1.5.3 Caracteritzacié dels personatges

La caracteritzacio dels personatges és la personalitat que
atribuim als ninots. Aquesta ve donada per la manera de
vestir, dels cabells que els hi posem, ete. El protagonista
ha estat inspirat en el meu titet-avi, m'he fixat en la seva
manera de caminar 1 de fer, també amb la seva
fisonomia tendre 1 bondadosa. També wvaig mirar la
pel-licula d'UP i em vaig llegir L'avi de cent anys que es
va escapar per la finestra, obres que tenen com a
protagonista un vellet. En la meva historia, he volgut
que els dos vellets siguin clissics, amb vestits i pentinats
tradicionals, perqueé hi hagi un fort contrast entre els
joves i ells. Per aprofitar els ninots, he fet que els joves
canviin el pentinat i el vestit i m'interpretin el paper de
transportistes en una altra escena.

1.6 Fer el decorat

THustracio 15: ninots acabats.

El decorat és el lloc on és mouen el ninots 1 transcorre la pellicula. L'escala ha de ser la mateixa
que la dels ninots i l'estil ha de ser semblant. En una produccid petita no s'’ha de ser gaire ambicios,

perqueé la seva creacid porta moltes hores.

1.6.1 El fora de camp

El fora de camp és aquell espai que hi ha més enlli de I'enquadrament de la imatge. Es tot alld que
no veiem i que ens imaginem. En l'animacio i en les pellicules que es creen els decorats, es juga

molt amb el fora de camp. Toti que a la pel-licula sembla que es vegi un espai molt ampli, només es

creen les parts que es veuen a la cimera.

1.6.2 Parts del decorat

El decorat de la meva pellicula estd format
per moduls reutilitzables que he classificat en
tres parts:

+ El carrer. Es el suport de les faganes i
el lloc per on caminen els personatges.
Esta fet amb planxes de fusta pintades
1 blocs de fusta com a suport. Consta
d'una vorera, una carretera amb un pas
de vianants i una plaga empedrada.
Aquest suport és fixe 1 fem servir el
mateix per a tota la pel-licula.

« Les facanes. Les facanes s'aguanten
sobre la cal¢ada. Fan veure que hi ha
una casa sencera. Estan fetes amb
planxes de  poliestire  expandit
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[Hustracio 16 decorat muntat.

(conegut amb el nom de porexpan) que he ratllat amb un llapis i pintat amb pintura plastica.
Per fer tota la pel-licula he creat i utilitzat quatre faganes. Un cop sortia una fagana en una
escena, la tornava a pintar o li modificava algun detall i em servia per una altra.
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*» Els interiors. L'interior de la casa del Jeroni consta del rebedor d'entrada amb l'escala i el
repld de la porta del pis amb les escales que baixen. El terra esta fet com el del carrer i les
parets com les de les faganes. L'inic que canvia €s que té dues escales, una de mobil per a
l'entrada a la casa i una altra que estd a la part esquerra per a l'entrada al pis. Les escales
estan fetes amb fustes primes i encolades amb cola blanca, la barana amb escuradents i
també fustes primes que, després, he pintat. Aquest interior vist des del carrer també m'ha
servit per I'escena del camio de les mudances.

1.6.3 Escenaris

L'escenari s el lloc on passa I'accio. Els meus escenaris son els representats en els segiients
dibuixos. Molts dells han estat reutilitzats pintant-los de nou i afegint-lis detalls perqué semblin
diferents.

Escenari 1

Escenari 3
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Escenari 4

Escenari 5

Escenari 6

1.6.4 L'attrezzo

L'attrezzo son el conjunt d'objectes que s'utilitzen en una escena. En la meva pellicula tot i
tractant-se d'una produccid senzilla hi ha una quantitat important d'objectes que surten a cada
escena. Sense aquests objectes la pel-licula perdria interés 1 gricia. Comengant pel bane, l'objecte
més important de la pellicula, podem trobar molts altres; els objectes que s'exhibeixen a les
botigues, l'edifici que tapa el sol, la furgoneta que es passeja per l'escenari, els motius vegetals
(arbres i testos) que adomen les escenes, aixi com la farola que va apareixent en les diferents
esCenes.
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2 PRODUCCIO

La produccio és la segona etapa de la realitzacio d'una pel-licula i és en la que es fa el rodatge. Es
munta el tripode amb la cidmera, es connecta a l'ordinador i s'obre el programa, es munten els
decorats, es cargolen els ninots al decorat i es comencen a fer fotos. Un cop estan totes les
fotografies fetes es pot dir que aquesta etapa s'ha acabat.

