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Picant pedra
Fins l’arribada dels ordina-

dors, aquest era el moment de la 
veritat. Quan, per començar, el 
dibuixant principal feia l’esbós 
del que havia de ser una escena 
a base d’uns quants dibuixos suc-
cessius i els sotmetia a l’aprova-
ció del director. Quan, si aquesta 
es donava, els dibuixants ajudants 
calculaven els dibuixos que calia 
fer en funció de la durada i es po-
saven a la feina. Perfilant les líni-
es i incorporant els complements 
fins deixar cada dibuix acabat pe-
rò sense color. Perquè calia veure 
si el passi ordenat donava la sen-
sació d’acció que se n’esperava. 
I si s’ajustava als diàlegs que en 
aquell moment hi havia. Quan 
aquestes condicions es complien, 
era el moment dels il·luminadors. 
Els encarregats de posar color a 
totes i cadascuna de les parcel·les 
que havia definit el dibuixant. I 
d’ombrejar-les adequadament. 
Un cop tot això enllestit, la pre-
sa quedava aprovada, filmada i 
en espera dels centenars restants 
per poder escometre el muntatge 
definitiu i l’enregistrament de la 
banda sonora definitiva amb la 
incorporació de la música i els 
efectes de so.

Cal dir, però, que aquestes 
etapes es feien de manera força 
racional. I intentant córrer el me-
nor risc possible. La fotografia 
ho feia possible. Els esbossos del 
dibuixant principal es fotografia-
ven per evitar que els retocs els 

alteressin. Els dibuixos definitius 
se sotmetien a un nou fotografi-
at que els passava a una làmina 
de nitrat de cel·lulosa que els il-
luminadors pintaven per l’altra 
cara per evitar accidents i poder, 
si era el cas, eliminar el color.

Malgrat tot, el que és absolu-
tament evident és que, mentre 
els estudis d’animació no van 
passar dels curts, aquesta era una 
feina complexa però realitzable 
per un equip relativament reduït. 
L’arribada dels llargmetratges, 
encapçalats per Blancaneus i els 
set nans, va reclamar equips de 
molta major envergadura. No és, 
doncs, estrany que el gènere que-
dés una mica estancat fins l’ar-
ribada de la informàtica que ha 
simplificat, i molt, la feina.

Els gats vells
Vist tot això, és lògic que els 

estudis hagin buscat i desenvolu-
pat tècniques per estalviar feina 
o facilitar-la. La primera i més 
important fou la substitució del 
paper per la pel·lícula de nitrat de 
cel·lulosa. Una millora que per-
met una cosa tan elemental com 
calcar. Garantint així que aque-
lles parts de la imatge que no 
canvien siguin idèntiques. Però 
calia, a més, que estiguessin en 
el mateix lloc del dibuix. D’aquí 
que les làmines de nitrat de cel-
lulosa es foradessin com els fulls 
d’un arxiu i que les taules de di-
buix i fotografia incorporessin 
uns pius on ajustar-les per garan-
tir la coincidència de línies. 

Dels dos invents, en va sortir 
un tercer. Els plans de treball en-

tesos com a làmines transparents 
que, superposades i fotografia-
des, donaven la imatge final. Si 
una noia es mou per una habita-
ció, no cal dibuixar els mobles 
cada cop. Es fa una làmina amb 
tot allò que no es mou i l’únic 
que cal dibuixar és el que es mou. 
Moltes sèries de televisió de di-
buixos ens permeten comprovar 
aquesta tècnica. Els personatges 
només mouen els llavis i, en el 
pitjor dels casos, entre dues po-
sicions. Tant se val si diuen ase 
com bèstia. 

El darrer dels invents tecno-
lògics abans de l’arribada dels 
ordinadors fou el rotoscopi. Una 
superfície de vidre amb un pro-
jector a sota que dibuixa damunt 
d’aquesta la imatge que vulguem. 
Generalment una fotografia. 
L’invent que va permetre a Walt 
Disney “humanitzar” els seus 
personatges a base de fotografiar 
les accions que es volien dibuixar 
per passar-les després, fàcilment, 
a la làmina de nitrat de cel·lulosa. 
Ja no es calca el dibuix, es cal-
quen els perfils de la fotografia.

