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Resumen

Este proyecto analiza los patrones de movimiento utilizados en animacion,
ejemplificados a través de la dindmica del cabello. El tema se centra en el
acercamiento al anime como género en base a su produccion y aspectos
estéticos. El material de analisis parte de la seleccion de nueve secuencias de
video extraidas de la produccion de tres directores de renombre en la industria
del anime: Hayao Miyazaki, Masaaki Yuasa y Mamoru Oshii. En cada muestra
se desarrollan los aspectos generales de la construccion y animacion del pelo,
asi como otros de caracter audiovisual, para establecer un punto de vista
completo. Dado que los resultados confirman la aplicacion de procesos
preestablecidos, se da pie a una puesta en comdn que proporciona un
razonamiento de las causas que llevan a ello. El contenido se acompafia de un
acercamiento teorico previo de cara a la animacién, donde se abarcan
cuestiones sobre el concepto de mocién, desarrollo histdrico de la produccion
de animaciény los conceptos basicos de la representacion del movimiento. Con
todo, el objetivo general es establecer una guia recopilatoria de referencias
orientada al animador, cuya finalidad es facilitar el aprendizaje y la comprensién
del medio.

Abstract

This project analyzes the movement patterns used in animation, exemplified
through hair dynamics. The theme focuses on the approach to anime as a genre
based on its production and aesthetic aspects. The analysis material starts from
the selection of nine video sequences taken from the production of three
renowned directors in the anime industry: Hayao Miyazaki, Masaaki Yuasa and
Mamoru Oshii. In each sample, the general aspects of hair construction and
animation are developed, as well as other audiovisual ones, to establish a
complete point of view. Since the results confirm the application of pre-
established processes, a pooling is given that provides a reasoning for the
causes that lead to it. The content is accompanied by a prior theoretical
approach to animation, which covers questions about the concept of motion,
historical development of animation production and the basic concepts of
movement representation. However, the general objective is to establish a
compilation guide of references oriented to the animator, whose purpose is to
facilitate learning and understanding of the medium.

Palabras Clave - Key Words
(en espaiol) Animacién, andlisis, movimiento, audiovisual, anime, pelo

(en inglés) Animation, analysis, movement, audiovisual, anime, hair



INTRODUCCION

Idea

El motivo principal del desarrollo de este trabajo parte del estudio y la
representacion del movimiento. La animacién da pie a un dibujo con infinitas
posibilidades, pudiendo acomodarse en la libertad de lo abstracto o
necesitando una referencia constante en la realidad, para poder representar
una accion con la misma credibilidad que una captura de video (Wells y Percy,
2007).

Existe una cantidad abrumadora de enfoques sobre los que se puede estudiar
el movimiento en la animacién. Desde el mas puramente formal en el que se
analiza todo el proceso practico, hasta el mas abstracto en el que se trata la
trascendencia de una obra, y que pasa por cualquiera de las cuestiones
artistico-técnicas intermedias que complementan la mocion, referentes a color,
lenguaje audiovisual, montaje, simbologia, disefio... El estudio que se
desarrolla a continuacion se aproxima al método formal, pero busca abarcar
varios de los posibles aspectos expuestos, centrandose en el esquema del
movimiento de las estructuras del cabello (Lépez, 2014).

Va a componerse, por un lado, de una investigacion que envuelva los
conocimientos tedricos necesarios sobre animacion, cuestiones historicas,
técnicas y artisticas, ademas de un acercamiento al tema que nos ocupa; y por
otro, de un analisis practico sobre el comportamiento del cabello animado que
se va a establecer dentro del entorno de la animacién japonesa.

Este analisis tal y como se plantea en el trabajo es el resultado de una
comparativa entre tres directores de anime seleccionados por su estilo
caracteristico: Hayao Miyazaki, Mamoru Oshii y Masaaki Yuasa. Se van a
examinar tres acciones, en las que se aprecie con detalle el movimiento del
pelo, mediante tres secuencias de video por cada accion, en total, un estudio
de nueve clips de video cuya metodologia sera desarrollada con detalle méas
adelante.

Estado de |la cuestion

La animacién se define como género cinematografico. El desarrollo del cine ha
derivado en un sinfin de contenido tedrico debido a la necesidad de definir el
lenguaje de un séptimo arte que en ningln momento ha parado de progresar.
Se compone de etapas, géneros y sistemas bien definidos y contextualizados,
constituyendo un bagaje teérico amplio y generalizado. Las cuestiones relativas
a la naturaleza audiovisual de la animacién ya estan abarcadas con suficiencia,
en tanto que se comparten lenguaje y medios.

Cuando nos orientamos a un punto de vista técnico, considerando el proceso
de creacién, la cantidad de estudios al respecto se vuelve escasa. La falta de
informacién puede deberse principalmente a la naturaleza heterogénea de la
animacion, en un mismo género confluyen tantos estilos como autores haya, la
variedad no tiene limites y es lo que hace complicado concretar un método
sobre el que trabajar esta cuestion. Existen bases tedricas que recopilan los
principios de la técnica desde un punto de vista general, donde se recogen los



principios basicos de la representacion de movimiento. Es un nimero reducido
de publicaciones entre los que destacan tres obras fundamentales, el Kit de
supervivencia del animador (Williams, R. 2001), Elemental Magic (Gilland, J.
2009) y The lllusion of Life (Johnston, O. y Thomas, F. 1981). El resto de
escritos sobre técnica derivan de la informacién recogida en estos libros y se
trabajan con un tratamiento similar.

La aplicacion préactica del proceso de animacion orientado a aspectos concretos
de la imagen, teniendo en cuenta que la orientacion del trabajo que exponemos
se centra en el cabello como un tema en particular, parece no ser abarcada
tedricamente. Este tipo de material se encuentra en formatos ligeros al uso de
tipo tutorial, con un caracter mas subjetivo y poca profundidad teorica. En
definitiva, este proyecto abarca las dos caras de la moneda. A lo largo de su
desarrollo recogeremos ideas historicas y artisticas ya establecidas en un
marco tedrico desarrollado, asi como recopilaremos cuestiones practicas
desde un punto de vista no recogido en publicaciones anteriores.

Objetivos

A continuaciéon se desglosan los propoésitos bajo los cuales se ampara este
proyecto:

En primer lugar, se busca analizar las diferentes formas de aportar dinamismo
al cabello, partiendo de trabajos notorios ya producidos. Animar el cabello
depende de variantes como el peinado, la longitud, o incluso el género
audiovisual de la obra. Partiendo de estos datos, ademas, pueden aparecer
respuestas diferentes cuestiones: ¢Hay técnicas genéricas preestablecidas?
¢ Existen diferentes estilos, de qué depende esto? El movimiento fisico de la
anatomia humana ha sido explicado recurrentemente por su condicion de
importancia. Sin embargo, en animacion confluyen otros elementos sobre los
que trabaja “a ciegas”, a base de referencias. Creemos necesario, por tanto,
establecer unas pautas que sirvan de ayuda para la comprension de la
movilidad de elementos secundarios.

Dentro de la animacion, en general, y en el anime, en particular, encontramos
una vasta produccion y muchos de sus autores destacan por un estilo Unico.
Esto da pie a que no exista material de aprendizaje o referencia como sucede
en otras disciplinas artisticas. En relacion con el parrafo anterior, la intencion
de la practica no es otra que recopilar un conjunto de referencias a modo de
guia de uso para el artista.

En dltima instancia, la puesta en comun de toda la informacion trabajada busca
estudiar la viabilidad de diferentes aplicaciones de los patrones de movimiento
planteados. Sobre todo, aportar un punto de vista amplio en cuanto a la mejor
manera de adaptarlos a una produccion real, teniendo en cuenta que la calidad
puede variar dependiendo de la industria.

Metodologia
La metodologia usada ha sido analitica y de investigacion. Se ha llevado a cabo

contando con tres apartados bien diferenciados.

Partimos de un contexto histérico en el que dejamos constancia del desarrollo
de la animacion como disciplina artistica. Hacemos un recorrido sobre el
concepto de la mocién y la representacion del movimiento en el arte, pasando



posteriormente al nacimiento y evolucion de la animacion. Resaltaremos el
proceso de expansion del anime japonés para exponer las claves de la temética
central del estudio.

Una segunda parte constara de teoria de la animacién, con caracter previo al
apartado practico, para establecer los conceptos sobre los que vamos a
trabajar. Toda la informacion se plasmara en un tono general, al que se
afadirdn anotaciones sobre la aplicacion concreta al cabello y su estructura
dinamica.

El peso del proyecto recae sobre el tercer bloque, donde se ubica el andlisis
del movimiento. La metodologia a seguir sera expuesta con detalle en este
apartado. A grandes rasgos, hemos seleccionado nueve secuencias en base a
unos criterios estilisticos concretos. Partimos de tres peliculas pertenecientes
a la obra de tres directores (Hayao Miyazaki, Masaaki Yuasa y Mamoru Oshii).
Recopilamos escenas en las que predominara el movimiento del cabello y a
través de una puesta en comun se seleccionaron tres categorias de accién con
tres ejemplos, cada uno perteneciente a un filme. En el andlisis se desarrolla:
el caracter general de la escena, el esquema dindmico a través de lineas de
movimientos, aspectos técnicos en relaciéon al timing y spacing, aspectos
visuales de color y composicién y anotaciones al final de cada apartado.



ANIMACION
EL ARTE DE LA REPRESENTACION DEL MOVIMIENTO

Introduccién a la cuestién de la mocién

El contexto real en el que se podria afirmar que se desarrolla con verdadero
progreso la animacién corresponde a la historia reciente, no mas lejos de
principios del siglo XIX. Presentar todo un indice detallado acerca del
movimiento en el arte resulta inabarcable, mas si se tiende a lo genérico del
concepto. Sin embargo, es innegable que el intento de capturar y trabajar sobre
este tema ha sido frecuente a lo largo de la historia, ya sea por motivos
interpretativos, estéticos o de reproduccion.

El mundo en el que vivimos, asi como la propia vida, se desarrollan en un
intercambio de movimiento continuo, desde una naturaleza eminentemente
dinamica hasta la posesion de una estructura de pensamiento en constante
funcionamiento y cambio, que el concepto de “movimiento” causara cierta
inquietud intelectual en diferentes ambitos del conocimiento humano no es algo
que pueda considerarse insélito. De la misma manera, tampoco es inesperada
la curiosidad cognitiva y la admiracion en cuanto al dinamismo se refiere.

Al dar marcha atras en el tiempo, el concepto del “movimiento” toma lugar a lo
largo de la Fisica aristotélica. Aqui, el movimiento se define como una causa
universal y se expone mediante dos vertientes, hablando grosso modo, una
puramente fisica relativa al cambio de lugar y otra sobre la metafisica de la
fuerza, que apela al movimiento como cambio y que propicia los estados de
potencia y acto (Bravo, 2001). Es durante el siglo XVII a raiz de la publicacion
de las Leyes de Newton, basadas en los trabajos empirico-tedricos
acumulativos de Galileo y Kepler, que el movimiento pasa definitivamente a
apuntar a otra direccion. Ahora es una cuestidbn eminentemente cientifica
debido a su naturaleza constatable, el nuevo enfoque positivista se limita a
describir y normalizar el proceso de “moverse”, dando paso al desarrollo de
diferentes disciplinas pertenecientes a la fisica como la mecanica, la dinamica
o la cinematica. La implicacién de la filosofia en cuanto al movimiento queda
relegada a las leyes relativistas. Este tipo de fenébmenos van a jugar
posteriormente un papel importante en el desarrollo de la animacién, a pesar
de suponer un punto de vista clasico y simplista, no es necesario hacer uso del
célculo de ecuaciones ni de férmulas matematicas complejas para animar, pero
si poseer una base de conocimientos con los que comprender el
funcionamiento de la mocién y el comportamiento de los cuerpos en
movimiento. Observacion y teoria van a estar siempre presentes en el proceso.

Es indiscutible el hecho de que el entorno cientifico ha sido sobre el que ha
recaido con mayor fuerza el analisis del movimiento, haciendo hincapié de
nuevo en la fisica y los diferentes campos que derivan de ella o incluso en otras
ciencias como la del deporte y la actividad fisica. De cara al arte, siendo el tema
bajo el que se desenvuelve este trabajo, el movimiento también ha tenido un
papel siempre presente en el desarrollo pictérico y de otros recursos
expresivos. El medio dinamico en el que vivimos no ha parado de ejercer una
influencia continua en los impulsos artisticos del ser humano.



En este punto, retrocedemos hacia las primeras representaciones pictéricas
gue se conocen, pertenecientes a la prehistoria y apreciables en yacimientos
como los de Altamira, Espafia o Lascaux, Francia, datadas en torno a los afos
35.000-13.000 a.C. y 13.500 a.C. respectivamente. La pintura rupestre
evidencia la existencia de actividad humana, representa escenas cotidianas,
generalmente de caza, y tienen un caracter descriptivo y de culto. Desde los
inicios de la expresion artistica se refuerza pues la necesidad de referenciarse
en el entorno y en ocasiones ya desde épocas tan tempranas ha estado
presente el intento de plasmar el movimiento a pesar de disponer de imagenes
fijas como unico medio. Durante este tiempo, se estima que el hombre empezé
asimismo a recrearse en la danza y el arte dramético, donde lo predominante
es precisamente la expresion corporal, en estos casos la carga artistica recae
en el propio movimiento como un medio y no como una idea representativa.
Los inicios de ambas corrientes guardan relacién con rituales divinos o en
algunos casos se procuraba interpretar escenas de caceria tal y como como
ocurre en la pintura. A lo largo del tiempo adquiririan complejidad, un
incremento de carga artistica y estructuras narrativas que, en el caso del arte
dramatico, desembocaria en la interpretacion o actuacion, lo cual también
beneficia a la animacion en tanto al movimiento gestual. Al final, lo que resulta
necesario apuntar de nuevo es la implicacion de artista en apreciar interés por
la accion.

La evolucion artistica se ha apoyado en el dinamismo compositivo con el fin de
sobrepasar la quietud del lienzo teniendo en cuenta las aportaciones estéticas
que conlleva. Por otro lado, se ha buscado dar vida a diferentes tipos de
imagineria ya sea a nivel pictorico, escultdrico, o artesanal; capturar la vibra de
un momento, atrapar la naturaleza presente del movimiento, puede destacarse
la torsion del cuerpo propia del Barroco, las estructuras recargadas que
remarcan las acciones individuales fingidas de cada figura. El registro del
movimiento toma cierta importancia en torno a los siglos XIX y XX, cuando la
animacién comienza a forjarse y entra en un rapido desarrollo. Las vanguardias
teorizaron como este concepto, en la actualidad algunas de las obras y autores
mas representativos trabajarian con la plasmacion de movimiento, véase la
descomposicién espaciotemporal en el Desnudo bajando una escalera, N° 2
(1912) de Duchamp y la repercusién de una estética cargada de dinamismo en
otros artistas como Picasso, Mir6 o Dali. En Ultima instancia, sera la imagen
fotografica sobre la que recaiga la rotura de la limitacién estéatica pictérica
(Moreno de Redrojo, 1998).

Desarrollo de la animacioén

Tras una primera toma de contacto con la idea de mocion y la importancia en
el desarrollo intelectual y creativo, nos adentramos en el contexto histérico. La
animacién comienza a considerarse tal y como la conocemos hoy a partir del
siglo XIX. Es comun establecer como punto de partida la publicacién de la teoria
de la persistencia retiniana por parte de Peter Mark Roget en 1824.

El fenbmeno de persistencia ocular puso de manifiesto que la percepcién del
movimiento por parte del ojo humano se basa en que los estimulos luminicos
gue recibe se mantienen durante unas fracciones de segundo en la retina antes
de desaparecer por completo. Esto permite incorporar el siguiente estimulo
sobre el que aun permanece, de esta manera, la consecucion de imagenes
estaticas superpuestas entre si provoca que el cerebro las procese como un
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movimiento continuo. Existen discrepancias sobre cuanto es el tiempo que
tardan las imagenes percibidas en desaparecer.

A pesar de que esta teoria ha sido criticada hasta refutarse posteriormente,
debido a incongruencias cientificas, forma parte de las bases de la teoria
cinematografica y es uno de los principios fundamentales de la animacion junto
a otros estudios visuales de composicion y movimiento (Martin, 2008). Los
trabajos fotograficos de Muybridge y Marey sobre descomposicion del
movimiento, unidos a estas nuevas investigaciones daran lugar al nacimiento
del formato de video en todas sus vertientes.