2.1 Crear el moviment

El moviment en una pellicula d'animacidé amb
ninots s'aconsegueix capturant imatge per imatge
el procés de desplagament del ninot que volem
moure.  Aquest punt és el que distingeix
basicament les pellicules d'animacio de les de
cine, on el moviment es filma simultiniament al
seu desenvolupament. Per tant, hem de fraccionar
el moviment en nombroses fases i fotografiar-les
una a una. Aquestes imatges per elles soles no
tenen moviment, pero, en passar-se seguides a una
certa velocitat, la persisténcia de la retina
(descoberta el 1824), permet veure una il-lusio de
moviment. Les pellicules de cine normalment
tenen 24 fotogrames per segon (fps), la meva
pel-licula serda de 6 fotogrames per segon per
simplificar la feina.

[Hustracio I7: fraccio de moviment del ninot
per fer un fotograma.

Quan hem de fer el moviment d'un objecte real, ens hem de basar en lleis fisiques. Quan fem
el moviment d'un ésser viu, també hem de mirar que sigui el més fidel possible a la realitat. Una
manera de fer-ho és fixar-se en la reproduccid d'un moviment que podem fer nosaltres mateixos.
Com per exemple l'accio de caminar. El fotograf Eadweard Muyridge a finals del segle XIX va

IHustracio 18: fent els forats per caragolar el
ninot al terra.

realitzar un album amb nombroses seqiiéncies
fotografiques de moviments que ens poden servir
per ajustar al maxim el moviment.

Per aconseguir un moviment satisfactori, d'un
fotograma a un altre, tan sols s'ha de moure el que
¢s necessarl. Per aconseguir-ho, hem de fixar els
ninots al terra (segons quins objectes, ja queden
fixos amb la mateixa for¢a de la gravetat). Hi ha
animadors que ho fan amb imants, daltres
cargolen els peus al terra del escenari mitjancant
uns forats. La utilitzacid d'un o altre sistema
depén del tipus d'animacid que es faci 1 s'ha
d'adaptar al maxim a les nostres necessitats. Jo he
optat pel procediment del cargol, perqué he cregut
que la for¢a de I'imant no seria suficient i no sabia

quin metall posar-li al peu. En cada fotografia cal treure els punts de suport (cargols) que no es

necessitin i ficar els que si.
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Per moure un ninot cal un esfor¢ de concentracio molt gran.
Cal tenir molt clar com ha d'anar el moviment, recordar els
moviments anteriors i tenir en comte els moviments simultanis (per
exemple si mou mans, peus i ulls alhora). També pot ser que hi
hagi més d'un personatge a la mateixa escena. Com mes
personatges, meés concentracid es requereix.

El meu protagonista pot canviar l'expressid de la cara i
donar aixi moviment a aquesta. Per fer-ho, vaig optar a fer un
conjunt d'expressions intercanviables que vaig substituint segons el
requeriment del guid (v. 1.5.2). Pergqué no es notin les juntes de la
unid, les empleno amb la pasta que he fet servir per modelar el cap,
perd sense coure-la. Els ulls del Jeroni també es poden moure, ja
que son unes boles que poden rodar a totes direccions. Els
moviments del ulls s6n molt rapids en relacid a les altres parts del
cos 1 donen molta vida als personatges.

[Hustracio 19: canvi de
lexpressio del personatge
intercanviat boca i celles.

IHustracio 20: expressions que formen el
rostre del personatge principal.

Un cop hem bellugat cos 1 rostre, es captura la imatge des de l'ordinador o directament des de la
camera. Aixi, es va fotografiant el moviment progressiu de tots els personatges i objectes. Una eina
molt atil, per saber si el moviment entre fotograma i fotograma és l'adequat, son els bucles. Els
bucles ens permeten recordar els moviments anteriors i poder veure si el moviment segiient és
correcte.

2.2 Coneixer el programa

En aguest apartat només explicaré com funciona el programa Stop Motion Pro Action! HD que he
utilitzat en la realitzacid del meu curtmetratge. Un programa informatic que et permet capturar totes
les imatges i crear els diferents videos.

Primers passos

Quan obrim el programa se'ns obre una finestra per seleccionar si volem una produccio
nova, un produccid existent o I'altima produceid que hem obert. Per comencar, se selecciona una
produccid nova. Haurem de posar un nom i un numero de presa, com per exemple, “Un Banc al
Solet” de produccio 1 de presa “nimero 17, Un cop introduit tot aixo, s'ens obre el programa.
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Al iniciar-se, ens entra en una finestra per configurar els
ajusts de captura (v. IHustracid 21). En el primer que ens hem de
fixar és en el menna desplegable que hi ha a la part superior. En
aquest, ens demana a través de quina camera volem capturar les
imatges: una cidmera de video, una cdmera web, una cimera digital
compacta, un camera amb video assistit Canon o Nikon, ete.'” Un
cop hem seleccionat el que utilitzarem, podem escollir diferents
opcions com la mida de la imatge, el format, la velocitat
d'obturacid, ete. Llavors, polsem al boto “OK” i ja podem dir que
som al programa.