Al costat d’això, hi ha també 
una colla de “trucs” relativament 
fàcils d’entendre. El primer és 
el del que podríem anomenar 
deconstrucció. Tenir parts del 
personatge dibuixades en fulls 
transparents diferents i en di-
verses postures. La combinació 
d’aquestes parts ens pot ajudar a 
decidir, jugant com si fossin ni-
nes retallables, quina és la més 
convenient.

Hannah i Barbera comentant uns esbossos d’Els Picapedra.

Il·lusions òptiques
Animar una imatge no és gaire difícil. Es tracta, sim-

plement, d’enredar el nostre sentit de la vista. Un sentit, 
localitzat als ulls, que reté un estímul visual durant una 
fracció de segon. Què vol dir això? Doncs que si abans 
que aquest temps s’escoli completament li fem arribar 
un segon estímul, el nostre cervell fondrà el primer i el 
segon en una única imatge i, en el cas que no siguin co-
incidents, ens crearà la sensació que la primera imatge 
s’ha transformat en la segona. 

Lògicament, quan aquesta segona imatge sigui molt 
diferent, el nostre cervell tindrà sensació de canvi. Però 
quan aquesta segona imatge sigui relativament idèntica a 
la primera o només canviï de posició, el que farà el nostre 
cervell és donar-nos la sensació que l’objecte ha canviat 
o s’ha desplaçat. Aquest és el fonament darrer de les pel-
lícules de dibuixos animats.

Imaginem que volem que una línia vertical es trans-
formi en una altra d’horitzontal donant la sensació que 

cau. I que volem fer-la caure en un segon. Haurem de 
fer unes vint-i-quatre imatges entre la primera, amb la 
línia vertical, i la darrera, amb la línia horitzontal. I ja que 
l’angle recte que ha de girar té 90˚, cada imatge hauria de 
representar, respecte de l’anterior, un gir d’uns 4 graus. 
Ja només queda ordenar aquestes imatges i projectar-les 
o fer-les passar en un segon. Naturalment, coincidint en 
el punt inicial. L’extrem al voltant del qual gira la recta. 
Per això el que se sol fer és mantenir els fulls de paper 
units per un extrem i passar-los com qui passa un llibre 
per buscar una pàgina. A la velocitat convenient, és clar.

Molt més senzill resultaria animar un moviment que 
fos repetitiu. Per exemple, el gir complet d’aquesta ma-
teixa línia recta. Aquí ja no tenim la limitació del segon de 
durada total, cosa que ens permet veure millor l’efecte. 
Tot i necessitar molts més dibuixos. Clar que sempre és 
un consol saber que alguns els podrem aprofitar ja que, 

un cop la línia hagi donat el gir sencer, seran els primers 
repetits.

Novament, anem a les matemàtiques. Si dibuixem la 
sèrie de línies –una en cada dibuix– fent-la girar 5˚ ca-
da cop, tindrem una sèrie de 72 dibuixos diferents que 
podrem reiniciar tants cops com vulguem. I per veure 
la línia girar? Doncs haurem de procurar no baixar de 
les 24 imatges per segon. Això vol dir que haurem de 
passar les 72 en 3 segons. Si anem més lents, el nostre 
ull s’adonarà de l’engany. En canvi, si anem més ràpids, 
no. Simplement veurem que la línia gira més de pressa. 
Cal dir, però, que si repetim cada imatge dos o tres cops 
respectant la velocitat de pas, l’efecte de gir continu es 
manté tot i reduir la velocitat.

Per què, doncs, les 24 imatges per segon com a mí-
nim? Simplement, per garantir l’efecte de continuïtat en 
el moviment a tots els espectadors. 
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