprime a cada voz.
Estos didlogos ya grabados se leen por
silabas en la moviola de edicién 0 en un
lector de sonido y se pasan a papel, en-
tregandoselos al animador principal.

Los papeles para los dibujos tienen unos ponches u orificios
que coinciden exactamente con los pines del plato de animacion,
que posee en su centro un rectangulo de acrilico nevado que trans-
parenta la luz de la mesa, logrando ver los dibujos de dos o tres
personajes, asi, como el boceto de fondo. De esta manera el ani-
mador principal relaciona las figuras que se van a mover con el fon-
do, transladando cada movimiento a un papel conocido como hoja
de entable. Esta hoja, tiene divisiones que sirven para saber cuan-
tos fotogramas o cuadros corresponden a cada dibujo. Debemos
saber que en cine hay 24 fotogramas o cuadros por segundo y en
video-tape son 30 fotogramas o cuadros por segundo.
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Con el guién dibujado, los disefios
de los personajes y ios fondos, el direc-
tor comienza a crear las poses principa-
les de cada escena del filme.

El animador principal recibe las po-
ses creadas por el director, acompana-
das de la lectura del sonido si lo tiene y
comienza a mover 10S personajes en su
mesa de luz.
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El'animador principal entrega los dibujos a su equipo de anima-
cion, que puede constar de dos, tres 0 mas animadores.

Estos animadores realizan los intermedios o los dibujos que fal-
tan en cada movimiento. Por ejemplo, un personaje va a dar un
golpe sobre una mesa. Llamémosle pose uno a la pose inicial, don-
de el personaje tiene el brazo en alto y pose dos a la pose final,
donde ya dio el golpe en |la mesa. Entre la pose uno y la pose dos
el animador principal plantea que se deben realizar tres interme-
dios o dibujos para completar el movimiento. Los animadores los
realizan teniendo en cuenta el disefio y la distancia que hay entre
la pose uno y la pose dos. Como resultado tenemos una serie de
dibujos con muy poca diferencia entre si, que al ser grabados o fil-
mados y luego proyectados dan la ilusién que son una misma figu-
ra que se mueve. A esta fase del trabajo se le llama prueba a
lapiz, donde el animador principal hace las correcciones necesa-
rias para mejorar el movimiento de los personajes. Con el visto
bueno del director, estos dibujos son copiados a tinta en unas ho-
jas fransparentes de celuloide.

El director revisa el color de los personajes con la persona en-
cargada de hacer las mezcias, conocida como colorista. Cada per-
sonaje tiene sus colores y son aplicados por detras de los dibujos
entintados. Paralelamente son pintados los fondos o escenarios de
toda la pelicula.




DiBuUjOs ANIMADOS

Una vez terminada cada escena se
revisan los dibujos sobre el fondo donde
se moveran. Listo todo esto, el camaré-
grafo filma o graba los dibujos de cada
escena sobre el fondo que corresponda.

Una vez filmadas todas las escenas,
se envia la pelicula al laboratorio. Si es
grabado en video-tape, este paso no es
necesario. Después de filmado o graba-

do es necesario ordenar cada escena y
darle el tiempo preciso. A este proceso
se lo conoce como edicién. El editor y el
director trabajan mancomunadamente en
esta importantisima y decisiva fase.

Con la pelicula ya editada, se le afa-
den las voces y los efectos sonoros y
luego se le inserta la musica que casi
siempre es compuesta especialmente
para el dibujo animado que se va a reali-
zar,

Hasta aqui, hemos visto como se
realiza un dibujo animado, en lo que po-
driamos llamarle filme clasico. Pero,
existen otras técnicas de animacion, co-
mo son: l0s mufiecos animados, conoci-
dos como marionetas; papel recortado y
computacién. Esta Ultima ha revolucio-
nado por sus posibilidades tecnolégicas
el magico mundo del cine de animacién.

A este cine de fantasia donde los
suefios y las ilusiones superan cualquier
expectativa, podemos llamarle sin lugar
a dudas, la octava maravilla del mun-
do. &
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