Dins el programa podem distingir una imatge com a cos,
una barra d'eines superior amb menis, una barra d'eines lateral i
una barra d'eines mobil. A continuacid, explico cada part.

Paramel o & capling

Tia e capbars: .
J\-aror LR, ichna B -| [ip_e__,
Canon rstn | CanonOEl R Awareads

Pedala: Canss E0S 11080

Aistes de cbrars

B de g e

Ausdsfotgrars [ Zma

“Wolmar reagen: I werom

I~ Harantsl

™ L El

g = =]
Daplaziarin de pacin e da et
Apuds o L=

fHustracio 21: ajusts de
captura.

IHustracio 22: aspecte general del programa.

10 La compatibilitat de les diferents cimeres es pot trobar al lloc web del programa

hitp://www.stopmotionanimation.com/.
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2.2.1 Barra d'eines superior

La barra d'eines superior és el lloc on trobem tots els modes del programa. Es distingeixen
els botons “File”, “View", “Settings”, “Tools™ 1 “Help”. Cadascun d'ells, ens obre un menu
desplegable.

En el primer ment (v. [Hustracid 23), trobem les tipiques N CR e R Mt T e LUy
opcions com crear 1 tancar. L'opcid d'obrir s'ha substituit per | #ctve Vsta flstes Haramiantas Apuda

C. : . . Provectn Husn
administrar els projectes. Quan polsem aquest botd, se'ns obre idaiicts i Pecihectos
una finestra amb totes les produccions 1 tomes fetes (v. [Hustracid Cerrar Proyects
24). El programa ens permet trobar el projecte que busquem HEe s R R (SRR SIS

S - e Importar archien AL
mitjangant filtres com el nom de la produccid o els Gltims

Craat pelinla
projectes en els que s'han capturat imatges. També hi ha una eina Expatar comn otngremns dvidnlss
] 1 ha o . t b © r Expartar coma Finbeak
on es pot reproduir tot el que s'ha capturat en un projecte i una Ecpartar  VoLbube
altra que et permet veure I'altim fotograma capturat. Un cop hem Espartar [ita de fobogrames
Sdda

trobat el projecte que busquem podem copiar-lo, canviar-li el
nom, desbloquejar-lo (per si algun cop s'ha tancat malament el Llnbane 3lsobet-2
programa) o obrir-lo. 81 hi ha més d'un usuari al programa, també
es pot seleccionar quins projectes es vol accedir. Al mend, també
hi ha la possibilitat d'importar arxius individuals o videos, d'exportar les imatges capturades 1 de
crear el video sencer com a arxiu (v. [Hustracid 25), per a Internet o per a un foliscopi (un llibret
amb un seguit d'imatges per pigina que, al passar-se de pressa, mostren una animacio).

HHustracio 23: menu "File".

Creer pelvals 1]

ok
Can ek Dyl ancie Fonmpowms phescenaer [

Bl i Canpanda - .

e
Fosograns 133 Bpts. & Tadooks iokgems -

" Fargs 2 iy

o sy, 120

Inch inogere et

T (M2} Ll ralaciin ds aymcin i b caphs T
az x [ e

i pads s o st =|

Frocwncisrs Csdr ~ F 5 Ftngrrsar pragurdaips

{Hustracio 25: exportar la
pel-licula com a un fitver.

[Hustracio 24: finestra per obrir un projecte.

tap Mation Pre #7.5 Producciin/Escenailn ba En el segon (v. [Hustracié 26), tenim varies opcions per veure
HED (BT BAses L de diferents maneres la imatge del cos del programa. Veure la imatge

= Fotogransscaphyadn:

. en format 16:9, en la mida de video, restablir la barra d'eines, veure

e o resaludin complats : .

prrEEEE—— el comptador de fotogrames i veure els fotogrames a resolucid

Pkt completa. Hi ha altres opcions que tambeé son a les altres barres 1 que

Mostrar mercee v e les explicarem més endavant quan parlem d'aquestes. L'inic botd

Fostrar cone segura da TV i

RS — que et porta a una finestra emergent €s el de veure els fotogrames a

Mostrar ncioados de Almacenanienda en ¥ive . - -
resolucid completa. La finestra en la que et porta, hi ha opcions com

[Hustracio 26 menu

veure l'histograma, modificar la brillantor, modificar el color i
njj- "
Tew",

l'exposicio; 1 per veure la imatge en diferents formats.
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En el tercer (v. IHustracio 27), trobem els ajusts de captura, que
ens porten a la mateixa finestra emergent que quan obrim el programa
(v. IHustracioé 21). Els ajusts avangats que se'ns obren en una altra

finestra on hi ha opcions com canviar el color d'algunes eines o les
dreceres del teclat i alguns controls més complerts que ja son a les altres
barres. [ els ajusts de sistema, generals per a tots els projectes, que
permeten escollir lidioma, seleccionar la carpeta on es vol que es
guardin les fotos capturades, gestionar els usuaris, entrar al compte de YouTube i configurar la
clagueta.

