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Anima’t amb la COVID-19

Presentacio

L'impuls que em va portar a fer aquest treball va ser el de poder coneixer I'entorn de
l'animacié d'una manera més especifica i professional.

El meu treball es titula aixi: «<Anima’t amb la COVID 19», anima't, ja que té com a
objectiu la creaci6 d’'una animacié. D’altra banda, amb la COVID-19, perque ajuda a la
prevenci6 d’aquesta pandemia global.

Es va marcar un objectiu principal, que és el segiient:

- Crear una animacio6 2D que aporti un significat a la societat.

Per aconseguir aquest objectiu principal també es van plantejar una série d’'objec-
tius secundaris:

- Demostrar que es pot fer una animacio 2D.

- Investigar quina animacié és més atractiva: color o blanc i negre.

- Coneixer diferents tecniques informatiques per crear una animacio 2D.

- Magquetar una historia.

Després d’haver plantejat els objectius que havia d’aconseguir el treball, es van ela-
borar les hipotesis segiients:

- L'animacio6 en color és més atractiva que 'animaci6 en blanc i negre.

- Algunes animacions contenen un missatge de fons important per la societat.







Metodologia

Un cop clares les fites i les afirmacions que es volien assolir, es va dur a terme un
cronograma de treball que permetria un ritme constant i eficient. Aquest cronogra-

ma es va organitzar de la manera segiient:

Maig Juny Juliol Agost
Idea principal Marc teoric Creacié Inici animacié
Formacio cursos Formaci6 cursos personatges
Setembre Octubre Novembre Desembre
Animacié Animacio Animacio Acabar animacio
Redaccio treball Redaccio treball Redaccié treball Acabar treball

Primerament es va tenir una idea (aquesta no va ser del tot definitiva, es va anar
perfeccionant).

A partir d’aquesta idea va entrar en joc la formacio6 de cursos en linia, una de les
tasques més complicades del treball.

Seguidament, va ser necessari un coneixement general sobre 'animacié. Aixi doncs,
es va iniciar el procés de recollida d’'informacié.

Un cop finalitzats els processos esmentats anteriorment, va ser el moment de justificar
les meves hipotesis i assolir els objectius marcats. Per poder aconseguir ho es va com-
paginar la creacié de 'animacié 2D amb la redaccio de la part teorica del treball, una
tasca que no va ser gens facil i que va endarrerir bastant la feina. D’altra banda, a part
de la creacio de l'animacio6 2D també es va realitzar una enquesta per justificar la hipo-
tesi seglient: «<L’animacid en color és més atractiva que l'animacio en blanc i negre».
Finalment, es va arribar al resultat que presento.

Cos del treball

Per tal d’iniciar aquesta recerca es va trobar necessari saber quin era el concepte
d’animaci, aixi com tota la repercussioé que aquesta havia tingut en la historia des
dels seus inicis fins a l'actualitat. Aixi doncs, després d’'una amplia recerca i una
abstracci6 de les idees clau, es va arribar a la definicid segiient: «Animacio fa refe-
rencia a l'accié d’animar».

Aquesta definicié realment no representava ni mostrava gaire cosa. Per tant, es va
dedicar un temps a investigar quin és realment l'objectiu d’animar i des de quin any
aquest persistia en la humanitat.




Aquest procés va permetre entendre que animar no era una tasca facil i que el cami
que estava a punt de comengar estaria ple d'obstacles. A part d’aixo també es van
poder situar cronologicament els segles on 'animacio s’ha vist representada, arri-
bant a la conclusié que els primers animadors se situen a I'epoca prehistorica, fa
més de trenta-cinc mil anys. Seguidament, la cerca es va centrar en I'animacio 2D, ja
que seria la que predominaria en el treball. Aquesta es va dur a terme mitjancant les
formacions en linia, i també amb l'ajuda d'un llibre per a principiants en animacio:
The Animator’s Survival Kit. Aquest llibre va permetre entendre rapidament el fun-
cionament de les diferents tecniques informatiques més utilitzades en el sector de
l'animacié 2D.

Un cop enteses les diferents tecniques es va realitzar una segona cerca mes exigent
i profunda. Aquesta consistia a entendre perfectament el concepte d’animacié per
retalls o coutout animation.

Finalment, quan van estar aclarides les diferents caracteristiques que compleixen
totes les animacions per retalls, va ser necessari coneixer diferents programaris
informatics (relativament senzills) que permetessin utilitzar aquesta técnica, i vaig
arribar a la conclusié que I'inic programa informatic que s'adaptava a les meves
possibilitats era Moho Pro 12.