La primera oleada de registros animados se dio en forma de juguetes,
artefactos de todo tipo y con diferentes mecanismos sobre los que se podian
hacer mover una serie de dibujos que reproducian acciones. Taumatropo
(1825), fenaquitoscopio (1872), teatro 6ptico (1889) son algunos ejemplos.

Edison patenta el Kinetoscopio en 1889 y los hermanos Lumiére estrenan su
primera pelicula en 1895. La industria cinematogréafica acaba de comenzar y
se elevan el niumero de personas interesadas en la magia de las imagenes en
movimiento. El primer paso hacia la animacion se derivara a raiz de la
investigacion sobre efectos especiales. La manipulacion de objetos durante los
cortes y los dibujos en el celuloide cobran vida al reproducir la pelicula.

A principios de 1900 aparecen los primeros pioneros, entre los que se
encuentran Emile Cohl (Fantasmagorie, 1908) y Winsor McCay (Little Nemo,
1905). Sus aportaciones artisticas empiezan a desarrollar el dibujo en si mismo,
sin depender de la edicién de material filmado. Afiadieron peso a los personajes
comenzando a imponer el valor narrativo y la construccion de personalidad a
pequefios rasgos. Desde este momento se sucedieron las innovaciones sobre
el género, perfeccionando aspectos técnicos como la utilizacién de acetatos.
La produccidon de estos afios se centra en series de animacion de corta
duracién. Durante la década de los afios 20, Walt Disney comienza a trabajar
en la industria debutando con el estreno de Alice’s Wonderland (1923). El
mundo animado no pararia de evolucionar desde entonces (Whitehead, 2004).

Las bases ya estaban mas que asentadas en este momento y su desarrollo
posterior consistiria en mejoras en la técnica a causa del desarrollo de nuevas
herramientas. Disney se convierte en una escuela de renombre, grandes
animadores pasaron por ella y establecieron poco a poco los principios del
movimiento y el lenguaje iconico que caracterizaria a la animacion. Buscaban
estudiar con entusiasmo todos los detalles que determinaran el mejor
funcionamiento de la imagen en movimiento. La época de mediados de siglo
destaco por la ambicidn en el progreso y se estudiaron con profundidad todos
los detalles

La escuela estadounidense influenci6 en gran medida a los posteriores
animadores de todo el mundo. Resulta necesario tener esto en cuenta de cara
al objeto de estudio de nuestro trabajo. El anime japonés también fue
influenciado por las claves artisticas ya universalizadas por parte de Disney.
Ademas, las pautas formales de representacion del movimiento derivan de su
aportacion histérica, es el principal referente en cuanto a la traduccién del
movimiento en lenguaje gréfico.

11



EL ANIME JAPONES
UNA TECNICA CON CONNOTACIONES ESTILISTICAS PROPIAS

Puesto que la linea investigativa pertenece a la rama audiovisual, es
indispensable centrarnos en la importancia de la imagen, sus codigos y su
tratamiento. A través del repaso histérico se ha intentado enfocar la informacién
a la consolidacion de lo que hoy se reconoce como anime y al por qué de un
estilo genérico y diverso a partes iguales.

Contexto historico

A la hora de hablar de anime debemos remontarnos a sus origenes en el comic
japonés. El manga (=[#]) es el término con el que se designa a las historietas

procedentes de Japén, un pais con una tradicién grafica abundante y bien
asentada a lo largo de la historia. Sus inicios narrativos retroceden hasta el
periodo Nara, época comprendida entre el 710 al 794 d.C., en los que aparecen
los eingakyou. Estos eran escritos en formato de rollos que relataban la vida de
Buda y se establecian como una combinacion de texto e imagen, las historias
se ilustraban a lo largo de todo el material y el texto se colocaba abajo a modo
de acompafiamiento explicativo.

Los precedentes mas significativos aparecen tiempo después durante el
periodo Heian (794-1185 d.C.), siguiendo la misma linea aparecen los
emakimono, historias estampadas en rollos de seda de entre 9 y 12 metros de
longitud. La imagen y el texto se tratan ahora en conjunto, ambas partes
confluyen en la composicion y se complementan de manera directa. La
tradicion continua en siglos posteriores, algunos ejemplos destacables son el
Gaki Zoshi y el Hyakki Ybkai en los que se tratan temas espirituales y
fantasmagoéricos . Por otro lado, los estudios hacen hincapié el contenido del
Chojugiga, datado en torno al siglo XIl y creados por el abad Toba no S6jo. Se
componia de cuatro emakis de gran longitud, en los que se sucedian dibujos a
pincel de animales antropomorfico realizando acciones de la vida cotidiana. El
contenido era de caracter eminentemente satirico y reflejaba las caracteristicas
de la sociedad del momento con sus fallas y virtudes, haciendo gran hincapié
en la critica al sacerdocio. Estaban reservados a las altas esferas y se
popularizaron cinco siglos después, si bien es cierto que se extendieron de
forma anacrénica terminaron por atraer a un gran namero de publico. En este
momento se consolida el sentido social del contenido en vifietas y su capacidad
critica y humoristica (Yoda, 2012).

Si bien el concepto del arte secuencial ya esta inculcado en la cultura, como
consecuencia de estas primeras creaciones. Existen otros antecedentes con
los que se depura el estilo pictérico hasta su establecimiento definitivo a lo largo
de 1900. El mas representativo lo encontramos en la produccion de grabados
xilograficos conocidos como ukiyo-e desarrollados entre los siglos XVII y XX,
fechas en las que se comprenden el periodo Edo (1603-1868 d.C.) y Meiji
(1868-1912 d.C.). Las principales caracteristicas que se derivan de este género
artistico, de cara al tema que tratamos, son el uso de las lineas y el tratamiento
simplificado de las imagenes. El principal precursor de la estética manga sera
Katsuhika Hokusai (1760-1849), artista de gran importancia en la historia del
arte japonés, a pesar de que su reconocimiento generalizado se centra en los
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grabados paisajistas (siendo el mas recurrente La Gran Ola de Kanagawa,
1830), posee un extenso trabajo en el &mbito del dibujo. Fue quien asenté el
término “manga”, adjudicado a la compilacion publicada bajo el titulo Hokusai
manga, donde se recopila una coleccion ampliamente variada que explica el
propio significado del término, el cual puede traducirse como “imagenes
involuntarias, sin restricciones” (Berndt, 2017). Esta obra no aporta realmente
nada nuevo al lenguaje de imagenes secuenciales, no se considera un
precursor del cémic japonés en tanto que no repercute sobre los codigos
narrativos ya establecidos. Sin embargo, su influencia pictérica sera crucial de
cara a al desarrollo visual, desde el uso del trazo fino y estilizado a tinta hasta
los codigos de expresion facial y gestualizacion, sobre los que realiza algunas
series, pasando por la propia representacion de acciones y la caricaturizacion
de la figura humana. Otras manifestaciones artisticas arraigadas en la cultura
van a ejercer cierta influencia en mayor o menor medida, la simplicidad y
técnica de la pintura zen, la iconografia expresiva del teatro kabuki o
combinacion narrativa de ilustracion y texto de las novelas kiby6shi, accesibles
a toda la poblacion por su produccion de bajo coste.

Toda elaboracion significante es producto de un proceso que responde a
ciertas circunstancias historico-culturales que lo determinan. Hasta este punto
resulta evidente que el manga no es un estilo de comic representativo de Japon
sino que la propia cultura nipona se ha orientado desde un principio a un
desarrollo artistico grafico que propicia la existencia del mismo. La estética de
cada panel deriva de toda una tradicion iconografica que ha desembocado en
nuestros dias, cuando hablamos de que se consolida como un estilo
peculiarmente Unico se debe a que es un reflejo pictérico de su propia sociedad,
sin entrar siquiera en términos interpretativos.

Si nos adentramos en terrenos comparativos, tanto en la animaciéon como en el
cdmic occidental existen escuelas de renombre con una larga tradicion a sus
espaldas, véase el comic belga o la industria animada de Disney. Pero en
términos estéticos, aun existiendo diferencias, estas pueden no ser tan notorias.
Como ejemplos, el estilo realista de los clasicos superhéroes norteamericanos
guarda similitudes con el dibujo de héroes del cémic juvenil espafiol de la
misma época. El boom de las caricaturas de animales antropomérficos se
extendio de igual forma por diferentes paises convirtiéndose en un género mas
gue en un icono embleméatico. Una de las principales causas de este fenémeno
parte de las relaciones internacionales en términos de comercio, la conexion
entre Europa y el continente americano era constante y la afluencia de arte
permitia la fusiébn de géneros. Incluso durante la ausencia del establecimiento
de una legislatura de derechos de autor era frecuente en algunas zonas la
apropiacion de obras que se publicaban integras o con algunas modificaciones.
La situacion de cierre de fronteras en Japon durante el periodo Edo favorecio
el caracter autéctono exclusivo de su cultura y no seria hasta su apertura en el
periodo Meiji cuando el comic empiece a proliferar.

A finales del siglo XIX y principios del siglo XX la occidentalizacién sobre Jap6n
abrié su produccién al extranjero a la vez que permitié la entrada de obras del
exterior, este fue el punto de inflexion que determiné el inicio del manga
moderno y junto a él la animacion. Las historietas europeas de la época que
empezaron a llegar al pais sirvieron de base a diversos artistas, de la mano de
Rakuten Kitazawa se publica Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu (1902)
en Jiji Manga, donde se relata a llegada en tono humoristico la llegada de dos
campesinos a la gran ciudad, es considerado el primer manga de la historia. En

13



este periodo empiezan a proliferar las revistas mensuales, principalmente de
corte satirico como es el caso de Tokyo Pluck (1905-1915) y que no tardarian
en derivar en diversos géneros destacando el juvenil. Era cuestion de tiempo
gque aparecieran otro tipo de formatos y se consolidara el sector editorial. (Cabo,
2014)

Tras la segunda Guerra Mundial el manga empezé a popularizarse
masivamente debido al desarrollo de la industria del entretenimiento como
necesidad social, dando pie definitivamente al nacimiento del manga como el
medio que conocemos a dia de hoy. Osamu Tezuka, figura central del
nacimiento del género apodado desde entonces como “ el dios del manga”
empieza a publicar sus obras y durante la década de los cincuenta se suceden
éxito tras éxito, publicaciones tales como Kimba, el ledn blanco (1950) Astroboy
(1952) o La Princesa Caballero (1953). Este hecho termina de confeccionar
aspectos como el estilo, el formato o la narrativa y Tezuka se convierte en el
referente de muchisimos aspirantes a mangaka con un legado que perdura
incluso en la actualidad.

Desarrollo del dibujo animado japonés

Llamamos anime (77 = X)) al estilo de animacion japonés, generalmente

derivado del manga y que goza de un alto nivel de popularidad y aceptacion en
nuestros dias. Desde principios del siglo XX existen pequefias muestras de
piezas animadas de origen nipén, no obstante el comienzo de la animacion
japonesa se sitla propiamente alrededor de la década de 1930 a pequefia
escala. Mientras el arte secuencial y la combinacion de imagen y texto con fines
narrativos se habia establecido sus bases mucho tiempo atras, el lenguaje
audiovisual atin no habia florecido. La apertura de fronteras tras el Bakumatsu
permitié la importacion de la cAmara de cine, con la que se iria considerando el
lenguaje cinematogréafico, por otro lado también se empieza a importar el
celuloide, material fundamental en animacion, asi como piezas animadas
procedentes del extranjero. A pesar de toda la ayuda externa, el anime se va a
desarrollar como un género eminentemente japonés.

El proceso de experimentacion de la técnica se divide en tres etapas clave que
abarcan la Segunda Guerra Mundial y los periodos previo y posterior a la
misma. En un primer momento el desarrollo y la experimentacion técnica van a
ser lo fundamental. Algunos pioneros empiezan a trabajar sobre la técnica de
forma parecida a como se venia haciendo en Europa durante los mismos afios,
se trata de animaciones de corta duracion, con técnicas de dibujo diversas
puesto que se acababa de conocer el género. Se escogian teméaticas clasicas,
comunmente basadas en cuentos populares reconocidos. Esta primera
generacién de artista contara con discipulos que continuaran su aprendizaje,
los estudios de produccién aumentan su importancia debido al desarrollo
paralelo que esta teniendo el cine y empezamos a encontrar personalidades
importantes como Yasuji Murata o Kenzé Masaoka, este Gltimo conocido como
“el padre de la animacion japonesa”. Por aquel entonces, al pais llegaba el
celuloide necesario pero era un bien demasiado caro y poco accesible para los
artistas, las animaciones se venian haciendo con técnicas de recorte a lo que
cabe afiadir que se perfeccion6 tanto que apenas se notaba en el resultado en
comparacion a las piezas animadas occidentales. Dentro de su gran
produccion, Masaoka seria el primero en utilizar celuloide de cara al cine
ademés de producir el primer largometraje sonoro de animacion japonesa,
Nansensu Monogatari Dai Ippen Sarugashima (1930) y Chikara To Onna No
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Yo No Naka (1932) respectivamente. En la década de 1930 se dio el salto
definitivo en tanto a material y sonido (Montero, 2014).

El periodo bélico, que en Japén se inicia en 1941, trajo consigo un aumento
significativo del volumen de produccién en términos de manga y animacion, a
causa del bombardeo propagandistico sobre la sociedad por parte de la armada
militar japonesa. La produccion en masa mejordé poco a poco la calidad del
trabajo a base de estrenos constantes y la incorporacion de muchisimos
artistas. Pese a que la mayoria de peliculas si eran propaganda bastante
explicita, algunos autores elaboraban otro tipo de obras con la intencion de
causar el efecto contrario, entretener a los ciudadanos alejandolos de la
realidad que se vivia en el momento.

Durante la posguerra nos situamos en el dltimo tramo del desarrollo animado,
donde las bases estan consolidadas y esperan la aparicién del formato que
transforme toda la industria. Hasta este momento hemos hablado
principalmente de producciones cinematograficas, de metraje largo o corto, a
partir de este periodo sin embargo el formato televisivo propiciara un giro en la
forma de ver el géneroy en las posibilidades que abarca. Tras 1945, las fuerzas
aliadas ocuparon el pais ordenando la prohibicion de todo tipo de censura,
desde el punto de vista de la industria del entretenimiento, esto sélo pudo
derivar en una explosion creativa sin precedentes hasta la fecha. Las
animaciones extranjeras llegan con méas frecuencia al pais en calidad de
estrenos con gran aceptacion provocando el interés de nuevos artistas por el
mundo de los dibujos animados. Las obras no se importaban de inmediato,
podian encontrarse filmes anteriores a la guerra que, por los motivos
correspondientes, no hubieran sido importado antes. De esta manera,
Blancanieves y los siete enanitos (Disney, 1937) no vera la luz en Japén hasta
1950, causando el mismo furor del que disfrutdé en su estreno casi dos décadas
antes. Este hecho nos conecta de vuelta, esta vez en materia de animacion,
con Osamu Tezuka y el asentamiento definitivo de las bases del anime
moderno.

Tezuka estaba fascinado por el mundo animado y no tardaria en cumplir sus
metas sin dejar de lado la produccién paralela de manga, sera la persona que
haga confluir ambas corrientes en una misma trayectoria. Entre sus
aportaciones a la industria destaca la creacién de la productora Mushi
Production (1961), que actio como llamada a multitud de animadores
desbancando la plantilla de Toei Doga, conocida en el extranjero como Toei
Animation, una productora de animacién veterana que se encontraba activa
desde su fundacion como tal en 1956. Las primeras animaciones de Tezuka,
como suele ser la norma general, parten de la experimentacion y de la practica
gue se va perfeccionando hasta alcanzar un estilo consistente. Realmente, la
importancia de su trabajo se aleja del entorno cinematografico, el estreno de la
serie de animacién de Astro Boy en 1963 supone la entrada directa a la nueva
era del anime y la consolidacién del formato que impulsara el progreso y la
popularidad del género: episodios seriados televisivos de una duracion
aproximada de 30 minutos. La aceptacibn de este primer anime fue
desbordante y formo parte de la inspiracion de muchos nifios que dedicarian
su vida al entorno artistico narrativo.
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Consolidacion de la técnica: del manga al anime

Como hemos podido ver el manga y el anime parten de un largo recorrido
histérico. El desarrollo de una imagineria tradicional abarca gran parte de la
historia del arte japones. El proceso animado por su parte, considerablemente
reciente en contraposicion, tiene a sus espaldas una gran cantidad de nombres
dedicados a este tipo de expresion y un siglo de evolucion extensa.
Entendemos que esto son solo datos y que pueden surgir preguntas respecto
a la orientacién de la informacion previa a un analisis: ¢cual es la relacion
exacta entre mangay anime? ¢como se diferencia de la animacion en términos
de imagen? ¢ Cémo afecta esto al movimiento?