(L Stop Motion Pro v7.5 ProduccidniEscena:lin banc

Archivo Weta  Aletes | Herranentas Ayuds
Sincranzedin de sudin
G abaciin de sudo

Llzvs de cromnanda
Foboscopia

Control DoF

Pintor e Fobooyanas
Ebrmiresr fig

H-shassk prompt

Laprac da Hisnpd
Reproduckor do creveudioscin

eousta

[Hustracio 28: menit "Tools",

T o 1ok B

IHustracio 29: made director d'imatge.

L, en I'dltim (v. [Hustracié 30), tenim diferents tipus
de guies 1 ajudes. En primer lloc hi ha el tipic index de
contingut, on apareix tot el que té el programa. Després, hi
ha una guia ripid, un altre amb videos 1 un altre de complert

(que
hit

també es pot trobar en aquest lloc web
Jwww.stopmotionpro.com/downloads/SMPv7_help.pdf
). El meni també consta d'una drecera a la pagina web del
programa i un botd gue ens porta en una imatge on

apareixen dades com el nom del programa i el model.
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archivo Wista  Ajebes Herramientas  Suuda

Alustes da ceptura
Ajushes avanzados

Ajuskss del sckems

IHustracio 27: meni
"Settings".

En el guart (v. IHustracido 28), tenim eines per afegir audio a
l'animacid, retocar els fotogrames, realitzar un croma, fer altres
tipus d'animacid com la rotoscopia (técnica d'animacié que
consisteix en calcar els fotogrames d'un video real) o el lapse de
temps (mode per realitzar fotografies cada un cert temps, serveix
per realitzar animacions com el creixement d'una planta), per fer
una claqueta i per entrar en el mode director d'imatge. Per afegir
audio tenim dues eines: la de gravacio 1 la sintonitzacio de l'adio
amb la imatge. El mode director d'imatge consta d'un seguit
d'eines per trobar de manera senzilla la imatge que volem
fotografiar (v. IHustracio 29).

(i Stop Motion Pro v7.5 Produccion/Escena:lin banc al solet-+

archro Uets Apustes  Hemamerkes | Ay

Corceridn
Frintable Helo Fie
cuia dainido rapida
Tuborisles da video

it el e Ston Modion Fro

Arerca de

Hustracio 30: memi"Help".



2.2.2 Imatge del cos del programa

La imatge del cos del programa és una pantalla on podem veure les imatges del mode “Stored™ 1
“Live™ amb tota mena d'eines i guies que se seleccionen a la barra d'eines lateral i a altres ments.

{Hustracio 31: imatge del cos del programa.

2.2.3 Barra d'eines mobil

La barra d'eines mobil (v. IHustracié 32) és el centre de control de tot el programa. Els tres botons
principals son els de “Live”, “Stored” 1 “Editor”. Tots tres porten el programa a diferents modes: el
de captura, el de visualitzacid 1 el d'edicio de les imatges capturades. El primer, que només esta
disponible en les cameres que tenen el mode Live Fiew, permet veure l'enquadrament que té la
camera en directe. El segon, ens permet veure tot el que hem gravat amb les tecles de play,
endavant, endarrere i bucle, 1 amb l'indicador de fotogrames. 1 el tercer (v. [Hustracid 33), ens porta
en una finestra nova on hi ha tots els fotogrames que hem capturat i eines en una barra lateral, com
veure els fotogrames seleccionats, eliminar fotogrames, configurar l'editor, etc. La barra d'eines
mobil també té¢ una drecera per anar als ajusts avangats, un comptador de fotogrames i temps, el
botd per capturar, un botd per ajustar la velocitat a que passen els fotogrames (fps) i un altre botd,
movible, que ens permet veure el pas entre el mode “Live " i “Stored”.

Frame counter a0 ntrols ed indicator  Live indicator ture button

{Hustracio 32: barra d'eines mabil amb els noms de les eines.
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THustracio 33: finestra “editor

2.2.4 Barra d'eines lateral

A la barra d'eines lateral (v. IMHustracié 34) hi trobem ajusts i
accessos directes a les eines més emprades.

Els ajusts que podem configurar son tres bucles' (“Loop
range”, “Loop from last” 1 “Loop single™) 1 la zona de pantalla i
seguretat (“Safe zone/masking") .