La tecnica d’animaci6 per retalls va ser escollida, ja que és relativament facil d'in-
terpretar i de realitzar. Seguidament, a 'hora d’haver de decidir un programari fidel
amb el qual es realitzaria I'animacio, es va generar el problema segiient: la creacio
de personatges. La creacié de personatges requereix unes capacitats artistiques.
Per poder-les potenciar es va realitzar una nova formacio telematica: «Introduccién
al diseno de personajes para animacién y videojuegos». Una formacié telematica
proporcionada per Domestika. Aquesta formacié va permetre la creacié i el desen-
volupament d'un personatge mitjancant figures geometriques. Principalment, es va
estudiar l'essencia basica de qualsevol personatge, fent us de referencies geneéri-
ques per tal de realitzar un bon plantejament inicial. Seguidament, comprenent de
la millor manera aquesta essencia, la simplificacié d'un personatge va estar possi-
ble. Una vegada realitzada la simplificacié adient al resultat esperat, es van estudiar
els fonaments anatomics. Aquest estudi es va realitzar amb la finalitat d’entendre
l'organitzacié d’aquestes formes geometriques, que componen qualsevol personatge
animat. Principalment, es van estudiar les diferents proporcions i les formes basi-
ques que componen 'anatomia humana. Una vegada enteses les principals formes
de 'anatomia humana, es va generar un nou problema: la creacié de cares i ros-
tres, un procés llarg i laborids que atemoreix qualsevol animador. La creacié d'una
proporcié correcta del crani, en general, és molt complicada. A conseqiiéncia de la
falta de coneixement en aquest ambit, es va simplificar aquest procés fent us d'una
circumferencia. Gracies a aquesta simplificacid, es va poder evitar la representacio




dels volums principals que constitueixen el cap i el crani.

Tot seguit, I'estudi dels musculs i els ossos fou essencial per poder entendre la seva
representacio grafica.

Aixi doncs, l'estudi va comencar amb la representacio de la part més generica del
cos huma: el tors, simplificant al maxim tots els grups musculars que el componen.
A partir de la complexitat anatomica, es va crear una figura més senzilla i facil de
representar.

Seguidament van entrar en joc les connexions entre les principals formes generi-
ques, aquelles que permeten a 'animador l'articulacié i la creacié del moviment:
cames i bragos. Principalment, es va estudiar la composicié muscular que forma

les extremitats inferiors del cos huma, amb els musculs antagonistes correspo-
nents. Com s’ha esmentat anteriorment, el procés per a la creacié dels connectors
superiors, és a dir, els bracos, va ser exactament el mateix. L'estudi dels musculs en
aquest cas es va realitzar amb menys profunditat, gracies al coneixement que ja es
tenia. Finalitzats els processos anteriors, es van representar les mans i els peus. La
simplificacié d’aquests elements va ser senzilla i rapida, ja que es van utilitzar pocs
detalls. Aixi doncs, després d'un llarg cami en l'evoluci6 del personatge, 'anatomia
externa va ser possible. Unicament falta per mostrar 'esséncia basica que va fer
possible transmetre el missatge, aquesta essencia es troba en cada expressié facial
que realitza un personatge; en paraules de Cicerd: «La cara es el espejo del alma, y
los ojos son sus intérpretes».

Creades, doncs, totes les expressions i 'anatomia externa del personatge, es va
obtenir un esbds del personatge que s'utilitzaria com a referencia en el programa
informatic amb el qual es realitzaria 'animacio.

L'adaptaci6 a 'entorn de treball Moho Pro 12 no va ser un procés senzill. La similitud
que té aquest amb el programa de disseny Photoshop va facilitar el coneixement de
cadascuna de les eines necessaries per a la creacié d’'una animacio. Les eines em-
prades en la creacié d’'una animaci6 sén molt nombroses i especifiques.

Un cop dominades les eines del programari, es van realitzar els passos segiients per
crear 'animacio:

Pas 1: Decidir el tema.

Pas 2: Crear els personatges.

Pas 3: Crear els complements dels personatges.

Pas 4: Guio.

Pas 5: Storyboard.

Pas 6: Maquetar la historia.

Pas 7: Projectar-la amb un programa de dibuix digital.

Pas 8: Disseny i creaci6 d’entorns.

Pas 9: Realitzar posicions clau.




Pas 10: Realitzar anticipacions.

Pas 11: Renderitzar.

Pas 12: Assessorar.

Pas 13: Modificar.

Pas 14: Revisar I'animacio.

Pas 15: Renderitzacio final.

Després de tot el procés 'animacio esta a punt per ser presentada: https://drive.goo-
gle.com/drive/u/1/folders/17pVwpBO0O jwSly_cXmcSa8RC4tYOwZem

Conclusions

Finalment, després de tot aquest treball es van extreure les conclusions seglents:
Referent a la hipotesi 1: 'animacié en color és més atractiva que 'animacié en blanc
1 negre, es conclou que és certa. Aquesta afirmacio s’ha basat en el resultat de I'en-
questa realitzada a 477 persones, ja que un 79,2 % de les persones enquestades va
escollir 'animaci6 en color. Cal dir, pero, que la resposta a la segona pregunta de
l'enquesta (per que s’ha escollit una animacié o l'altra) va obtenir molt poques res-
postes, tan sols un 16,8 % dels enquestats la va respondre.

Quant a la segona hipotesi: algunes animacions contenen un missatge de fons per la
societat, també es va concloure que era certa. Aquesta hipotesi es va corroborar en
realitzar I'animacid. Lanimacié va ser creada amb un objectiu: reforcar la importan-
cia de les mesures de proteccié davant la COVID-19. Tots els personatges de 'anima-
ci6 van ser pensats perque fossin herois que fan allo que és necessari per combatre
la pandémia. El guio va estar valorat i meditat diverses vegades per aconseguir
l'efecte desitjat en la poblacié. Evidentment aquest va ser 'objectiu del treball, pero
faltaria, segons la meva opinid, un ultim pas per corroborar la hipotesi: fer arribar
l'animacié al public i analitzar el seu impacte.
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