Empecemos por el aspecto estético. Anime y manga son dos conceptos que
actian en un conjunto. Aunque sean dos tipos de formato diferentes, ambos
forman parte de la misma idea dentro del entendimiento colectivo. Cuando
Osamu Tezuka estrena la version televisiva de su propia obra Tetsuwan Atomu,
no solo abrié las puertas al anime seriado, sino que introdujo el concepto de la
adaptacion. Hoy en dia, la mayoria de manga publicado bajo unas condiciones
de popularidad aceptable pasa a ser serializado en formato anime. Con esto se
deriva que la apariencia visual de una serie anime depende directamente del
dibujo original del mangaka. Asi pues, no existe algo parecido a un “estilo
anime” como un conjunto establecido de técnicas invariables, pero si existe un
cédigo iconografico recurrente que procede del manga, que hemos ido
comentando al inicio de esta seccion, con el que guarda una fuerte vinculacion.
El cémic se considera un referente directo para la animacién aunque esta
puede subsistir por separado. El anime tal y como esta concebido, por el
contrario, no puede existir sin el manga.

Entonces ¢ de qué manera se agrupan todas las variables? Algunos establecen
una serie de caracteristicas estereotipicas, tales como ojos y cabeza grandes,
nariz y boca de trazo fino, anatomia pequefia en proporcién al craneo, peinados
voluminosos... Esta cuestion responde a un fenémeno interesante. La cultura
pictérica esta fuertemente aferrada en la sociedad nipona, pero la produccion
occidental ejerce una influencia notoria en el estilo cuando hablamos de anime.
Hablamos en especial de Disney asi como la escuela norteamericana en
general como pioneros principales de la animacion.

Relacion entre Diysney yla éstéticaaponesa en nimacién. [Fotogramas].
Fuente: recuperado de Steamboat Willie (1928), Chikara To Onna No Yo No Naka
(1932), Tetsuwan Atomu (1963).

Lo que encontramos al final es una fusién de estilos entre el cartoon y la
imagineria tradicional japonesa que se consolidan en un género Unico a través
de la obra de Osamu Tezuka. Los elementos mas representativos a la hora de
identificar el género serian: ojos grandes como influencia directa del cartoon en
animacion e historietas, anatomia simplificada de menor proporcion respecto a
la cabeza, cabellos estilizados construidos por bloques y la presencia de brillos
y sombras en la figura. Asimismo, se incorporan elementos provenientes del
manga como las lineas de efectos y los fondos planos a base de color y textura.
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Otros recursos que se mantienen constantemente como sefia de identidad son
los movimientos deformados, la inclusion de gags, poses marcadas que
identifiquen a cada personaje, expresiones faciales exageradas, accion
desmesurada en contraste con secuencias practicamente estaticas de
introspeccién sin término medio, predominancia de lo ambiental por encima del
movimiento.

Con el paso del tiempo, el elevado nimero de mangakas deriva en una
inmensidad de tipos de dibujos que no siempre aunan todas estas
caracteristicas, pero abarcar todas las posibilidades en un analisis resulta
imposible. Los diferentes géneros dentro del manga (shounen, shoujo, seinen,
mecha...) suelen aplicar sus propios estandares dentro de estas normas, lo
cual va a influir de manera directa en su animacion. El anime va a encontrar la
misma variedad en tanto que parte del manga de cara a su produccion.
Cumpliendo estas pautas, actualmente cualquier obra puede catalogarse como
anime sin necesidad de proceder de Japon.

Industria'y produccion

La animacion se define por tres bloques: el audiovisual que aporta imagen y
sonido, el cinematografico que aporta los conocimientos del lenguaje en
pantalla y el técnico que establece la base de conocimientos fundamentales
para representar el movimiento. Nos alejamos de la figura para fundamentar la
técnica.

A lo largo de la segunda mitad del siglo XX el anime comenz6 a crecer en
popularidad por todo el pais. Sera en los 80, cuando el boom tecnolégico del
video permitié el consumo de entretenimiento desde casa, cuando la primera
oleada de anime sobrepase las fronteras, llegando a occidente. Causo gran
sensacion en Europa y Norteamérica debido a que era algo Unico, exético,
nunca antes visto. El desarrollo de géneros morbosos de escenas explicitas
reforzé el impacto mediético. El estreno de Akira (1988) por Katsuhiro Otomo
provocé el nacimiento de la industria a nivel mundial gue no ha parado de crecer
hasta la actualidad (Iglesias, 2012.).

La relacion que existe entre estos sucesos Y la aplicacion técnica es que una
industria tan grande requiere de un gran nimero de trabajadores para suplir la
produccion en masa. Una produccion estandar pasa por muchas fases y
diferentes manos, de no ser suficiente, el anime ya no se limita Gnicamente a
algunas obras sino que estd presente spots publicitarios, videoclips,
videojuegos, proyectos en internet, interfaces de méviles y ordenadores...

Es por ello que la animacién japonesa es una de las mas baratas,
produciéndose bajo minimos en cadencias de 8fps de cara a obtener el mayor
margen de beneficios. En algunos de los ejemplos expuestos en el analisis
gueda constatado. La especializacion del medio suple las carencias
productivas mediante el uso de colores llamativos, técnicas simples y efectivas
en el entorno 2D como el cell shading y una percepcién del movimiento muy
peculiar que consigue disimular la animacién en treses. La diversidad de
formatos también permite que se extrapolen mayores presupuestos a proyectos
mas viables por su menor duracion, es el caso de la elaboracion de OVA’s o
AMV. Hay que tener en cuenta que no deben situarse en el mismo plano una
serie de temporada y la pelicula de un director de renombre. Aun asi, es cierto
gue la técnica se ha desarrollado favorablemente que se aplica de igual manera
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al terreno cinematografico utilizando diferentes tipos de animacion en funcion
del guion técnico, de manera que las obras se componen de diversas escenas
de mayor o menor calidad siempre que la accion que se desarrolle en cada una
lo permita (Lépez, 2015).

A efectos practicos, el andlisis a continuacion trata de justificarse ofreciendo un
conjunto técnico-visual diverso en el que se pueda ver con claridad como toda
la informacion aportada interviene en el movimiento, su configuraciéon y su
aspecto final.
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CREACION DE UNA FiSICA VISUAL

Si bien no es necesaria la dedicacion artistica al dibujo animado para
comprender sus usos y claves, es importante centrarse en como funciona esta
técnica tras haber repasado la historia y los mecanismos industriales
relacionados con el entorno de la animacion.

La practica constante va a ser el ejercicio fundamental, generalmente
concebida como la Unica via de aprendizaje efectiva en cuanto al resultado final
se refiere.

“An enormous aspect of learning to be an effects animator has to do with
learning how to see, how to observe and soak in the phenomenon of pure
energy and life all around us. As with “art” in general, and every form of it —be
it acting, or writing, or dance, or painting or sculpting— we need to learn to be
observers of life, to be the antennae of society, the first ones out there,
inquisitive, probing, observing, questioning, examining and interpreting life”
(Gilland, 2009, p. 19).

Esta practica, a su vez, viene precedida de una serie de conocimientos
normalmente tedricos que son los que establecen unas bases y cierto
fundamento a la pieza que el artista vaya a efectuar. Aunque de aqui en
adelante se apele al artista para hablar del trabajo que lleva a cabo, al animador
en concreto, es un buen momento para destacar la importancia del
conocimiento previo que se acumula con el tiempo, de la necesidad de
referenciarse y de la capacidad interpretativa propia que permite que todo lo
gque existia previamente vaya un paso mas alla, y es una importancia que
persiste en todos y cada uno de los oficios.

El principal trabajo del animador de acuerdo con su practica, la base teérica de
la que se debe patrtir, es la observacion. El analisis propuesto en este trabajo
no podria haberse concluido sin una reflexion constante sobre lo que se ve en
si, respaldado en una serie de nociones sobre animacién y normas artisticas
gue son las que se van a comentar a continuacion.

Nuevas dimensiones: dibujo del espacio y del tiempo

Cuando hablamos de animacion estamos hablando de un género
cinematogréafico. Cuando hablamos de movimiento nos referimos a su
representaciéon en términos de espacio y tiempo. El arte del cine, o la ciencia
en funcién de como se quiera denominar, captura la realidad y la transforma a
libre antojo (Aumont, Bergala, Marie y Vernet, 1991). Espacio y tiempo se
distorsionan, dividiéndose en dos categorias:

- Espacio-tiempo real. Denotan el espacio donde se proyecta la pelicula
(la realidad se condensa en dos dimensiones) y su duracion de
reproduccién.

- Espacio-tiempo cinematograficos. Referidos al universo de la pelicula,
los lugares que recorren los personajes y el tiempo narrativo.

Tanto cine como animacién son dos disciplinas que se desarrollan en el mismo
contexto histérico, tal vez la popularidad del cine lo hizo avanzar mas rapido.
Se basan en los mismos principios de funcionamiento frame to frame, la Gnica
diferencia recae en que el cine captura un movimiento real y la animacion crea

19



ese movimiento. En un proceso animado el movimiento sobre el espacio no se
limita a un set ni al desplazamiento de personas, el limite entre dentro y fuera
de cuadro desaparece. Existe via libre para la creatividad siempre que se
establezcan unas normas bésicas de perspectiva, peso y volumen.

Las aportaciones mas significativas del cine van a ser de caracter formal. Se
adquiere la division espacio-tiempo real/espacio-tiempo cinematografico con
una versatilidad extra, debido a la naturaleza libre del dibujo. Se establecen
pautas audiovisuales referentes al lenguaje mediante planos, produccion,
montaje y direccion. Por supuesto, destaca la captura del movimiento por
fotogramas como unidad medida temporal estandar.

El comic constituye otra de las grandes influencias para la animaciéon. Sus
aportaciones son mayoritariamente estéticas pero las concepciones de espacio
y tiempo que se maneja mediante paneles y “momentos representativos” es
clave. Al fin y al cabo, ambos medios se desarrollan graficamente, las
aportaciones mas importantes por este lado serian aquellas relacionadas con
el dibujo principalmente: el uso de perspectivas, la aportacion de volumen y
profundidad mediante el contorno, ademas de la economia narrativa y algunos
recursos de transicion entre paneles (Castro y Sanchez, 1999).

Con todo, lo fundamental es comprender cdmo se aplican estos términos en un
entorno practico real. En animacién se trabaja con dos conceptos importantes,
la cadencia de fotogramas y la separacion entre dibujos. Estos conceptos
afectan de manera directa al video resultante, constituyendo el timing vy
spacing. La percepcion del espacio y el tiempo ligados al movimiento dependen
por completo de estos principios (Williams, 2001). Estariamos hablando del
espacio-tiempo real, tal y como se ve en pantalla, dejando mas de lado en este
campo de estudio al espacio-tiempo cinematografico.

Principios y fundamentos de la animacién

La animacion es la capacidad de dar vida a algo que no la tiene (Gilland, 2009).
De cara a la cuestion del andlisis que vamos a exponer no puede ser haber una
definicion mas acertada. Los conocimientos basicos para animar se resumen
en doce principios imprescindibles para dar vida al dibujo (Johnston y Thomas,
1981). Vamos a exponer cada uno con la intencién de aplicarlos concretamente
al movimiento del pelo:

- Estirar y encoger. Como su propio nombre indica, consiste en deformar
el dibujo para aportar flexibilidad. Es uno de los principios mas importantes.
Requiere tratarlo con cuidado debido a que una mala aplicaciéon puede dar lugar
a que el objeto en cuestion cambie de apariencia, pareciendo excesivamente
flexible o rigido sin pretenderlo. Es un recurso muy frecuente en la animacion
capilar, aunque no de los mas importantes. Suele estar mas presentes en
peinados cortos, que se manejen como si se compusiera de una sola pieza que
se deforma en su desplazamiento.

- Anticipacién. Antes de una accion se establece una anterior que prepare
el movimiento para no resultar artificial, puede ejemplificarse con el hecho de
agacharse un poco antes de dar un salto. El cabello es un elemento inanimado,
como tal, no procede que ejecute anticipaciones cuando ni siquiera se mueve
por si mismo. En los ejemplos expuestos se hablara de ellas sin embargo, pero
siempre en relacién a la accion que esté ejecutando el personaje.
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- Puesta en escena. Las animaciones en escena se distribuyen de
manera que el espectador sepa dirigir la mirada. Si la puesta en escena esta
cargada de elementos desordenados es dificil saber qué acciéon es la
importante, impidiendo seguir su curso. Dado que este principio afecta al plano
como conjunto tampoco es aplicable al pelo. Sin embargo, en algunas
ocasiones la accién del pelo es la de mayor importancia y este principio se
manifiesta. Normalmente sucede en primeros planos (que dirigen la atencion a
la zona de la cabeza) y se aplica mediante el estatismo de elementos.

- Animacion directa y pose a pose. Este principio se refiere al método de
dibujar cada fotograma mas que a un efecto aplicado a la imagen. La animacion
directa elabora cada frame libremente, uno detras de otro hasta terminar la
accion. Mediante el método de pose a pose, se establecen fotogramas clave
(key frames) en los que se descompone la accion y posteriormente se rellenan
los intermedios, a los que llamariamos inbetweens. Este Gltimo es el mas
generalizado, pero no existe un método correcto, cada uno tiene sus pros y
contras. La pose a pose permite experimentar con el movimiento pero causa
problemas a la hora de calcular el tiempo que dura una secuencia, lo que es un
inconveniente a nivel de produccion. Facilita el timing y la nocion del
movimiento en accién pero puede sentirse repetitivo y tender a la mecanizaciéon
del movimiento.

El pelo posee una composicion tan ligera que su movimiento real es
desordenado y no se puede predecir con la misma exactitud que un giro o un
pufietazo. Utilizar animacién directa sobre el cabello puede dar buenos
resultados, la figura puede mantenerse en pose a pose de ser necesario ya que
se animan ambas partes por separado. En nuestro caso, la industria del anime
suele trabajar pose a pose, ademas de ser el método mas practico. De cara al
analisis todas las secuencias se han descompuesto en momentos clave.

- Accidon complementaria. Referido a diferentes planos de movimiento de
una misma figura. Si nos fijamos en el cuerpo humano, las partes de las que se
compone ho se mueven al mismo tiempo ni ritmo, una persona no pestafiea al
mismo ritmo con el que camina. Cuando a la figura se afiaden elementos inertes
como son objetos, vestuario y cabello, estos tampoco van a moverse por igual.
Aqui entran en juego la nocidn fisica de la inercia. Por supuesto, este principio
va a afectar al tratamiento del cabello. La cabeza actlia como nucleo, donde se
encuentra la raiz del pelo. EI movimiento del cuerpo humano deriva en una
reaccion del cabello, con un movimiento independiente que permanece tras
terminar la accién principal del personaje.

- Acelerar y desacelerar. Se establecen tiempos de aceleracion y
desaceleracion a las acciones para aumentar el realismo. Se pueden aplicar en
diferentes tipos de patrones dependiendo de la accion que se represente. No
€s un principio que ejerza gran importancia sobre el cabello. Diremos que si se
utiliza seria en planos descriptivos, muy artisticos en los que el cabello tenga
algun motivo justificado para animarse de la manera mas estética posible.

- Arcos. El curso de las acciones no es rectilineo, tiende a seguir una
trayectoria similar a un arco que nos da un flujo continuo. Esta técnica también
es uno de los recursos de aporte de realismo mas importantes. La forma del
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arco varia con la velocidad y naturaleza del movimiento, se aplana a mayor
velocidad y destaca méas en acciones lentas asi como en giros. Su aplicacion
sobre el cabello recae en las puntas, es la parte de la estructura en la que mejor
se aprecia la linea direccional del recorrido.

- Accion secundaria. Afiade acciones a parte de la principal para avivar
la secuencia, guarda relacion con la puesta en escena. No interviene mucho en
el pelo.

- Timing. Deriva del numero de dibujos que se utilizan para animar una
escena. A menor nimero de dibujos, mas velocidad, a mayor nimero, menor
velocidad y mas fluidez. Se complementa con el spacing, asi, un giro brusco
puede realizarse con menos dibujos y mas separados, mientras que uno suave
se realizaria con mas dibujos mas cercanos. La aplicacion de este principio al
entorno del cabello resulta obvia, teniendo en cuenta que es una de las bases
de la animacién en si. Las acciones rapidas funcionan mejor en el medio que
las lentas. El timing del pelo no tiene por qué ir ligado al de la cabeza, las
propiedades fisicas no son las mismas y por tanto no reaccionan de igual
manera al mismo movimiento aun perteneciendo al mismo “cuerpo”.