El primer bucle, el “Loop range”, ens serveix per reproduir
un interval de fotogrames en el qual es pot incloure ["iltim
fotograma i el mode Fiew (el que estd veient la camera). El segon
bucle, el “Loop from last™, és similar al primer, perd ens permet
escollir (en comptes d'un interval) un nimero de fotogrames a
partir de 1"altim. El tercer, “Loop single”, que potser és el que
s'utilitza més, reprodueix 'altim fotograma capturat (o algun
altre) 1 el mode Fiew,

La zona de pantalla i seguretat, “Safe zone/masking™, ens
crea, en les diferents opceions, mascares a la imatge del cos del
programa per ajustar les imatges capturades al format que volem
que tingui el video final. Una mascara molt atil és la regla dels
tergos que ens ajuda a realitzar la composicio de la imatge.

Els accessos directes a les eines més emprades son al menu
desplegable “Tools”.

Dins aguest meni hi ha eines per retocar fotogrames com
el “Pintor de fotogramas™ que s’utilitza per pintar alguna part a
amagar d’algun fotograma 1 I'“Eliminar Rig” que serveix per
eliminar parts que no $’han de veure d’un determinat fotograma

Il Seqgieéncia d'instruccions que pot ésser executada repetidament.
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respecte un altre. Hi ha l'eina “Liave de cromating” que serveix per fer un corma'’, la
“Sincronizacion de audio™ que ens permet sincronitzar un clip d’audio o musica amb les imatges i
la “Rotoscopia™. Altres eines que té son el control DOP (explicat en un altre apartat) i la claqueta'.

IHustracio 33:finestra de l'eina “eliminar Rig". Hustracio 36: finestra de la
configuracia de la clagueta.

12 El croma és una técnica audiovisual que consisteix a extreure un color d'una imatge i reemplagar I'irea que ocupava
aquest color per una altra imatge.

13 Pissarra que porta les indicacions necessdries per a ordenar els plans en premuntatge i és filmada al principi de cada
pla.
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2.3 Capturar la imatge

Per capturar la imatge hi ha unes normes o
caracteristiques concretes que analitzo a continuacio,
Va bé saber-les una mica per saber com crear la
pel-licula. El programa Stop Metion Pro té l'eina DOP
Control (Tools -= DOP Contrel) que tajuda a
aconseguir l'enquadrament 1 imatge meés  bonics
possibles (v. [Hustracio 29).

2.3.1 L'enquadrament

Tot i que aquest apartat pertany mes a la preproduccio
que a produccio, I'he posat aqui, perqué €s quan es
posen a la practica i es veu realment si queden bé tots

Hustracio 37: capturo la imatge amb
lardinador

els plans i les caracteristigues que s'han decidit préviament a I'storyboard. Cal dir que una manera
d'entendre quan s'usen els diferents tipus d'engquadraments €s mirant pel-licules bones, amb detall.

Tipus de plans

-

Pla general. El pla general és la vista amplia i oberta que comprén una visio general. Marca
una important distincia entre la camera 1 el que veiem. Serveix per situar 'espectador dins
I'espai.

* Pla conjunt. El pla conjunt emmarca diferent personatges de cos sencer.

« Pla sencer. El pla sencer agafa un sol personatge de cap a peus.

* Pla mitja. El pla mitja va de la cintura d'un personatge fins al cap. L'acostament de la camera
cap a un personatge li atorga poder.

* Pla america. El pla america comprén des d'una petita distincia de sota de la cintura fins al
cap sencer del personatge.

*  Primer pla. El primer pla enquadra el rostre d'un personatge. Es important no tallar el coll ni
escurcar per dalt tallant-li el cap. Com diu John Ford, el primer pla és la gran arma que té un
director 1 que no s'ha de disparar de qualsevol manera.

* Primerissim primer pla. E]l primerissim primer pla va de sota els llavis del personatge fins a
les celles. Es un pla que no s'utilitza sovint i que serveix per llegir els pensaments del
personatge gracies a la seva mirada.

-

Pla detall. El pla detall seria el primer pla d'objectes, és a dir, quan la cimera ¢és molt aprop
d'un ohjecte.

Tipus d'angulacions

&

-

Picat. La camera veu el personatge, objecte o espai des de dalt.

Contrapicat. Es el contrari al picat, la camera veu des de baix. S'utilitza normalment per
donar importancia i poder a un personatge.

Zenital i nadir. Totes dues molt dificils de trobar, no son gaire habituals. La primera és com
un picat a noranta graus, es veu la imatge des de dalt, i la segona és com un contrapicat, perd
posant la camera al terra.
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2.3.2 Moviments de camera

No s0n gaire habituals en 'animacid, perqué sén molt dificils d'aconseguir 1 sén molt cars, cal molta
precisid 1 el meés normal és comptar amb sistemes mecanics informatitzats. De totes maneres, els

exposaré, perqué en les grans produccions s'utilitzen, i en les petites produccions, a vegades,
s'intenten.

-

Panoramic. El moviment panorimic és aquell que, a partir d'un eix fixat en un tripode, mou
la camera lateral o verticalment.

Travelling. Es aquell moviment que, amb 'ajut d'una vagoneta sobre unes vies, sembla que
la camera camini.

Zoom. Produit per l'objectiu variable de la camera, permet acostar o allunyar un mateix pla
sense moure la camera del loc.

Grua. Aquest pla implica pujar la cimera a una grua.

Camera en ma i steady cam. No s'utilitzen en 'animacid, ja que, cap dels dos, fixa la cimera
al terra.

2.3.3 Punts de vista

L]

Objectiu. La camera és a l'exterior observant els personatges.

Subjectiu. La cimera ¢és en els ulls dels personatges.

Fals subjectiu. La cimera és en els ulls d'un personatge que no arribem a veure mai.
Expressiu. La cimera es desplaga d'una posicid objectiva a mostrar-nos alguna cosa
important.

Irreal. La camera és en un lloc on la vista humana no podria ser mai, com per exemple, dins
d'una nevera.

2.3.4 Tipus de llum

L]

Plana o d'estudi. La il-luminacié plana o d'estudi il-lumina l'espai i els personatges de forma
homogeénia. Tot queda perfectament il-luminat. La sensacié d'aquest tipus d'il'luminacio és
bastant falsa.

Expressionista. Il-lumina puntualment, donant molta importancia a I'espai del pla que rep la
llum 1 deixant en la foscor la resta.

Naturalista. Intenta imitar o deixar la llum tal com és a la realitat.

Colorista. Es tracta d'utilitzar filtres de color.

2.3.5 Composicio

La composicio significa la ubicacid dels elements 1 la relacid 1 espais que hi ha entre ells dins del
marc de la imatge a capturar. Per fotografiar una persona, podem escollir que la seva cara quedi al

mig de la fotografia amb molt d'espai al voltant o en un costat de la imatge. La composicid
determina l'estética i també, en molts casos, la significacio que atribuim als elements que apareixen
a la fotografia.

34



3 POSTPRODUCCIO

La postproduccid és 'etapa final de la gravacid d'una pel-licula. Comenga amb la importacio dels
fitxers al programa d'edicio, continua amb el muntatge i1 sonoritzacid, 1 finalitza amb la
renderitzacid i gravacio a un DVD o a Internet.

3.1 Coneixer l'editor de video

En aquesta etapa el programa principal és l'editor de video. Jo I'he escollit a l'etapa de preproduccid
(v. 1.4.1) i, com he dit, n'hi ha molts i de molts preus. De totes maneres, tots compleixen unes
caracteristiques determinades. Aqui, aniré explicant aquestes caracteristiques utilitzant el programa
iMovie (de Mac) de referéncia, perqué és el que he utilitzat en 'edicio de la meva pel-licula.

3.1.1 Fonaments

El programa iMovie consta
de tres parts: la linia del temps, els
videos importats al programa i la
previsualitzacio de la pel-licula.

La linia de temps, situada a
la part superior esquerra de la

imatge (v. [Hustracio 38), és el lloc

on es munta la pellicula: es fiquen
les preses que es volen, es tallen i
retoquen; es fiquen transicions™ i
efectes a la mmatge; 1 es fica la
misica i sons.

Per revisar tot el que vas
fent, s'utilitza el previsualitzador,
una pantalla, situada a la part superior dreta, que mostra els elements de la linia del temps. A
I'iMovie, per reproduir el video, cal col-locar-se a la linia del temps 1, quan el cursor marqui el lloc
on vols comengar a veure, polsar la barra d'espal.

IHustracio 38: captura de pantalla del programa iMovie.

Els arxius importats al programa, situats a la pan = :
inferior de la imatge, es van emmagatzemant en una mena |8 BE—
de carpeta. L'iMovie tan sols emmagatzema els arxius de —
video 1 els classifica segons la data. Quan vols afegir algun
arxiu a la pel-licula, només cal arrossegar-lo i deixar-lo a la

posicid de la linia del temps que es vulgui.

3.1.2 Titols i audio

Dues eines que he utilitzat molt han estat el generador de
titols i l'enregistrador d'audio o veu en off.

El generador de titols, és una eina que se situa a la

part inferior dreta i que s'activa clicant a la lletra T de la v
part superior de la imatge (v.IMustracié 39), clicant 38 3 o [Husiracio 39: generador de titols.

14 Una transicié és 'element que separa el pas d'una imatge a una altra. Normalment, entre un pla i un altre, no n'hi ha
cap, pero sovint cal ficar-ne alguna per afegir significat {com per exemple, s1 agués passat molt de temps) o no
trencar la continuitat.

o
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anant a “Finestra-> titols™. Jo I'he fet servir per fer els crédits i titol de la meva pel-licula. Aquesta
eina ens permet escollir una gran varietat de titols. Fins i tot, n'hi ha d'animats. Per crear-ne un, cal
arrossegar el titol desitjat a la linia del temps i deixar-lo anar. Llavors, el podrem editar 1 moure per
tota la pel-licula.