- Exageracion. Es un principio que busca aportar viveza al movimiento
mediante su deformacién. También se aplica a aspectos de disefio y de
expresion facial. La exageracion puede aplicarse en diferentes grados en
funcion del género y el estilo, una pelicula de corte serio y realista no va a
aplicar el mismo grado de exageracion que un corto televisivo de cartoon, sin
embargo, su uso siempre esta presente. Se aplica a todos los elementos en
pantalla, lo que incluye el cabello. Una de las caracteristicas principales del
anime recae en el uso de este principio.

- Dibujo sélido. Es muy importante que un animador vea las figuras como
un conjunto de elementos que tienen peso y volumen. Es fundamental
comprender la anatomia, la tridimensionalidad y los mecanismos de movilidad.
Todos estos conocimientos aplicados es lo que se conoce como dibujo sélido
y es lo que va a distinguir a un buen dibujante animador. De nuevo nos
encontramos con un principio general aplicable a cualquier elemento.

- Atractivo. Este Ultimo principio recae en su totalidad sobre el apartado
estético. El disefio es muy importante para el desarrollo de obras
cinematograficas, un personaje de animacion debe poseer el carisma de un
actor, debe transmitir una personalidad siendo una imagen. Un personaje
animado no es so6lo un aspecto fisico, es una actitud, una voz, unos gestos,
unos andares...

Con los doce principios la animacion per se esta cubierta, el resto del trabajo
recae en otros campos audiovisuales. Hay otros conceptos a tener en cuenta a
la hora de animar el cabello, técnicas que ayudan concretamente a tratar mejor
este tipo de elementos. A pesar de incluirlas por separado, estas se derivan de
los principios. Vamos a comentar cuatro ideas mas a tener en cuenta:

- Principio del latigo. Es el efecto que causa la inercia en los movimientos
complementarios. Cuando se aplica, el objeto en cuestion reacciona en
direccién opuesta al objeto que ejerce la accién principal. La inercia posterior
hace que su orientacion cambie de vuelta cuando la accién principal termina.
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- Principio de la ola. Referido al efecto ondeante cuando una fuerza
externa se aplica sobre un objeto durante un periodo de tiempo. Los ejemplos
mas representativos de este principio son los de la bandera al viento o la
reaccion de una cuerda al sacudirla bruscamente formando una ola.

- Efecto péndulo. El cabello tiene sus raices en el casco y cae sobre la
cabeza a con una longitud determinada. En movimientos de giro o grandes
desplazamientos puede ser de utilidad visualizar cada mechén de pelo como
un péndulo cuya cuerda esta atada en la parte superior de la cabeza. Cuando
la cabeza para tras realizar una accion, el pelo disminuye su movimiento
progresivamente, el efecto péndulo es util en los Ultimos momentos donde el
movimiento es leve.

- Bucles. Se recomienda utilizar la repeticion de bucles para objetos
inanimados, reducen tiempo y esfuerzo de produccion. El principal
inconveniente de esta técnica es que debe pasar desapercibido, de lo contrario
el espectador lo notaria. Para evitar la repeticion, es posible hacer un bucle lo
suficientemente largo para que no se note o alterar el patron de repeticion para
que parezca mas complejo.

Estructura del pelo en animacion

Partiendo de la anatomia, el pelo es una continuacion del cuero cabelludo
compuesto principalmente por una raiz incrustada en la piel que es lo que
permite su adherencia, y un tallo, que para mas detalle se compone de cuticula,
cértex y médula. El cuerpo humano esta cubierto de pelo en mayor o menor
medida salvo en ombligo, mucosas y zonas palmoplantares. En el cuero
cabelludo se encuentran una media de 150.000 con un diametro medio de 170
micrones (0.017 centimetros), y la cantidad y densidad del cabello y el cuero
cabelludo siempre va a variar en funcién del sujeto al que se observe (Restrepo,
2010).

Basta con conocer la composicion del cabello para comprender que su
reproduccidn en representaciones pictdricas pocas veces imita la realidad. El
detalle en la pintura depende de varias cuestiones, como el estilo artistico que
se utiliza, el equilibrio en la imagen o la omisién e inclusion de algunos detalles
por voluntad del artista con un objetivo definido. Por lo general la estructura de
todo el cabello es tratado como un bloque o0 un conjunto de varios, y se
consigue la apariencia de “miles de pelos” mediante la forma de los contornos,
la aplicacién de texturas en el color, sombras y brillos, y la adicién de trazos
gue detallen hebras para que destaguen. La diferencia entre una sola unidad y
la existencia de divisiones es que en la primera opcién se recurre a la
deformacién para representar el movimiento, mientras que en la segunda cada
parte se desplaza en el espacio.

La disposicién cognitiva de la persona va a jugar un papel importante en tanto
gue conoce qué es el pelo, dénde esta o qué caracteristicas tiene. Al poseer
una referencia clara en la realidad, basta con que su representacion sea
aproximada para comprender de qué se trata. Yéndonos a casos extremos, una
mancha de color adecuadamente ubicada puede llegar a interpretarse como
pelo, multiples personajes animados tienen fuego, agua o serpientes a modo
de cabello.
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La estética anime se basa por completo en el dibujo manga. Su apariencia varia
respetando dibujo del autor en cuestion que se esté adaptando. Vamos a
mencionar a continuacion aquellos rasgos que se mantienen colectivamente.
El pelo se representa como una masa dividida en boques muy marcados,
suelen ser mas estilizados cuanto mayor importancia tenga el personaje dentro
de la trama. Destacan los peinados con acabados puntiagudos muy
voluminosos y los de corte recto, en los ultimos, la diferenciacién por bloques
tiende a ser méas disimulada. También es frecuente el uso de flequillos, sin
ningun motivo aparente mas alla del cultural propio del género. Cada bloque
Salvo excepciones, los peinados actdan con rigidez manteniendo su forma a
pesar del movimiento que se les aplique. En casos de peinados con demasiada
longitud, los bloques pierden volumen, pero siguen estableciéndose divisiones
gue esquematizan el movimiento. El cabello actia como una Unica masa (sin
secciones) cuando es muy corto, desde rapados hasta pelos que no
sobrepasan la altura de las orejas o la nuca. En peinados altamente
personalizados, con formas extravagantes y en ocasiones “imposibles”,
también son predispuestos a tratarse como un Unico bloque (Cabo, 2014).

Las aportaciones simbdlicas sobre el cabello tienen especial importancia en el
anime. El atractivo de disefio afecta a todo tipo de animaciéon como un principio
basico, sin embargo, los cédigos estéticos que se ejercen sobre el manga dotan
de especial importancia al peinado, tratandolo como una referencia directa
hacia la personalidad. En otros géneros esta funcion se complementa mas en
aspectos de vestuario. Ademas, la tradicion japonesa se manifiesta en el
lenguaje visual a través del uso de multitud de planos que realzan la calma, la
contemplacion y la introspeccién (Schrader, 1999). El cabello juega un papel
fundamental en estos encuadres como uno de los usos ornamentales mas
recurrentes.
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ANALISIS PRACTICO

Metodologia

Introduccién

El pelo es un elemento peculiar aparentemente superficial pero cuyo
tratamiento puede procurar resultados finales muy interesantes. ¢A qué nos
referimos con superficial? Partamos de una animacion basada en personajes
sean o no antropomorfos, independientemente de que posea estructuras
narrativas y obviando grafismos y obras de caracter mas abstracto, el personaje
va a permanecer en movimiento a lo largo del video y algunos elementos ajenos
a la mocion anatomica van a depender de este movimiento, tales como
vestuario, objetos portados y pelo. En un caso general, el esfuerzo artistico va
a recaer en la accion de la figura y estos elementos secundarios se relegan al
movimiento principal. Si afiadimos factores como la complejidad de la accion,
el alejamiento en pantalla segun el tipo de plano, la cantidad de figuras, o la
calidad de produccion para dicha secuencia es necesario prescindir del detalle
en las partes menos llamativas, de ahi la “poca importancia” de los mismos.

Sin embargo, todos los elementos secundarios a los que nos referimos son
igualmente significativos en tanto que aportan sentido e informacion, dan
caracter a la animacion y refuerzan la vision de fisicas como viento, agua o
magia. A nivel de disefio, el pelo juega un papel fundamental en la definicién
de la personalidad de un personaje, su longitud, color y peinado aportan
informaciéon sobre la edad, la cultura, el caracter... Previamente hemos
explicado el tratamiento particular que se le da en anime y manga. En cuanto a
animacion se refiere también posee cualidades mas alla del movimiento normal
de manera que, cuando se usa en planos estéticos o secuencias con carga
emocional, puede animarse para transmitir sensaciones o potenciar el detalle
de la imagen con fines estéticos.

La naturaleza ligera y versatil del cabello abre un abanico de movimientos muy
diversos, el animador tiene amplia libertad a la hora de definir el movimiento y
tiende a depender del estilo del director (ya sea de una gran produccion o de
un animador independiente). Desde este punto de vista resultaria inabarcable
describir una variedad tan basta de posibilidades si ademas contamos con
todos los tipos de situaciones de escena, peinados y formas existentes. Por
otro lado, también existen algunas acciones basicas recurrentes que pueden
actuar a modo de referencia como: andar, correr, saltar, girarse, apariciéon de
brisa, etc. Vamos a emplear a algunas de estas acciones genéricas por su
utilidad de cara al analisis.

Proceso

La practica se basa en una comparativa entre tres directores y su tratamiento
especifico del cabello. Estos directores son Hayao Miyazaki, Mamoru Oshii y
Masaaki Yuasa y se han elegido bajo los criterios de: haber dirigido cine, contar
con un estilo personal reconocible y que posean una diferencia estético-
artistica entre los mismos facilmente reconocible y confrontable. Tras la
seleccién de tres directores se han elegido tres peliculas de la produccién de
cada autor y tres acciones para estudiar, en total, el analisis abarca nueve clips
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de video en los que se ha procurado utilizar las nueve obras sin repetir e
incluyendo referencias de movimiento genéricas, diversas y utiles.

Comparativa estilistica de los directores.
Fuente de elaboracién propia.

Las acciones duraran entre 2 y 3 segundos, todos los clips de cada categoria
van a recortarse a una misma duracién independientemente de ser mas largos
en el material original, en caso de ser necesario en el analisis se hara referencia
a la parte de la secuencia que quede fuera de los segundos escogidos. Esto se
hace por haber acciones muy breves y otras mas extensas, el recorte iguala
todos los videos para facilitar el estudio respetando siempre la duracion del
mas corto.

Cada video se va a redibujar con la intencion de suprimir el resto de elementos
del plano y centrar la atencion en el cabello. El pelo se distribuye en bloques y
mechones, el tratamiento esquematico va a facilitar incorporar las secciones en
las que se divide, la direccion del movimiento principal (el que causa la accion),
la del secundario (el que recorre el pelo) y otras fuerzas que puedan actuar en
el resultado. Partiendo de aqui, en cada caso se explicara por separado de qué
forma se consigue la animacion para mas adelante hacer una puesta en comun
de cada categoria de movimiento.

De cara a facilitar la comprension hemos establecido un cédigo mediante
simbolos y colores que se va a utilizar en todas las muestras. Dejamos aqui el
glosario de usos con caracter informativo, dado que se iran referenciando en
cada comentario en los casos necesarios para evitar los saltos entre parrafos
a la hora de la lectura:

- Paleta de cinco colores para la division estructural. Cada peinado estara
compuesto de diferentes partes, los colores se asignaran de forma
diferente y se explicara en cada caso. La cantidad de colores que
aparezcan dependera del nimero de partes diferenciadas.

- FLECHA ROJA de movimiento principal. Marcan la direccién en la que

se desplazan los personajes. Si el personaje permanece quieto se
sefializard mediante una CRUZ ROJA.
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- FLECHA VERDE de movimiento secundario. Marcan la direccién en la
gue se desplazan los bloques. Aparecen enteras o0 con linea
discontinua, su funcién es la misma, las diferencias en la forma se usan
para localizarlas mejor al cambiar de fotograma ya que pueden
desplazarse la composicion es diferente.

- FLECHA NARANJA de direccién. Marcan la orientacion de las puntas
del pelo cuando su movimiento es caracteristico. Se aplica solo a las
terminaciones y no a los blogues.

- FLECHA AZUL de fuerza. Indica la direccién de corrientes de aire o
agua como un agente externo que actta sobre el pelo.

La finalidad del apartado analitico, ademéas de mostrar el proceso técnico-
artistico que sigue cada secuencia, pretende dar un punto de vista metodico de
cara a la animacién. Este trabajo busca un acercamiento tanto didactico como
tedrico, la descomposicién del movimiento y la busqueda de un por qué ayudan
a intuir mejor la resolucion de diferentes problemas a los que un animador se
enfrenta de primera mano. La idea central de todo el desarrollo se basa en que
el analisis facilita la comprensién y la comprension facilita la practica.
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Practica I. Viento en plano estatico

La primera seleccion de videos se centra en el movimiento del cabello por
accion del viento con la intencion de centrar el analisis en una Unica fuerza de
accion que actue sobre el pelo, motivo por el que los personajes en plano se
encuentran quietos.

Todos los videos son primeros planos frontales, la duraciéon de recorte es de
02:14 (62 fotogramas a 24fps).

1. La Princesa Mononoke /% @ ® /% Hayao Miyazaki (1997), Studio

Ghibli

Duracion original: 02:14
Ashitaka intenta conversar con San debido a que ella estd empezando a discutir
con él.

Fuente de elaboracién propia

General — Miyazaki mantiene su estilo obra tras obra y su trazado es claramente
reconocible entre toda una multitud de imagenes. La ambientacion sobre la que
se construye una trama condiciona una serie de aspectos formales que se
reflejan en la estética como el tipo de vestimenta, de peinado, el aspecto de los
escenarios, etc. Estos elementos dependen de un contexto interno pero las
caracteristicas relativas a forma y trazo van ligadas al factor externo del
creador. Es por ello que dentro del vasto mundo que conforma Studio Ghibli en
sus producciones, pese a la diversidad de situaciones en las que se
desenvuelven sus personajes, existe esta unificacion en el dibujo que los hace
pertenecer al mismo universo. Estos rasgos se concentran en el conjunto de la
caray el pelo.

Dentro del estilo del director suelen ser tipicas las construcciones de pelo con

aspectos densos, de gran masa y la cantidad de detalles justa. Las puntas
hacen la forma Unica del cabello de cada personaje y su forma general también
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tiende a ser de aspecto voluminoso y redondeado. Existen otros modelos de
peinado que, manteniendo estos principios de configuracién de la forma y
dibujo, tienen formas mas diversas como cortes rectos, recogidos complejos o
mayor longitud. Esto Ultimos son casos mas minoritarios, en la segunda entrada
del andlisis afiadimos un ejemplo de peinado recto en la secuencia de El viento
se levanta, por ahora vamos a centrarnos en la primera muestra que tenemos,
en la que Ashitaka luce un cabello genérico.

Bloques y mechones — Aparentemente, visualizando el resultado final en
pantalla, todo el pelo parece un gran bloque uniforme que se divide conforme
se acerca a las puntas. Pero a la hora de tratar con grandes masas en
animacién es necesario tratar la figura de manera esquematica y tener una
nocioén total de la tridimensionalidad y composiciéon del conjunto, asimilando
mejor los valores de volumen, masa y movimiento. Si tenemos estos principios
en masa podemos subdividir todo el pelo en cinco secciones que se mueven a
partir de la misma fuerza, en este caso el viento en escena. Pero actian de
manera diferente al mismo estimulo debido a su propia naturaleza, que se
define en términos de posicion en la cabeza, posicion respecto a la fuerza que
actua y longitud principalmente. Las partes en las que se separa un elemento
depende a su vez del angulo que actie en el momento de la divisién, aunque
en nuestro caso no existen transformaciones en el encuadre ni en la orientacion
del personaje.

Teniendo esto en cuenta, los cinco bloques en los que podemos dividir el pelo
de Ashitaka en esta secuencia son: la parte derecha del cuerpo del pelo (azul),
la parte izquierda del cuerpo del pelo (rosa), un bloque aislado por perspectiva
(verde) y el flequillo, distinguido en dos mitades, derecha (amarillo) e izquierda
(rojo).

T

Fuente de elaboracion propia

Descripcion del movimiento — Para analizar el movimiento han de tenerse en
cuenta las acciones que afectan al comportamiento del pelo y que por caracter
general son el movimiento propio del personaje y la accién del viento como
fuerza externa. Comenzando por la primera accion, Ashitaka se mueve
levemente a lo largo de la secuencia dejandose caer hacia detras y volviendo
adelante al final (flecha roja), aunque de manera muy suave sin influir en la
trayectoria de la animacion del cabello. La atencién recae entonces en el viento
gue sopla de frente al personaje aunque debido a su posicion en ¥ parece que
viene del lateral, hemos representado el viento mediante la fecha azul en
direccion izquierda-derecha.

Si la corriente de aire actla de frente a la cara del personaje, el cabello tiende

a abrirse y cerrarse o a expandirse y contraerse por bloques. Observando la
secuencia, la dinamica que sigue es de apertura-cierre y se aplica en la division
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de los bloques del flequillo y en algunos mechones de alrededor. Desde el
principio hasta que termina el retroceso y el personaje se mantiene quieto se
sucede un ciclo cierre-apertura-cierre en la zona izquierda del flequillo (rojo).

Fuente de elaboracidn propia

El siguiente ciclo aparece en la division del bloque, remarcando ambas mitades.
Hasta el momento el cabello seguia un patron de movimiento en zonas fijas
que se rompe cambiando el espacio en el que aparece la apertura. Es un
método mas complejo que a cambio aporta realismo y dinamismo, la variacion
mantiene la atencion sobre el movimiento al contrario que con el uso de bucles.

Fuente de elaboracién propia

Al final de la secuencia vuelve a dar un giro en una direccién ain mas compleja.
El flequillo comienza a separarse de nuevo por la parte central, en lugar de
cerrarse se desplaza hacia la izquierda y al desaparecer provoca tres nuevas
aperturas en el bloque. Las linea central de division se ha cerrado formando un

solo mechdn, la zona izquierda se ha dividido por la mitad y la derecha en tres
partes.

Fuente de elaboracion propia

En este punto, los bloques restantes (rosa, verde y azul) se expanden hacia
arriba conforme Ashitaka se reclina hacia adelante. Estamos ante un recurso
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muy utilizado en el cine de Ghibli, igualmente recurrente en cualquier animaciéon
con independencia del estilo, donde el pelo se expande o se eriza en
situaciones de asombro, rabia o alegria principalmente. Es una forma de
transmitir y remarcar a modo de lenguaje corporal las emociones que esta
viviendo un personaje a través de otros medios ajenos al rostro. Cabe destacar
gue recae sobre todo en el pelo, aunque es un método que puede utilizarse en
otros elementos ligados al mismo como la vestimenta. Podemos concluir que
el levantamiento del pelo se produce por dos motivos, uno fisico en el que la
expansion es provocada por el movimiento hacia adelante del torso, y otro
emocional en el que el movimiento del pelo da énfasis a que el personaje rompa
a hablar tras permanecer toda la secuencia “en pausa”, recordemos que en la
escena completa se encuentra en plena discusion.

Como ultimo apunte a la ejecucion del movimiento centraremos el comentario
al funcionamiento de las puntas y mechones. El flequillo es el Unico bloque
sobre el que se establece una accion clara y por tanto sus mechos actian en
reaccion a estos movimientos de una manera légica, oscilan al viento y se
fusionan. Por ello su cantidad y grosor varian, si el bloque se abre las puntas
se orientan hacia dentro, si se cierra miran hacia afuera. En el resto de la
estructura del pelo poseen un patron de movimiento casi arbitrario. El viento
gue corre es fuerte y las pequefias puntas se mueven muy rapidamente
fusionandose, dividiéndose y apuntando en diferentes direcciones. La intenciéon
es alborotar el pelo como lo haria una corriente de aire que aplica mucha fuerza.
En cabellos largos se pueden dibujar ondas que oscilen a la velocidad que se
requiera, pero una longitud tan corta hace imposible marcarlas, la expansion
del final es la Unica accion que unifica toda esta zona.

Timing & spacing — La animacion de la secuencia se establece en treses, corre
a una cadencia constante de 8 fps. En este aspecto el video de muestra no
presenta caracteristicas destacables, el ritmo de fotogramas no varia y la
separacion de dibujo entre frame y frame no resulta destacable y también se
mantiene similar. Cuando se descompone todo el proceso tal y como hemos
hecho es mas facil notar que el movimiento no es tan fluido pero desorden del
peloy la accién de fondo acaban por neutralizar la poca cantidad de imagenes.
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Integracion en el plano — Con caracter un tanto secundario al movimiento, es
necesario afiadir ciertas consideraciones igual de relevantes en el resultado
final mas cercanas al apartado estético de la imagen. El acabado esté realizado
mediante colores planos como es norma general en la mayor parte de nuestro
andlisis y de la produccién de anime. Hay ausencia de brillos y el volumen de
la figura lo aporta una sombra lateral, resultado de una luz proveniente de la
zona izquierda. La sombra estd animada muy suavemente, en su zona superior
se distingue la forma de los mechones que ondean y se desplazan pero no se
mueven con la misma complejidad de la figura, lleva a cabo su labor cromética
ambiental sin restar importancia a la animacion de los contornos. Las olas del
agua y el arbol que cae y los pequefios movimientos del personajes aportan
muchisimo dinamismo, transmite a la perfeccion la sensacion atmosférica
ambiental, ademés de aprovechar al maximo una secuencia dirigida en treses.

Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de La Princesa Mononoke (1997).
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2. Lu Over The Wall [&#I1&If 3 /L —DFH | Masaaki Yuasa (2017),

Science SARU

Duracion original: 04:11
Yuho viaja en una pequefia lancha junto a sus compafieros.

Fuente de elaboracion propia

General - El tratamiento del pelo en Masaaki Yuasa se caracteriza por
establecerse en grandes bloques que se deforman. Es un tipo de construccion
sencilla que aporta mucha personalidad al permitir la aplicacion de cualquier
tipo de forma y facilita las tareas de animacion. Por otro lado, limita la diversidad
de movimiento y da un aspecto mas artificial, Yuasa suele contrarrestar el
efecto de rigidez mediante hebras individuales de pelo o mechones concretos
gue anima con independencia de os bloques principales, aportando dinamismo
y ligereza a la masa de las diferentes partes.

Bloques y mechones - En ocasiones, continuando en la linea del director, toda
la cabellera es construida como un gran bloque y en otras existen mas de uno
en funcién del peinado, como es este caso en el que Yuho tiene flequillo y el
pelo recogido. La distribucion por blogues constaria de tres: casco (rosa),
flequillo (rojo y amarillo) y coletas (azul y verde).
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Fuente de elaboracién propia

Observando el clip, los mechones a los extremos del flequillo (amarillo) y los
frontales en las coletas (verde) actian con independencia tal y como
mencionabamos mas arriba. La division en capas presente en la construccion
de las coletas es un recurso interesante que también aflade volumen, si nos
fijamos en la imagen original, no se aprecian otros mas tipicos como, por
ejemplo, un juego de luces y sombras que cumplan esta funcién. El elemento
mas importante con el que nos encontramos en este video es la linea, el
desplazamiento de los trazos que separan el flequillo en diferentes partes
también estimula el dinamismo del bloque sin dividirlo, vamos a desarrollarlo
mas detalladamente a continuacién en conjunto con todo el movimiento.

Descripcion del movimiento — Yuho y sus dos amigos navegan en una pequefia
lancha, el plano que trabajamos es frontal y segun la accién que esta teniendo
lugar la direccion del viento es contraria a la del vehiculo, es decir, actia desde
delante hacia detras, entendiendo “delante” como la posicién del espectador y
“detras” como la profundidad ficticia del centro del plano, no se ha representado
en el esquema a causa de la perspectiva. El movimiento del pelo es rapido pero
suave, lo que da a entender que la fuerza del viento no es excesiva. Como
hemos visto antes, cuando el viento actia de frente el pelo tiende a abrirse, lo
normal es alargarlo segun la duracién de la escena y a menudo se alterna esta
expansién con una contraccidn posterior, esta coordinacion expansion-
contraccion indica que la fuerza del viento no es continua sino que varia entre
rachas fuertes y débiles, funciona muy bien en este tipo de planos donde la
carencia de una perspectiva marcada debe suplirse para que no destaque la
falta de profundidad que conlleva. En el caso que nos ocupa, las rachas de
expansién-contraccion son constantes y regulares.

El primer paso a tener en cuenta es que el trabajo de Yuasa tiende a la
mecanizacion, la animacion de todos los elementos de esta secuencia se basa
en la repeticién de un bucle que se rompe, en el video original, cuando uno de
sus compaferos gira la cabeza. Romper el bucle en el Ultimo momento impide
gue el espectador lo vea como una escena monaotona. Por otra parte, el disefio
de la chica es simétrico en apariencia y el encuadre frontal propicia que el
movimiento de su cabello en este momento también lo sea. La accion se
desarrolla en planos de derecha e izquierda, pero nos referiremos a los
movimientos como “dentro” y “fuera” ya que establecemos una linea de simetria
en el centro del personaje.

Empecemos por las coletas, el bloque principal (azul) se mueve mas rapido y
en la duracion de un bucle se desplaza segun el patrén dentro-fuera-dentro, los
trazos dentro del bloque lo separan en diferentes partes, pero todas siguen el
mismo ciclo. La capa superior (verde) se mueve a una velocidad diferente, no
directamente opuesta, seguramente para contrarrestar la sensacion de ser un
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movimiento artificial y aportar algo de fluidez. La capa superior se mueve en
una combinacién de fuera-dentro (si fuera directamente opuesta estariamos
ante el caso de fuera-dentro-fuera) y coincide en algunos momentos con la
direccion del bloque principal, he marcado las coincidencias con un marco rojo.
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Fuente de elaboracidn propia

El movimiento del flequillo se basa en la misma dualidad apertura-cierre. La
secuencia comienza con los mechones (amarillo) moviéndose hacia dentro
mientras que el bloque principal del flequillo (rojo) se expande, no se mueve
sino que se agranda a lo ancho y los trazos que simulan las divisiones de
diferentes mechones se desplazan hacia los extremos. La expansion continGia
hasta formarse una pequefia apertura en el bloque que parecia indivisible. Los
mechones reaparecen moviéndose hacia fuera y el flequillo termina por
contraerse de nuevo.

Yuho permanece estatica durante toda la secuencia mientras su figura sube y
baja en el encuadre a causa del movimiento del barco en el que navega. Este
desplazamiento no afecta a la animacion del pelo de ninguna manera, los
dibujos son idénticos con posiciones diferentes. El inicio del segundo bucle de
cabello coincide con la subida del vaivén, los ritmos de subida y bajada son un
poco mas lentos que el de las coletas, pero son muy préximos.

Fuente de elaboracion propia

Timing & spacing — La animacion de la secuencia se establece en doses, corre
a una cadencia constante de 12 fps. El ritmo se mantiene durante la secuencia
original y la separacion entre dibujos es pequefa haciendo el movimiento fluido
y suave. Es muy probable que se haya dado movimiento a todos los elementos
mediante ordenador por el caracter artificial y repetitivo que se obtiene del
andlisis.
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Integracion en el plano — Uno de los puntos fuertes que hacen reconocible la
obra de Masaaki Yuasa es su uso del color, donde predominan tonos llamativos
gue a veces aportan mas vida a la escena que las acciones que estén teniendo
lugar. La fluorescencia del agua es una de las cosas més llamativas en escenas
y refuerza el pelo al encontrarse ambos en la misma altura compositiva y en el
mismo plano de movimiento horizontal.

Ejmplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de Lu Over The Wall (2017).
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3. The Sky Crawlers /X2 - 20>/ Mamoru Oshii (2008), Production

I.G

Duracion original: 03:22
Suito ha ido a la pista de aterrizaje a ver a un compariero que acaba de llegar
a tierra.

Fuente de elaboracién propia

General — En comparacion a los directores anteriores, Mamoru Oshii tiene un
estilo mas adulto, con un toque mas serio y un acabado mas depurado,
mientras el nivel de detalle no es excesivo en este caso, las formas parecen
mas estilizadas y aportan un tono mas maduro a la imagen. El movimiento aqui
da sensacion de delicadeza debido a una distribucién de bloques compacta
donde la fluidez recae en los mechones afiadido a una escena en calma.

Bloques y mechones — La construccion del cabello parece mas uniforme debido
a que el movimiento se concentra en las zonas inferiores, la brisa actia sobre
las puntas. Es posible dividir esta estructura en tres bloques principales: todo
el cuerpo del cabello (azul), patillas (amatrillo) y flequillo, el cual se subdivide en
dos mitades derecha (rojo) e izquierda (rosa). La percepcién de mechones en
el pelo también recae en las puntas, su funcidn consiste en crear textura
mediante las formas ademas de aportar el factor del dinamismo. Mientras que
flequillo y patillas poseen terminaciones en pico se sabe que el corte del cabello
es recto a través del acabado en cuadrado en las puntas del cuerpo.
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Fuente de elaboracién propia

Descripcion del movimiento — Esta secuencia carece de acciones de
background para derivar la atencion Suito observando en medio de la
tranquilidad del escenario, incluso la vestimenta carece de movimiento por lo
que la sensacion que transmite recae fundamentalmente en el pelo para crear
ambiente y darle un poco de viveza a tanta quietud. El viento del escenario se
manifiesta Gnicamente cabello, a diferencia de los casos anteriores en los que
el agua y otros elementos también reaccionaban a él, la fuerza es mucho més
suave y varia en intensidad, puede clasificarse como brisa. En comparacion
con el analisis del fragmento de Yuasa, aqui no encontramos el ciclo de
expansién-contraccion porque el viento actia claramente el perfil, de izquierda
a derecha, y de esta manera lo que se produce es un levantamiento en la
misma direccion, estda sefialado mediante una flecha azul que se vuelve
discontinua en los momentos de calma. Respecto a ello, todos los bloques se
unen en la parte superior de la cabeza provocando un efecto de péndulo en el
gque a mayor longitud, mayor apertura de movimiento, por tanto cuerpo y patillas
tienen un recorrido mas amplio que la zona del flequillo.

La animacién comienza con el cabello en reposo, hacia abajo, a medida que
comienza la subida todos los bloques oscilan hacia la derecha conforme a la
direcciéon de la fuerza. En esta primera etapa las puntas de ambas patillas
apuntan en direccién contraria al movimiento en concordancia al principio de
ola. La subdivision del flequillo se debe a la predominancia de dos mechones
en los extremos interiores de cada subdivision donde recae toda la mocion del
mismo, las puntas de estos blogues no actlian siempre en sentido contrario al
viento, de esta forma se provoca cierto desorden y mas naturalidad.

| | |
Fuente de elaboracion propia
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En una segunda parte, cuando el viento entra en calma (linea azul discontinua),
el cabello retrocede a su estado original pero el flequillo vuelve a salirse de la
norma, abriéndose levemente antes de volver a quedarse quieto, dando a
entender que el viento aun esta presente. En la segunda racha de aire el
mecanismo de animacion es el mismo, pero ampliando el rango de movimiento,
porque ahora el viento es algo mas fuerte y por consecuencia el pelo se eleva
a una altura un poco mayor. En el clip original la segunda oleada de movimiento
termina de nuevo en estado normal de reposo.

| ;“‘ |
Fuente de elaboracién propia

Un detalle muy importante en el efecto de esta animaciéon y que suele ser
recurrente, es la inclusion de trazos simulando pelos individuales a modo de
resaltar sutilmente la verdadera naturaleza del pelo. La inclusion de hebras se
liga directamente al estilo y a la sensacion de realidad, son facilmente
distinguibles de los bloques por lo general siguen la misma direccion de
movimiento, pero actian de manera independiente a toda la estructura. En la
imagen encontramos tres, en el flequillo, en la patilla izquierda y en la parte
derecha del cuerpo, siguen el mismo ciclo, pero se separan del bloque cuando
la subida ya ha empezado y vuelven a unirse antes de terminar la bajada. En
el intervalo de tiempo en el que aparecen, su movimiento se centra en ondear
en funcion de la accién del viento.

Timing & spacing — La animacion de la secuencia se establece en doses, corre
a una cadencia constante de 12 fps. La separacion entre los dibujos es corta y
constante salvo en la parte derecha del pelo durante la segunda subida, la
separacion es s6lo un poco mayor, pero se puede percibir el incremento de
velocidad y la amplitud del movimiento.