L'enregistrador d'audio I'he
fet servir per crear la veu en off. Es
una mica complicat d'utilitzar, pero

i s 1

Grmvr de- | Ricndfon imvora

quan el saps fer anar, és molt practic.
Per comengar, cal polsar el microfon,
situat a la part inferior de la imatge
(v. IMustracic 40). Ens apareix un
missatge en el qual hi ha una série de
configuracions, com el microfon que , X - “ Per enregistrar, feu clic al clip on
. " voleu que comenci la veu en off.
volem utilitzar o el volum d'entrada. : [ =
Un cop hem configurat el programa EXEXEIER - ENEY
com volem, és I'hora de gravar. Per HHustracio 40: envegistrador d'dudio.

fer-ho, ens dirigim a la linia del temps 1 polsem alld on volem afegir la veu en off. Ens apareixera un
compte enrere 1, quan s'hagi acabat, enregistrarem l'audio. Per acabar, polsarem la barra d'espai.

3.2 Fer el muntatge

Per fer el muntatge tenim dues regles molt importants: la primera és tallar els plans al pic dinterés,
abans de la seva caiguda, per deixar l'espectador “amb les ganes™ de veure el segiient pla. I la
segona €s no redundar en la informacio i evitar plans repetitius, per no avorrir I'espectador. Hi ha
qui considera que no pots treure un pla o afegir-ne un sense canviar tot el significat de la pel-licula o
escenda.

A més a més d'aquestes regles, és important conéixer els diferents tipus de muntatge i
recursos, que he afegit a continuacio, per tal d'utilitzar-los 1 intentar treure'n el maxim partit.

3.2.1 Tipus de muntatge

Segons el temps
*  Muntatge lineal. S'anomena temps lineal quan la successio d'esdeveniments es fan sense
talls temporals, amb un ordre cronologic. Com si veiéssim la pel-licula en directe.
*  Muntatge no lineal o fragmentat. Quan els esdeveniments succeeixen amb talls temporals.
S'intercalen accions del passat, present Vo futur. Es important evitar que l'espectador es
perdi.

* Muntatge en paral-lel. El temps paral-lel és aquell en qué se segueixen dos esdeveniments
que passen en un mateix moment i que tenen una estreta relacié. Un exemple és la
combinacid del patiment d'un malalt i I'arribada del metge. El muntatge en parallel s'utilitza
per crear suspens.

* Muntatge alternat. El temps alternat és similar al paral-lel, perd les histories no tenen cap
relacio entre elles. Com a molt, poden tenir alguna connexio simbolica.

La meva pellicula utilitza una mena de temps lineal i fragmentat, ja que, les accions passen
cronoldgicament, perd hi ha salts de temps. Primer és un dia d'estiu, després un d'hivern i, al final,
un de primavera.
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Segons els canvis de pla

-

Muntatge invisible. Es el convencional. Intenta amagar els canvis de pla per tal que sembli
continu. Es tracta de tallar quan es produeix un moviment. S'han d'evitar les errades de
racecord: elements que apareixen en un pla d'una forma, apareixin de la mateixa en el proxim

pla.

Muntatge intel-lectual. Es una forma de muntatge avantguardista que pretén expressar idees
de forma intel-lectual a partir de la col-lisid de dues imatges. Hi ha altres tipus de muntatge

d'aquesta categoria com el ritmic, el métric o el liric.

Per fer el muntatge de la meva pel-licula he utilitzat el muntatge invisible, el convencional.

3.2.2 Recursos de muntatge

-

Ellipsi. Consisteix en elidir un temps que l'espectador coneix, perd que no es veu. Serveix
per generar ritme 1 mostrar nomes allo que interessa.

Fos a negre. La imatge es va enfosquint fins a quedar de color negre. Entra en el grup de les
transicions i serveix per indicar que ha passat un temps considerable.

Fos encadenat. Se sobreposen dues imatges durant un moment. També és una transicio i
serveix per entrellagar dues escenes.

Split screen. Es dividir la pantalla en diverses imatges.

Jump cut. Es crea un tall en el temps, com l'el-lipsi, perd trencant la continuitat, notem el

canvi. Serveix per donar dinamisme.

3.3 Sonoritzar

Sonoritzar és ficar so a la pellicula. El so d'una pellicula es classifica en tres elements que van en
un ordre progressiu (de més general a més especific):

-

La banda sonora. Estd formada per tots els elements que integren el so de la pellicula.

(sorolls, didlegs, musica i silencis).