Integracion en el plano — La imagen de The Sky Crawlers tiene un aire mas
sencillo que otras piezas de Oshii en referencia a temas de color y texturas.
Las sombras estan aplicadas de manera que consiguen un volumen muy suave
gue complementa a las formas curvas pero firmes del dibujo, se basan en
trazos finos unidos a las separaciones de mechones ademas de cubrir por
completo la zona trasera que aparece durante la accion. Hay pequefios trazos
claros situados en la zona superior del casco a modo de brillo que permanecen
estaticos. Los tonos planos resaltan sobre el fondo, mas organico y con textura,
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y por tanto la animacién como elemento central también actta para que el
personaje sobresalga en la escena.

) /“ i -
Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de The Sky Crawlers (2008).

Conclusioén

El viento es uno de los elementos mas presentes en la animacion por su propia
naturaleza. Cuando un cuerpo realiza una accién genera viento en su contra
de manera automatica, se distinguen asi dos tipos de viento: el de caracter
secundario generado por una accién y el viento como elemento natural de
caracter primario que provoca una accién. Si nos centramos en el pelo, su
movimiento siempre aparece en respuesta a otros ya sean provenientes del
cuerpo, siguiendo por tanto la misma direccién que el viento secundario, o del
exterior. En los videos expuestos nos hemos centrado en el segundo caso, en
las corrientes como fuerza primaria y sus resultados.

A la hora de su representacion diferentes autores desarrollan diferentes
técnicas. En casos menos comunes se representa a través del dibujo con
trazos diversos que indiquen en flujo de la corriente, lo mas comun es que
permanezca “invisible” para observarlo segiin como se manifiesta en diferentes
elementos. Puede recrear un escenario concreto que justifique esos flujos o
puede utilizarse, como podemos ver, para que una escena mas bien estatica
no parezca tan carente de dinamismo, las rachas de viento no tienen por qué
sucederse periédicamente ni con la misma fuerza. Es interesante cémo
transmite sensaciones en este tipo de secuencias, funciona como una pausa
en la que precisamente se resalta el movimiento de las cosas, como un
momento en calma en el que realmente no cesa la acciéon y de hecho mete al
espectador en el ambiente.

Con esto, dejamos constancia de que es un recurso audiovisual
verdaderamente (til a parte de servir como buenos ejemplos para comprender
las bases del movimiento del cabello. Afadir que, pese a la similitud de
encuadre para el analisis, son escenas que pueden encontrarse en diferentes
angulos en los que predominan frente y perfil, podemos decir que los
movimientos de expansién-contraccion suelen funcionar de frente y los de
subida-bajada en el resto de perspectivas, en cuanto a apertura-cierre pueden
aparecer en todos los tipos sin preferencia.
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Practica Il. Giro de cabeza 180°

La segunda seleccién de videos se centra en el giro de cabeza con amplitud
de 180° con la intencién de abarcar una accion amplia cuya dindmica puede
aplicarse posteriormente a giros mas cortos.

Todos los videos son primeros planos con direccion de giro de espaldas a
frente, la duracion de recorte es de 02:18 (66 fotogramas a 24fps).

1. El viento se levanta //E1 %4/ Hayao Miyazaki (2013), Studio Ghibli

Duracion original: 02:18
Kayo mira por la ventana y se gira para hablar con Jirou quien acaba de entrar
a la habitacion.

Fuente de elaboracién propia

General — Ya hablamos previamente de la sencillez que predomina en el estilo
de dibujo de Studio Ghibli, donde el uso de detalles se limita a lo necesario y
proporcionan un acabado simplista pero completo. El tipo de pelo en el que
trabajamos para esta secuencia es de corte recto, con un peinado basico de
pelo corto y flequillo. El cabello es un elemento bastante destacable en esta
secuencia que va a verse acompafiado de expresién facial y un background en
movimiento. Las claves del movimiento para el desarrollo del andlisis van a ser
la economia de divisiones en la estructura y el uso del principio del latigo.

Bloques y mechones — La divisién en bloques es bastante sencilla a la hora de
trabajar sobre este ejemplo, todo el pelo se divide en dos grandes zonas:
cuerpo (azul) y flequillo (rojo), ambos conectados en la parte superior de la
cabeza del personaje. En las sefializaciones hemos distinguido un tercer
bloque (verde) que parece pelo muy corto ubicado en la nuca, lo dejaremos a
un lado ya que no se mueve, se limita Unicamente a desaparecer detras del
cuello conforme se va girando la cabeza. En cuanto a la distribucién por
mechones, carece de importancia debido a que la distincion de los mismos s6lo
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se aprecia en las puntas de corte recto y realmente ninguna de ellas destaca
especialmente por seguir un patron diferente al de los bloques, toda la
construccion sigue el mismo flujo direccional.
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Fuente de elaboracién propia

Descripcion del movimiento — El movimiento puede resumirse en 7 momentos
clave claramente marcados incluido el inicio de la accion, en los que el pelo
reacciona al giro para volver posteriormente a su estado original ya que no
existe viento o acciones ajenas que recaigan sobre el personaje. En un principio
hay una aparente brisa en escena apenas perceptible, proveniente de la
ventana que da al exterior, que se refleja en forma de una expansiéon minima
en los laterales del cuerpo. Es un efecto Gtil a modo de anticipacién, para que
la accion siguiente no parezca brusca.

—
|

Fuente de elaboracion propia

A continuacién, Kayo gira la cabeza en sentido derecha-izquierda, como
reaccion, el recorrido del pelo se orienta de izquierda a derecha, ambos bloques
acttan de la misma manera. El giro es rapido y brusco, una vez el movimiento
se detiene, el principio del latigo sigue actuando sobre el cabello, dando lugar
a una reaccién en sentido contrario y hacia arriba respecto a la linea de accion
anterior. Ambos blogues se expanden en masa de forma directamente
proporcional a la intensidad del giro y la separacion de las puntas aumenta en
numero y disminuye en tamafio, forzando la sensacién de volumen capilar y de
apertura.

Yy v

Fuente de elaboracion propia
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Antes de volver al estado original de reposo, se aporta dinamismo y viveza con
otra reaccion en latigo, el cuerpo vuelve a desplazarse hacia la derecha pero
aqui el efecto empieza a perder fuerza y ya no afecta al bloque del flequillo,
gque comienza a descender. Incluso la parte derecha del cuerpo se mete en la
cara brevemente, rompiendo desde un principio el segundo efecto latigo.
Definitivamente, los bloques empiezan a caer, la forma de las puntas vuelve a
agrandarse en el estado de reposo.

Fuente de elaboracién propia

Timing & spacing — La animacién de la secuencia varia entre doses y treses, la
cadencia a 12 fps comienza junto al inicio del giro y termina tres fotogramas
antes del final del video. A mayor cantidad de fotogramas mayor fluidez se
consigue en el movimiento. En una produccion el ahorro de gasto y energia es
fundamental, pero en algunas escenas se requiere un nivel de acabado mas
depurado, es normal alternar entre cadencias. Como se observa en el ejemplo,
la animacién en doses queda reservada al momento en el que predomina el
movimiento. Como apunte en este tema, el barco que cruza el fondo del
encuadre se desplaza a 24 fps dada la facilidad de desplazar un objeto
inanimado en sentido rectilineo, sin embargo, la sombra que refleja sobre el
agua se mantiene en treses. La separacion de los dibujos es apenas
perceptible al inicio de la accién, aumenta considerablemente en el momento
de mayor apertura del cuerpo del cabello y se va reduciendo progresivamente
hasta el final.

Integracion en el plano — Los apuntes respecto a color siguen la misma linea
en todas las obras de Miyazaki, la estética siempre se mantiene y con la Unica
diferencia técnica de los avances de produccién desde sus primeras peliculas
hasta la actualidad. La aplicacion de sombra a contraluz en la imagen original
abarca el pelo como una sola pieza, facilita una visiéon en conjunto acorde con
la distribucion de las lineas y afiade irregularidades en algunos fotogramas para
realzar el volumen, lineas de contraste por lo general. A pesar de la posicién
invariable de la chica, el giro, la expresion facial y el barco cruzando en el fondo
descargan importancia que recae sobre el pelo sin dejar a un lado el
componente expresivo que transmite su movimiento y destacan las emociones
de Kayo durante la escena.

Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de El viento se levanta (2013).
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2.El amor estaen el agua /& & &, ®iCD#7/= 45/ Masaaki Yuasa (2019),

Science SARU

Duracion original: 02:21
Youko esta molesta por la situacion que se da en la cafeteria y termina por irse
sola con aires de indignacion.

Fuente de elaboracién propia

General — Se puede ver perfectamente como Yuasa estiliza su técnica con el
paso del tiempo a pesar de continuar trabajando con los mismaos principios. En
el ejemplo volvemos a toparnos con un peinado recogido en dos coletas
laterales y con flequillo, la personalidad de Youko y el avance creativo hacen
de este un peinado mas estilizado, con acabados en punta y una falsa
separacion por mechones a través del trazo que da volumen a cada bloque
lateral, algo que se aprecia bien en las curvas de las coletas. Predominan las
formas redondas y exageradas cuya deformacién pasa desapercibida a lo largo
de la accion, mas bien la complementa.

Bloques y mechones — En cuanto al analisis de la construccion separamos un
total de cuatro bloques: flequillo (rojo), coletas (verde) y casco (azul). El tltimo
bloque carece de movimiento, en teoria el pelo esta estirado, pegado a la
cabeza y sujeto a las coletas, cabe destacar el dibujo de la raya del pelo como
un “hueco” que divide la masa del blogue en dos mitades. No existen mechones
independientes ni otros elementos que actlen diferente a los bloques, lo mas
parecido a este tipo de distribucién la encontramos en el flequillo, pero sus tres
divisiones acttan en conjunto.
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Fuente de elaboracién propia

Descripcion del movimiento — Antes de iniciar el giro de cabeza encontramos
una anticipacion al movimiento, Youko se encoge de hombros y tanto flequillo
como coletas parecen expandirse. Este es un recurso comuan en animacion que
se utiliza para transmitir a través de elementos no faciales las emociones que
esta sintiendo el personaje. Suele recurrirse a €l como transmisor de
sensaciones intensas y esta ligado a la anticipacion de una accion rapida o
brusca generalmente ligada a una explosion de la emocion que se dé en cada
caso. En nuestros ejemplos aparecen mas discretamente en los ejemplos de
La Princesa Mononoke y El viento se levanta, es un recurso muy utilizado en el
cine de Ghibli donde el pelo se expande o se eriza en situaciones de asombro,
rabia o alegria. Cabe destacar también que recae sobre todo en el pelo, aunque
puede utilizarse en otros elementos ligados a un personaje como puede ser la
vestimenta.

Fuente de elaboracién propia

La anticipacién se liga directamente con el comienzo del movimiento haciendo
una transicion a la accién muy fluida, el giro se efectla hacia la izquierda y por
tanto todos los bloques se orientan a la derecha. La mayor parte de las puntas
se orientan en el mismo sentido del movimiento, lo que crea cierta sensacion
de rigidez, salvo la de la coleta derecha cuyo recorrido es mas largo y sobre la
gue recae la atencion visual debido a que el plano corta la zona izquierda. El
movimiento del cuerpo sigue con cierto retraso respecto al de la cabeza.

Al contrario que en el primer caso el efecto latigo no actla en direccién contraria
al recorrido principal del pelo. Las coletas caen directamente con el freno y el
bloque del flequillo tan solo se desplaza ligeramente a la derecha para
reubicarse en su estado de reposo. Acto seguido, Youko se dispone a salir de
plano. El proceso légico seria afiadir un ligero movimiento en el pelo hacia la
derecha (teniendo en cuenta que sale por el lado izquierdo del encuadre) o
afiadir el mecanismo de expansién-contraccion al caminar de frente. Lo cierto
es que se cesa la animacién, se simula el gesto de caminar moviendo al
personaje arriba y abajo, y el dibujo del pelo cambia en cada fotograma para
no causar un efecto estatico indeseado. A medida se aproxima al borde del
cuadro se difuminan las lineas y desaparece en escena.
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Fuente de elaboracién propia

Timing & spacing — La animacion de la secuencia varia entre unos, doses y
treses, la cadencia general se produce a 8fps, en pleno giro es cuando
encontramos un ritmo de ...3-3-2-1-1-2-3-3... La separacién entre dibujos es
leve en el periodo de anticipaciéon y se incrementa a partir del giro hasta el
momento en que desaparece en pantalla, aqui la acciéon se vuelve mucho mas
amplia y rapida. EI movimiento en arco exagerado de la cabeza da pie a una
deformacién considerable de los contornos afectando también al pelo como
consecuencia de una variacion grande en el angulo.

Integracion en el plano — En la escena predominan los colores planos con
carencia de sombras o degradados. El uso de brillos ofrece volumen al pelo,
encontramos dos tipos: un haz de luz en el borde del casco y coletas que
indican el tipo y procedencia de iluminacién y resaltan la forma de los bloques;
y unas lineas claras dibujadas a modo de reflejos con una finalidad mas
cercana a texturizar que a iluminar y que varian levemente en cada fotograma.
Un detalle a tener en cuenta es que el color del delineado ofrece un aspecto
mas natural si tenemos en cuenta la ausencia de bordes en la realidad
organica. Es muy efectivo en el pelo porque es un material que se imagina sin
delimitaciones, por lo tanto, sustituir el tono negro del trazo por un marrén que
se incorpore a la gama de colores resulta efectivo. Ademas, el juego de color
gue da un tono de linea mas claro que el de relleno suma en atractivo visual
por el efecto del contraste. En cuanto a la incorporacién podemos decir que el
pelo no es el centro de atencion en la secuencia pero que la distribucién de
animacion esta bien trabajada para que destaque. Encontramos dos planos de
accion diferentes, en primer plano Youko y en segundo plano los chicos de la
mesa, Youko no se mueve hasta que la accidon de los chicos termina y
viceversa.

a Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de EI amor esté en el agua (2019).
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3. Ghost In The Shell /Z##2)£¢/ Mamoru Oshii (1995), Production 1.G

Duracion original: 04:22
Kusanagi oye una voz de origen desconocido.
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Fuente de elaboracidn propia

General — La obra en cuestidon se consolida como el trabajo mas reconocido
del director, en ella Mamoru Oshii domina las claves estéticas propias del anime
de la década de los 90 en color y forma. El dibujo de Ghost in the Shell se
caracteriza por la estilizaciéon del disefio cuyos rasgos identificativos son lineas
finas, anatomias exageradas de complexion realistas y acabados delicados
donde predominan las puntas finas y definidas. El pelo de Kusanagi posee una
personalidad Unica derivada del tipo de peinado y una apariencia mas depurada
gue la de las anteriores muestras de analisis.

Bloques y mechones — La division por bloques es sencilla teniendo en cuenta
gue la sensacion de complejidad se aporta mas bien mediante el juego de luces
y sombras y el desorden de las puntas. Encontramos la estructura tipica de tres
bloques: cuerpo (azul), flequillo (rojo) y los mechones laterales del peinado a
los que llamaremos “patillas” (verde y amarillo). El flequillo parece estar dividido
en tres secciones, con un mechén de forma definida en el centro de la
estructura y dos zonas mas irregulares en los extremos, vamos a tratar todo
COmo una sola pieza pues se rigen por el mismo movimiento la mayor parte del
tiempo. La forma y la sensacion de volumen la establecen las puntas de cada
bloque.

y

Fuente de elaboracidn propia
Descripcion del movimiento — El inicio del movimiento sigue las mismas normas

gue los anteriores videos incluida la expansién previa a modo de anticipacion
de la accion, con la Unica variacion de que el sentido es opuesto. La accion se
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desenvuelve en dos etapas, giro y reposo, marcadas por una suspension de la
accion. En la primera parte, la cabeza gira hacia la derecha y por tanto la inercia
del pelo lo desplaza hacia la izquierda. Podemos establecer que este tipo de
giros de gran recorrido que abarcan un angulo de 180° siguen un patron similar:
reposo-anticipacion-giro-efecto latigo-reposo. Volvemos a encontrarnos con
gue el efecto latigo se aprecia principalmente en las puntas del bloque con
mayor recorrido, en este caso el de la izquierda de la imagen. Cuando pausa
el movimiento de la cabeza los bloques suben en expansion, en este punto las
patillas se dividen en dos haciendo més evidente su forma.

Fuente de elaboracién propia

Antes de la caida de la estructura, el cabello queda en suspension durante un
breve lapsus de tiempo de unos cuatro frames de duracion y ondea ligeramente
por la brisa de la atmdsfera. El suspense de la accion recae sobre esta pausa
y ayuda a reforzar la sensacién de sorpresa en el personaje, Kusanagi es un
ciborg y su expresion facial es limitada y depende de otros aspectos como el
ambiente o la reaccién de secundarios para reforzar la comprension de sus
emociones. A lo largo de la suspension el cabello actia de forma anticipativa a
la ultima etapa. De forma muy sutil las patillas tienden a caer, el flequillo se
contrae remarcando el mechén central y la zona del casco también desciende.

En la dltima fase del giro el pelo se encuentra finalmente en bajada. Durante la
segunda fase de la accién las patillas van a abrirse cada una de forma diferente.
A la derecha los mechones ya estan divididos por lo que se limitan a seguir su
recorrido de separacién. A la izquierda, ambas mitades giran sobre si mismas
intercambiando posiciones e imitando la misma distribucién que la otra (interior
verde y exterior amarillo).

Por otro lado, el proceso de animacion del flequillo en este punto consiste en
disminuir la oscilacion de los mechones poco a poco hasta volver al principio.
El blogue se contrae para formar un mechdén distinguible en el centro y extender
levemente las zonas laterales. A lo largo de todo el video, las pequefas puntas
gue sobresalen en la nuca y la parte trasera también han seguido el patrén de
ondulacién en segundo plano de manera que la sensacion de movilidad se
extiende a lo largo de todo el pelo.
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Fuente de elaboracién propia

Timing & spacing — La animacion de la secuencia varia entre doses y treses,
con predominio de una cadencia de 8fps. Como dicta la I6gica en tanto a los
principios de animacién, el momento del giro es el que se establece a 12fps
para aportar mayor fluidez al momento clave de la accién de la escena. La
separacion entre los dibujos en el momento del giro es mucho mas grande que
en el resto del clip, las causas provienen de nuevo de la velocidad y el largo
espacio de recorrido. Aplicar una animacion en doses en el momento de mayor
diferencia espacial entre figuras ayuda a que el movimiento no parezca ser
brusco, una cantidad menor de fotogramas puede resaltar negativamente el
cambio drastico de ubicacion de un trazo.

Integracion en el plano — El fondo es completamente plano e inmévil, nos
encontramos ante un primer plano en picado y lo que se ve tras el personaje
es el suelo, sin nada destacable. De nuevo, la atencién visual recae en el pelo
gque actla a modo de contraste con la mirada estatica, fria y penetrante de
Kusanagi. Es el primer clip en el que la iluminacién aporta brillos y sombras a
la vez en un coloreado de tres niveles. Este tipo de tratamiento eleva la
complejidad aparente en el cabello, como hemos sefialado anteriormente,
porque aporta un nivel de profundidad en el que el volumen de los diferentes
mechones es facilmente diferenciable. A simple vista toda la estructura del pelo
parece mucho mas elaborada y se adapta a los principios de estilizacion
estéticos que busca.

Ejemplo estético '[Fotramas].
Fuente: recuperado de Ghost in the Shell (1995).

Conclusion

Existen tantos tipos de giro como aperturas quieran representarse. En términos
técnicos y de analisis, la representaciéon del movimiento en recorridos de 180°
es aplicable a cualquier giro de menor amplitud teniendo siempre en cuenta los
factores fisicos. Las causas que afectan a la accién de giro son: la velocidad,
la distancia recorrida y el énfasis. Algunos principios entran en juego
continuamente cuando nos referimos a la animacion de pelo tales como los
recorridos en arco y efectos de ola, pero vemos en los casos expuestos que el
principio del latigo es indispensable en estos movimientos. La accion de giro
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siempre conlleva una reaccion cuya intensidad es directamente proporcional a
los valores de velocidad y distancia. Las animaciones de giros menores son,
basicamente, mas sencillas y menos cargadas, aunque siempre se puede
aumentar la exageracion si la escena lo justifica.

¢,Cuando entra en juego el énfasis? Anteriormente hablamos del viento como
un elemento transmisor de sensaciones y ya hemos comentado en varias
ocasiones las capacidades recreacionales que poseen muchos recursos
animados. Concretamente, los giros de 180° suelen tener un caracter enfatico,
se introduce a un personaje de espaldas que, por algin motivo en escena,
desvela su rostro y deja ver la expresion de su cara, su reaccion se desvela
bruscamente, resulta util para transmitir emociones o para presentar a un
personaje que no se conocia previamente. El énfasis no encaja con las
nociones fisicas, pero si recarga el suspense a la hora de desvelar la
informacién. Se crea principalmente a través de los recursos de anticipacion y
de las pequeiias suspensiones de movimiento al principio o al final del giro. En
las tres secuencias analizadas lo encontramos, ademas de en la anticipacion,
en la prolongacion del efecto latigo de la primera muestra, en la pequefia pausa
antes del giro de la segunda, y en la suspension del pelo mientras ondea al
final del giro de la tercera.

El recorrido de espaldas a frente es el mas comun, pudiendo encontrarse otros
gue funcionen al revés en incluso en planos de perfil donde se gire de lado a
lado. Todas las orientaciones cumplen las pautas que hemos establecido
fisicas y de significado.

Es caracteristico el tratamiento de la estructura, la apariencia visual parece
complicada porque el pelo se multiplica en muchas puntas, y las idas y venidas
aparentan demasiado movimiento. Realmente todas estas impresiones recaen
en el dibujo mientras que la estructura del cabello se economiza al maximo
constando por lo general de flequillo y cuerpo. Todo en grandes masas que
faciliten su tratamiento a lo largo de recorridos amplios. Son comparables con
las escenas de la practica |, donde el estatismo del personaje permitia la
aparicion de mechones y pequenos bloques independientes, el ahorro de
mover a un personaje y la ausencia de grandes movimientos o cambios de
angulo se aprovechan en detallar el pelo, mientras que aqui solo se disimula.
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Practica Ill. Medio acuéatico

La tercera seleccion de videos se centra en el comportamiento del pelo en
medios acuaticos con la intenciéon de mostrar las caracteristicas del movimiento
en situaciones en las que el viento no sea la fuerza principal de accion.

Los dos primeros videos son primeros planos de frente, el tercero comienza en
plano medio y termina en primer plano de frente, la duracion de recorte es de
02:04 (52 fotogramas a 24fps).

1. Ponyo en el acantilado /[Z®_f?/= 5/ Hayao Miyazaki (2008), Studio

Ghibli

Duracion original: 04:04
Ponyo acaba de hacer un agujero en la clupula submarina en a que se
encuentra y lo observa dispuesto a salir con ayuda de la corriente.

Fuente de elaboracién propia

General — El aspecto del pelo de Ponyo se asemeja mas al ejemplo extraido
de La Princesa Mononoke en tanto a forma, se trata de una melena corta sin
peinado y con puntas en pico de acabado redondeado. A modo de introduccion
general, en el entorno acuético se levanta el pelo, desaparece el flequillo y toda
la estructura se funde entre si. Por el estilo de dibujo vemos que no existen
trazos que separe el pelo en mechones salvo en algunos casos que se
concentran en el flequillo.

Bloques y mechones — Vamos a tratar la distribucion de la masa del cabello en
el ejemplo que toca como un Unico bloque, debido a que la fisica del agua
provoca un movimiento en el que las diferentes partes del pelo se funden entre
si. En el exterior, el viento es la principal fuerza externa que influye en el pelo,
puede actuar constantemente o0 de manera intermitente por tanto el cabello sélo
se movera cuando la corriente de aire este activa. Por el contrario, el interior
del agua es un medio en constante movimiento incluso en ausencia de
corrientes notorias, la aplicacion de fuerza sobre pelo, vestuario y demas
elementos sumergidos va a ser permanente. Es por esto que la divisiéon por
bloques no es efectiva en este caso, pero podemos diferenciar diferentes
patrones de accién en algunas zonas a modo de mechones. La distribucién
definitiva se establece en: parte superior izquierda (amarillo), parte superior
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central (azul), parte superior derecha (verde), flequillo izquierdo (rosa) y flequillo
derecho (rojo).

Fuente de elaboracién propia

Descripcion del movimiento — El personaje se mantiene estatico en primer
plano y podemos apreciar un flujo de corriente marcado por las burbujas que
asciende en diagonal de izquierda a derecha (flecha azul), la orientacion
principal del pelo va a ser pues en direccion arriba-derecha. Partiendo del
efecto de accién continua del agua, su accion fisica provoca principalmente que
los elementos sobre los que ejerce fuerza ondeen, se expandan y se
contraigan, no causa ningun movimiento rectilineo. Las puntas van a tender a
apuntar a la direccion de la corriente, pero van a ondear levemente a causa del
entorno. El movimiento de las partes siempre es complementario, para mayor
claridad vamos a explicar el proceso previo al giro de cabeza por zonas.

La parte superior izquierda (amarillo) comienza desplazandose hacia ese
mismo lado a la par que multiplica sus puntas. Posteriormente se levanta y
termina en contraccion formando dos capas. Mientras sube, la linea se deforma
creando una ola, es un recurso estético que transmite fluidez y flexibilidad muy
recurrente en entornos sumergidos. En contraposicion, la parte superior central
(azul) se mantiene ondeante en un principio, cuando la parte izquierda sube la
central se contrae y de la misma manera termina por expandirse hacia arriba al
final del proceso. Por otro lado, la parte superior derecha (verde) sigue los
mismos flujos de direccion, pero actla con mas independencia a las dos
anteriores (amarillo y azul), que eran complementarias. Primero se dirige hacia
abajo, sigue con una expansion a lo alto y acaba en contraccion. Por dltimo, la
dindmica del flequillo es mas sencilla, la mitad izquierda (rosa) se dirige hacia
abajo y la derecha (roja) hacia arriba y se van alternando a modo de
complementarios haciendo una especie de efecto ola.
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Fuente de elaboracidn propia

Al final de la secuencia Ponyo vuelve la cabeza hacia la izquierda, en este
momento se aprecia mejor la fusién de los bloques en uno Unico que forma
toda la masa (aun asi, mantenemos la division por colores de cara al analisis).
Durante la accién todos los bloques siguen la direcciéon de la corriente y la
inercia del giro, en ambos casos el movimiento se dirige hacia la derecha. En
la pausa del movimiento el cabello vuelve a deformarse, se expanden los
bloques izquierdos y se contraen los derechos muy levemente de forma suave.
La forma de la zona superior se aplana por el cambio de perspectiva del Gltimo
movimiento de la cabeza hacia detras.

;

CN

Fuente de elaboracién propia

Timing & spacing — La animacion de la secuencia se establece en doses, corre
a una cadencia constante de 12 fps. El ritmo se mantiene durante todo el video
original. Es un ejemplo en el que a pesar de existir un giro no es necesario
perfeccidnalo en mas fps. Si bien es cierto que existen diferencias, en los casos
de la practica dos, la animacion principal se establecia en treses, una cadencia
muy baja, y el giro se carga de un énfasis que se refuerza en el cambio a unos
o doses. El giro de Ponyo no es una accién destacable en esta escena y la
fluidez que provoca en agua esta suministrada a un ritmo constante aceptable
de 12 fps. En cuanto a la separacién de dibujos se mantiene préxima en los
momentos de “quietud” y se amplia durante el recorrido del giro.

Integracion en el plano — Las visuales carecen completamente de brillo y
sombra, el efecto plano de los colores se vence con las formas redondeadas
del personaje y el nivel de volumen que ofrece la animacion del cabello. A nivel
de composicion completa, la profundidad también se sobrelleva con el
contraste de tonos frios y célidos y la disposicién de los elementos en capas.
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En comparativa con los demas ejemplos, el pelo carece de atenciéon entre
tantos otros elementos animados, los personajes de fondo, las algas y las
burbujas que recorren la pantalla, pero como hemos reiterado en todo el
comentario, todos ellos son factores necesarios a la hora de transmitir la
sensacion de estar bajo agua. Curiosamente, entre las muestras analizadas
hasta ahora, aquellas con mayor nimero de objetos en movimiento son las
desarrolladas en medios acuaticos ya sea sumergido o en superficie.

@ \
Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de Ponyo en el acantilado (2008).

2. Night Is Short, Walk On Girl /& /14 [ %14 Z %,/ Masaaki Yuasa

(2017), Science Saru

Duracion original: 02:05
Kurokami pasea por un parque cuando de pronto brota agua del suelo y todo

el lugar queda sumergido.
[ \

Fuente de elaboracion propia

General — El disefio de Night Is Short, Walk On Girl es uno de los mas
reconocidos en toda la produccion de Yuasa de la mano de Yuusuke Nakamura
y con origen en el anime de igual reconocimiento Tatami Galaxy (2010). Es
aqui donde se aprecia con mayor detalle el tratamiento del cabello como una
sola masa que se deforma. Es quizds méas apreciable en otro tipo de personajes
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sobre todo masculinos dado que suelen llevar un tipo de peinado mas corto y
simple, pero a pesar de ello Kurokami es un buen ejemplo de esta técnica.

Bloques y mechones — Nos encontramos con un Unico bloque que modela todo
el cabello, es un pelo corto un poco desordenado y con el flequillo recogido
hacia el lado. Lo que va a aportar el dinamismo a la animacion van a ser
algunos mechones que sobresalen en la accién y las hebras de pelo a modo
de trazos que actian de manera independiente sin seguir el mismo compas de
movimiento. La divisiébn que vamos a establecer es: un bloque que abarca todo
el cuerpo (azul) y sobre él tres mechones en el lado izquierdo (amarillo y rosas)
uno en el lado derecho (verde) y resaltaremos la zona del flequillo (rojo).

Fuente de elaboracién propia

Descripcion del movimiento — El fondo del cuadro es fijo y la chica también
aparece completamente estéatica, no parece haber signos de ningun tipo de
corriente en el agua. Pero ya hemos visto que la ausencia de estas no impide
que el cabello se mueva. Asi pues, el ciclo que va a seguir toda la masa es de
subida y bajada, como si estuviera flotando.

Respecto al blogue general (azul), cuando el cabello sube se expande y por
tanto las puntas se abren y se multiplican en el dibujo de la misma manera que
se contraen durante el descenso, en este caso no se dividen en muchas
secciones, la apariencia no varia demasiado. Los mechones de los extremos
(amarillo y verde) siguen el mismo proceso, su importancia reside en que
marcan los extremos y su nivel de deformacidn/transformacion es algo mayor,
siendo el mechdn izquierdo el que méas destaca invirtiendo la direccion de su
punta en la bajada. La funcion de los mechones marcados en rosa es la misma,
no actdan con independencia absoluta, pero si sobresalen del resto,
anteponiéndose en espacio al bloque principal y creando asi diferentes capas
de volumen.

En la zona del flequillo (rojo), se utiliza igualmente el mecanismo de subida y
bajada, pero de manera sutil, observemos que esta recogido y eso le quita
movilidad. Su movimiento parece mas bien conseguido por el efecto que
provoca el uso de diferentes dibujos en los frames en lugar de recurrir al
copiado del trazo. Puede verse el mismo efecto en el trazo que separa la zona
del flequillo del casco y como carece de desplazamiento, pero las diferencias
entre fotogramas le dan cierta sensacién de movimiento. Es una buena forma
de eliminar la rigidez.

Teniendo en cuenta que la formula del movimiento es constante, volvemos de
nuevo al ciclo de animacién y observamos que se puede dividir en cuatro fases.
La secuencia comienza con la subida del pelo como primera fase, por
consecuencia tiende a bajar en la segunda fase.
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Fuente de elaboracidn propia

Antes de llegar al estado de reposo la accién se interrumpe, el cabello vuelve
a subir alcanzando mayor expansién que antes, en este punto culmina la
tercera fase y da paso a la cuarta en la que el cabello si desciende hasta la
posicion original. Al igual que sucede en la muestra de Lu Over the Wall, el
resto del tiempo se resuelve mecanicamente repitiendo el mismo bucle.
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Fuente de elaboracién propla

Como ultimo apunte, el dinamismo es mayor por el efecto que provocan los
trazos a modo de hebras individuales de pelo, como sucede en la tercera
secuencia de la practica I. Su movimiento aqui solo ejerce dos etapas, subida
y bajada sin interrupciones y coincidiendo con el principio y el final de todo el
bucle de cuatro fases.