La banda sonora musical. Esta integrada per la musica que apareix al llarg de la projeccid i
que pot ser original o preexistent (misica classica, “jazz- o de llibreria).

Misica de cinema. Es tota aquella miusica que apareix al llarg d'una projeccid

cinematografica i que s'ha eserit expressament per la pel-licula.
La musica ¢és l'element sonor més destacat d'un film. Es important per condicionar

l'atmosfera emocional de 'espectador, per aixd, és important escollir-la (o crear-la) bé, és a dir, que
s'avingui amb les imatges a les que acompanya.

Els sons ens informen sobre el fora de camp, és a dir, tot alld que és fora del pla i no veiem.

A més a meés, ens poden establir la mida dels espais (per l'eco).

La sonoritzaciéo de la meva pel-licula I'he fet amb I'iMovie. Com a musica he utilitzat una

peca de la pel-licula UP anomenada Married Life. La veu en off I'he gravada amb el mateix iMovie

(v.3.1.2).

37



4 RESULTATS

Els trobareu en un fitxer del CD.
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5 CONCLUSIONS

Després d'uns dos mesos de treball, he pogut acabar la pel-licula. Ha estat un treball constant | lent 1
ple d'entrebancs perd ha donat els seu fruit. A partir dels problemes que se m'han anat presentant i
de com els he anat resolent he arribat a les segiients conclusions:

)

2)

3)

4)

5)

6)

Cal minimitzar esforcos. En una produccié d'aficionats, és molt important intentar
minimitzar al maxim els esfor¢os. L'argument ha de ser breu i el nombre de decorats i
personatges han de ser reduits. Aquesta regla és molt important, perqué tant la creacid del
moviment com l'elaboracio dels decorats i personatges €s una tasca molt lenta i laboriosa. La
realitzacio de les pel-licules mes curtes pot durar un mes i les llargues fins a tres anys.

No perdre l'entusiasme Es important agafar-se molt de temps i centrar-se en cada part del
proces com si fos Unica. No hem de pensar en tota la feina que queda per endavant, perque
la sensacid de qué el treball no avanca és molt dolenta i crea estrés i desanim. Tot i aixo, no
hem de permetre que el temps ens faci aquesta mala jugada i perdre la il-lusié amb la que
vam comengar. La pel-licula, acabada, acostuma a satisfer i fer oblidar tots els problemes
passats.

L'animacio €s un treball en equip. Quan un passa moltes hores treballant, se n'adona que fer
una animacio tot sol és molt dificil. S6n moltes les tasques a desenvolupar 1 un no arriba a
tot, calen molts coneixements per fer cadascuna de les parts. Aixi dones, I'animacié és un
treball en equip, nomeés cal veure els credits de les pellicules que consten de centenars de
persones, per adonar-se'n.

L'organitzacio €s important. La conclusié anterior ens porta a aquesta. En la meva pel-licula
no ha tingut gaire sentit portar un ordre gaire estricte, perqué tan sols depenia de mi, perd
quan es tracta d'un grup de persones, crec, que €s fonamental. Cal organitzar-se i seguir totes
les pautes al peu de la lletra, sense aixo, perilla la creacid de la pel-licula amb éxit.

L'experiéncia accelera el procés i millora el resultat. Quan un crea una animacid per primera
vegada, encara que hagi llegit molt sobre el tema, el més normal és que es trobi amb
innombrables problemes. Aquests problemes fan augmentar l'experiéncia i, un cop
solucionats, milloren els resultats 1 disminueixen la possibilitat de trobar problemes futurs.
Aix0 ho he pogut comprovar al fer caminar en Jeroni. Durant les primeres escenes tardava
molt, perqué em costava imaginar els passos, 1 caminava d'una manera una mica estranya i
irregular. Després, he anat agafant practica i tardo menys en bellugar-lo i el personatge
camina millor.

Conclusions técniques. Davant les dificultats que se m'han anat presentant he elaborat les
segilents conclusions técniques:

» Es molt important que el decorat sigui absolutament rigid per evitar moviments
indesitjables al collocar els ninots. Durant el meu treball, he fet servir planxes de
porexpan que m'han anat molt be, perqué eren molt lleugeres 1 facils de manipular, perod
s'havien de fixar molt bé.

» Es preferible que I'esquelet del ninot sigui de metall i articulacions movibles amb esferes
(un esquelet professional), perqué el filferro s'acaba trencant. Al meu ninot protagonista
se li han trencat les cames dues vegades de tant doblegar-lo i les he hagut d'anar reparant
amb una cola molt lenta.

# Els peus tamb¢ han de ser molt durs (com per exemple de metall), perque s'han d'anar
fixant al terra 1 aix0 crea una tensid que acaba trencant-los.

# El lloc de rodatge ha de ser en un espai exclusiu per a I'activitat d'animar. El transit de
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