Timing & Spacing — La animacion de la secuencia se establece en treses, corre
a una cadencia constante de 8 fps. En este sentido no hay mucho que afiadir
a una escena en la que el personaje se mantiene estatico y que carece de mas
elementos. La separacion de los dibujos es constante salvo en la subida de la
tercera fase. El cambio drastico en el pelo y la ropa provocan un salto
apreciable durante la reproduccion. Aunque es cierto que podria haberse pulido
el proceso, ese cambio de altura rompe el ritmo de subida y bajada, siendo el
detalle que vence la tendencia repetitiva del bucle.

Integracion en el plano — Pese a que hay poco que afiadir en relacién a la
estética en este ejemplo que no se haya comentado previamente, cabe
destacar el cambio de color como transmisor del medio acuatico. La arboleda
del background y el color de la linea se vuelven de tonos frios y azulados,
ayudan visualmente a recrear al espectador en la sensacion de estar
sumergidos. EI movimiento del pelo lidera toda la secuencia junto al resto de
elementos que permaneces fijos, refuerza el entorno bajo agua y destaca a
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nivel cromatico por el contraste de claroscuro con el afiadido de los detalles
rojos de la pinza y el vestido.

Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de Night Is Short, Walk On Girl (2017).

3. Tenshi no Tamago /X&®D7 % &/ Mamoru Oshii (1985), Studio DEEN

Duracion original: 15:23
La chica protagonista cae al agua tras precipitarse por un acantilado.

General — La Ultima secuencia que vamos a tratar proviene de una pieza de
corte experimental, su dibujo es muy elaborado recargado de detalles y
adornos en el que prima la estética y el aporte compositivo por encima de la
propia accién que lleva la narrativa, destaca el valor figurativo sin entrar en el
uso animaciones abstractas. En esta secuencia podemos descomponer la
estructura del movimiento del pelo en un entorno submarino tal y como hemos
venido haciendo a lo largo de todo el apartado, asimismo la incluimos como un
buen ejemplo de otros usos del pelo en un sentido decorativo, con alto
tratamiento artistico donde Oshii transforma el cabello en un transmisor directo
de emociones y atmésfera. Cabe afiadir que todo esto no se puntualiza en este
tramo de pelicula, en el disefio de la chica protagonista (an6nima) su larga y
densa melena blanca es el rasgo mas destacable. El contenido de Tenshi no
Tamago es puramente simbdlico, nos encontramos ante un largometraje
carente de didlogos y acciéon en el que la trama se manifiesta a través de la
iconografia de escenarios y personajes. Si retrocedemos al significado que
aporta el cabello en tanto que determina datos personales de la construccion
de personajes unido a la informacién que conocemos ahora acerca del filme,

57



es cuando podemos entender la importancia que se concentra en el pelo
durante la secuencia.

Desde un principio hemos reiterado la diversidad inherente dentro del género
animado, con esto dicho, pasamos al analisis del movimiento desde un punto
de vista mas versatil.

Bloques y mechones — La condicion especial de la obra da a pie a una
descomposicion del movimiento que difiere un poco de los casos anteriores.
Para ello, vamos a utilizar las mismas herramientas que hasta el momento con
pequefias alteraciones que iremos sefialando cuando sea necesario, siempre
de cara a facilitar la comprension del texto y una mejor vinculacion con las
imagenes que lo acompafian. El pelo de la chica esta dibujado a partir de
multitud de trazos que le aportan muchisima textura y dinamismo, la division en
blogues es compleja dado que ademas el pelo se funde entre si a medida que
ondea bajo el agua. El proceso de produccion es tradicional, motivo de mas por
el gue en ocasiones la separacion entre las divisiones no es siempre la misma,
cuando se trabaja con tanto nivel de detalle no es especialmente necesario
respetar todas las zonas, basta con sugerirlas puesto que todos los elementos
van a actuar como un gran conjunto texturizado.

De cara al analisis hemos obviado las formas individuales para trabajar con las
zonas que actian de manera similar y que por tanto su recorrido movil puede
explicarse de la misma manera. En los dibujos del proceso se han suprimido
todas las hebras individuales que se aprecian en las puntas para delimitar con
facilidad las partes, sin dejarlas de lado en el comentario. Asi pues, obtenemos
una estructura en cinco bloques: flequillo (rojo), patillas (rosa), trenza (azul),
meché tras la trenza (amarillo) y cuerpo (verde). A su vez, el cuerpo de ha
sefalizado en cuatro capas con diferentes tonos que enumeraremos del 1 al 4,
siento 1 el mas claro y 4 el mas oscuro.

Fuente de elaboracion propia

Descripcion del movimiento — El principal detalle a tener en cuenta respecto al
movimiento es que aparenta ser elaborado, pero una vez descompuesto se
limita a seguir patrones muy sencillos. La dificultad recae definitivamente en el
acabado del dibujo mas que en el esquema de mocion. Durante toda la
secuencia encontramos acciones que se aplican de forma continua a lo largo
de la secuencia, siendo estas las bases principales del dinamismo que se aplica
a todo el cabello:

- Cada una de las partes del cuerpo del pelo (verde) ondea de forma

constante con independencia de la direccibn de movimiento y cada
deformacion es Unica, no se utilizan bucles repetitivos.
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- Las expansiones en los mechones de las patillas y la trenza (rosa y
amarillo) se realizan en forma de ola, en vez de ensancharse por los
extremos como en los otros videos.

- Las puntas no suelen variar la direccién en la que se orientan pero son
muchas y apuntan en diferentes direcciones por lo que resulta imposible
sefalizarlas.

La chica acaba de caer al agua por lo que su figura se desplaza hacia abajo.
En la imagen original se ven unas burbujas dirigiéndose hacia arriba como
consecuencia de la caida del personaje, el agua por tanto no tiene ningdn tipo
de corriente en su interior que actle sobre el cabello. Curiosamente el pelo
cambia de forma a causa del entorno acuatico, pero el movimiento principal
(flecha roja) no afecta a su deformacion, los bloques van a moverse en la misma
direccion sin alterarse. En un caso logico deberian actuar al contrario, si la chica
desciende el pelo tenderia a subir, si se reclina hacia delante el pelo se dirigiria
hacia detrés.

Mientras todo el conjunto desciende junto a la figura las patillas comienzan a
curvarse y a expandirse muy levemente, en el caso de la patilla derecha estos
cambios actian a modo de anticipacion de su posterior expansion en forma de
ola. La trenza y el mechén que la acompafia también empiezan a curvarse, la
parte inferior de ambos de desplaza hacia la izquierda mientras que la superior
se mueve a la derecha poco después. Al inicio del descenso la mitad izquierda
del cuerpo del pelo se curva hacia arriba y las puntas se orientan generalmente
hacia abajo, en cuanto la zona derecha el movimiento va a ser siempre
complementario, primero hacia abajo y posteriormente hacia arriba (las puntas
de esta parte no son visibles por el encuadre). Este mecanismo coordinado no
se aplica al bloque verde 4 que se mantiene siempre hacia abajo. Mientras
tanto, las puntas se contraen en longitud y vuelven a expandirse hasta quedar
fuera de cuadro. Todas las lineas que afectan al cuerpo se han coloreado de
naranja sin importar que se refiera a bloques o puntas para facilitar su
visibilidad.

opia

Fuente de elaboracion pr

En cierto momento, la chica se desplaza hacia delante y agacha un poco la
cabeza aun continuando su descenso. El cambio de angulo afecta a la forma
de los blogues gue se agranda conforme se aproximan a la camara y debido al
cambio de perspectiva. Una vez mas, esta diferencia no afecta al movimiento
del pelo, sigue actuando aparte, respondiendo al agua conforme a los mismos
patrones gue hemaos explicado. Volviendo a las patillas, la izquierda se limite a
extenderse en longitud sin variar la direcciébn del movimiento, la derecha ha
empezado a dividirse en dos zonas, superior e inferior, que se expanden y
curvan de forma mas notable hacia la izquierda. Al final de la secuencia (y del
video original) ambas mitades se unifican de nuevo. La trenza y el mechén
trasero siguen el mismo curso direccional, con una deformacién que también
es mas exagerada. La parte izquierda del cuerpo vuelve a subir seguido poco
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después por el descenso de sus puntas. Es en el tltimo tramo del video que la
zona derecha desciende por su complementariedad. En este mismo punto la
zona verde 4 de la derecha se orienta por primera vez hacia arriba debido a la
angulacién en picado.

7
v / v

oracion propia

<
Fuente de élab

Falta por comentar el funcionamiento del flequillo (rojo). No parece poseer
ningln movimiento destacable y se limita a seguir la direccion en la que se
desplaza la figura. Los cambios en su forma y tamafio se deben al dibujo
variable de las puntas fotograma a fotograma y a la variacion de la perspectiva
durante el proceso. En Ultima instancia, las hebras de pelo que se han omitido
en las representaciones se adaptan a la forma y movimiento de los bloques y
mechones a los que acompafian. A modo de resumen, nos encontramos ante
una estructura de movimiento no tan complicada como se siente, cuya mocion
se basa en subidas y bajadas, expansién de los bloques hacia los limites del
plano y un movimiento ondeante constante.

Timing & spacing — La animacién de la secuencia se establece en doses, corre
a una cadencia constante de 12fps. La separacién entre fotogramas es
constante a pesar de las variaciones en el movimiento de la chica. Nos
encontramos ante un fragmento en el que la fluidez se manifiesta en todos sus
sentidos técnicos a través de una imagen depurada, un tratamiento de la
mociodn sofisticado y realmente sencillo y una cadencia constante.

Integracion en el plano — Gran parte de este comentario ha hecho referencia
una y otra vez al apartado visual minuciosamente trabajado de cara al cabello.
Toda la imagen de esta obra transmite un aura mistica, que por si sola crea
una suspension fisica durante una hora, todo el ambiente favorece la
pomposidad y la delicadeza con la que parecen moverse todos los elementos.
En el largometraje predominan los tonos oscuros y frios, en este caso en
particular los azules en contraste con el negro de fondo ubican al espectador
en medio de un abismo acuético, justificado con las burbujas que aparecen en
pantalla, reforzando la animacién del cabello al encontrarse claramente bajo
agua. Mientras que el trazo aporta textura al cabello, el tratamiento de las
sombras al mismo nivel de detalle que toda la puesta en escena se encarga de
dar volumen.

Ejemplo estético [Fotogramas].
Fuente: recuperado de Tenshi no Tamago (1985).
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Conclusion

Los entornos acuaticos se acompafan de ciertos patrones recurrentes al igual
gue veiamos en la aplicacién de aire. El pelo flota y esta predispuesto a subir,
aunque el todo el ambiente esté en calma, esta cualidad fisica explica que los
patrones que se aplican siempre son aquellos de subida-bajada. Por supuesto,
otros mecanismos son aplicables solo que no tienen por qué aparecer siempre,
con que existan movimientos principales diversos u otras fuerzas ajenas sera
posible encontrar patrones de expansidén-contraccion o apertura-cierre. A fin de
cuentas, el factor creativo siempre va a ser crucial y dependera del autor la
decision de aplicar estas estructuras de movimiento.

El agua es un elemento con connotaciones artisticas preestablecidas. Por lo
general, el hecho de encontrarse en agua va ligado a interpretaciones
simbdlicas diversas normalmente relacionadas con el regreso al origen, el Gtero
materno o la feminidad. Realmente que nos interesa no es qué representa sino
la presencia de carga iconogréafica en si. Si el pelo puede actuar como un
recurso estético ornamental, el entorno acuatico es mucho mas propenso a
estos casos. Sin ir mas lejos lo mencionamos como ejemplo en el andlisis de
Tenshi no Tamago.

Es mucho mas facil de representar a nivel visual que el aire. El viento puede
aparecer en forma de trazos, pero no es lo comdn ni se aproxima a la realidad,
Su presencia recae en otros elementos. El agua por el contrario posee diversos
recursos para su visibilidad, las burbujas, la gama cromatica o la inclusién de
algas, peces, barcos hundidos o demas objetos caracteristicos.

Como ultimo apunte, los esquemas de movimiento basicos funcionan mejor.
Nuestra experiencia personal real en el agua nos causa la sensacion de ser un
medio complejo, en el que todo se dispersa y se mueve en cualquier direccion
sin un patrén I6gico aparente, pero la animacion no funciona asi. Después de
estos analisis vemos que predomina la simpleza y los ciclos repetitivos con un
resultado efectivo.
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ULTIMAS CONSIDERACIONES

A la hora de trabajar sobre un concepto resulta imprescindible conocer de
donde procede, como ha evolucionado desde sus origenes y en que situacion
se encuentra en ese instante. El terreno audiovisual no ha parado de progresar
desde sus inicios. En apenas un siglo se ha nutrido de numerosas innovaciones
técnicas ademas de verse amparado por toda un historia de tradicion pict6rica.
La importancia del uso de referencias es indispensable para el animador. La
observacién del movimiento, la aportacion de los primeros pioneros del género,
la versatilidad del formato audiovisual. Todo lo que ya esta establecido debe
tenerse en cuenta para dar los primeros pasos hacia un nuevo punto de vista.

Se dice que el tnico limite para la animacion esta en la imaginacioén. Es curioso
las bases técnicas se mantienen practicamente inalterables desde su desarrollo
tedrico y, sin embargo, se perfeccionan a lo largo del técnico. La velocidad a la
gue evolucionan los avances técnicos en la actualidad, de hecho, han permitido
gue el género disfrute de una época dorada en la que se aplica en muchos
ambitos de la vida cotidiana. Por supuesto, ya no hablamos Unicamente de
animacién como una obra artistica con nombre y apellidos. En esta nueva etapa
se incluyen otros modelos aplicados mayormente al disefio, véase la
importancia de los motion graphics sin ir mas lejos.

La estética también evoluciona con el paso del tiempo. Es posible experimentar
sobre nuevas formas y usos del color buscando nuevos resultados aun
partiendo del mismo proceso de trabajo. La industria animada de caracteriza
por su caracter autorreferencial, por lo que posibilita la recuperacion de
tratamientos de imagen de décadas anteriores para ser trabajadas con nuevos
medios, hacia un nuevo resultado.

Centrandonos en el analisis expuesto en el proyecto, vemos como existe una
norma general sobre la que se aplican los mismos patrones de movimientos
con independencia de las diferencias estilisticas entre creadores. Los casos en
los que la reglas no se cumplen pueden ser considerados excepcién, aungque
el caracter subjetivo del arte las hace igualmente validas. Debemos afadir la
viabilidad de estos patrones a otros elementos. Los materiales textiles, por
ejemplo, pueden regirse por los mismos principios fisicos del pelo y trabajar
sobre su movimiento da pie a resultados dindmicos muy interesantes.
Asimismo, los patrones pueden tenerse en cuenta en objetos que no se rijan
por los mismos principios, pero sobre los que se quiera experimentar. El Unico
objetivo a tener en cuenta es que la animacién final actie con consistencia
sobre si misma, esto es, puede no tener sentido en el mundo real pero debe
tenerlo en el universo interno de la obra. Tal y como ocurre con las normas
narrativas.

Si la metodologia seguida en el andlisis es aplicada a referencias reales se
consigue un resultado muy depurado. Posiblemente se clasifique como una de
las excepciones, dado que en animacién se tiende a la simplificacién. La
reproduccién directa de un movimiento real, partiendo de objetos con una
variedad compleja de movimiento, daria como resultado una secuencia
distintiva. El exceso de realismo desentona con la percepcion de una figura
animada, lo cual no quiere decir que el resultado sea negativo. Este tipo de
proceso ya se han llevado a cabo previamente desde la inclusion de la técnica
de rotoscopia para la animacion de figuras humanas.
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Desde un punto de vista mas profesional, la capacidad de eleccion de la forma
més viable de produccion es altamente recomendable. Comprender los
diferentes principios, esquemas de mocién y sus aplicaciones facilitan el
resultado cuando el artista debe cumplir unas pautas impuestas. Abaratar
costes no empobrece el resultado y no impiden el uso de técnicas elaboradas.
Al igual que en las secuencias expuestas, incluso directores de renombre con
largometrajes de gran reconocimiento equilibran la depuracion del trabajo, para
que la obra mantenga su calidad final.

El cauce de todo este proyecto desemboca en una llamada a la practica
continua, siendo este el unico método viable de avance. La observacion es
necesaria para contemplar todo el abanico de posibilidades existentes. Desde
la aparicion de la fotografia y la cinematografia, la importancia de la imagen en
la sociedad actual es cada vez mas evidente. Las industrias involucradas en el
ambito crecen y los artistas se multiplican. Es por ello que la transmision de
conocimientos tedrico-practicos suponen, sin lugar a dudas, un aporte positivo
al desarrollo artistico.
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