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“Concloure aquesta pel-licula encara que porti a I'estudi a la ruina.”

Hayao Miyazaki. Documental de la Princesa Mononoke
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1. INTRODUCCIO

Escollir el tema del treball de recerca no va ser una cosa senzilla, tenia clar que havia de ser un
tema que m'agrades, i alhora volia fer un treball que fos innovador. Per aixo0 vaig decidir optar
per realitzar alguna cosa relacionada amb el pais del Japd, ja que és una nacié que m'encanta
per la seva cultura, les seves tradicions i sobretot per I'estil de la seva animacié. Em considero
una gran fanatica de I'anime i del manga, vaig comencar mirant les tipiques séries que feien a
la televisio com Bola de drac, Inuyasha, detectiu Conan, Nana i al cap de poc temps vaig
comencar a investigar més sobre l'anime i el manga fins a convertir-me en una fan.
Inconscientment vaig comencar a dibuixar intentant imitar el seu estil, que en poc temps es va
convertir en un gran hobby per als meus temps lliures o simplement quan m'avorria. Es aixi

com em va venir al cap la idea de fer una animacié japonesa.

En un primer moment pretenia fer un anime des de zero, pero finalment vaig optar per produir
una adaptacié del manga Through a Dream que pertany a l'autora Heidy Maldonado, per imitar
des d'un comencament el procés mes utilitzat a I'nora de realitzar un anime. La historia del
manga se centra l'institut Narcis Monturiol, on una noia que es diu Yoshida Yumi s'adorm en
mig de la classe i quan es desperta es troba amb moltes situacions comiques amb els seus

companys i amb els seus professors.
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Amb aquesta idea, vaig agafar com a objectiu principal veure si és possible realitzar una
adaptacié del manga Through a Dream amb una persona i amb uns recursos limitats.
Comencaria coneixent la historia de I'anime, el seu procés de creacié i produccié i finalment
amb tots aquests coneixements adquirits en la part teorica, prosseguiria a fer la part més llarga i
costosa del treball, que seria I'adaptacio del manga Through a Dream.
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2. HISTORIA DE L’ANIME

Actualment tothom que és aficionat a I'anime gaudeix de les seves series preferides i cada cop
es té més material per triar, perd potser no és tan coneguda la seva gran amplitud historica. Per
aixo es vol introduir com ha anat evolucionant I'animacio japonesa i com va adquirir les

caracteristiques tipiques que actualment te.
2.1. Els origens de ’animaci6 japonesa

Avui dia es desconeix amb certesa si es tenen totes les animacions que van donar origen a
I'animacio japonesa, és possible que amb el temps alguns s‘hagin malmeés i altres encara
estiguin per ser descoberts. Pero el primer titol que es coneix i es pot considerar la primera
animaci6 és I'obra Katsudo Shashin®, descobert I'any 2005 pel professor Natsuki Matsumoto?,
Es desconeix el nom de l'artista i la seva data de creacid, pero s'especula que va ser al voltant
del 1907. L'obra consta gairebé amb 50 fotogrames, uns tres segons de metratge. La cinta
mostra a un mariner que escriu els ideogrames® "Katsudo shashin” en una paret, per després

girar-se i fer una reverencia a l'espectador.

1. Katsudo Shashin: "Imatges en moviment".
2. Natsuki Matsumoto: Es un expert iconografic de la Universitat d'Art d'Osaka.
3. Ideogrames: Representacio d'una idea sense la necessitat d'escriure paraules.
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Aquesta cinta és I'animacié més antiga coneguda fins al moment, mostra el procés tan precari
que tenien les primeres animacions, en el qual era comd que alguns autors optessin per
il-lustrar directament sobre el cel-luloide*, altres utilitzaven paper com material base, mentre
que uns dibuixaven sobre una pissarra i fotografiaven cada dibuix per després reproduir-la

seguidament, donant una sensacié de moviment.

Als anys vint, l'animacid, que encara no era considerada anime®, va provar de competir amb
I'animacid occidental que es trobava més desenvolupat, com a consequéncia d'aquesta fallida
competéncia, moltes empreses japoneses van baixar la seva qualitat de produccio, que va

provocar la disminucio de I'animacio.

Pero cal remarcar l'any 1933, perque va ser l'estrena de la primera animaci6 amb
so, Chikara to Onna no Yo no Naka ("ElI mon del poder i les dones™), va suposar una gran
revolucio per a I'animaci6 en general, pero quatre anys després aquesta obra va ser eclipsada
per la sortida de la pel-licula Blancaneus, que va ser una auténtica revolucio visual i sonora en
tot el mon.

4. Cel-luloide: Material plastic, molt flexible emprat per la fotografica, cinematografica i la fabricacio de
pel-licules.

5. Anime: En japonés: 7 = *. Es I’adaptacio japonesa de la paraula “animaci6”
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2.2. L’animacio en el periode bél-lic

Des de I'inici dels anys trenta el pais es trobava en guerra amb la Xina, aquesta guerra va
afectar moltes empreses que es dedicaven a l'animacid, per sobreviure aquestes empreses
havien d'aconseguir passar la censura, aixo va ajudar al fet que I'animaci6 sobrevisquis durant
un periode tan fosc, ja que s'utilitzava I'animacié com medi de motivacié de guerra. Pero
finalment Jap6 va caure en mans de l'estranger, i va ser sotmeés a una gran censura on
I'animacio va patir grans canvis i es van veure forgats a agafar com a base les historietes dels

comics americans i contes tradicionals de diversos paisos.

Aixi és com va comencar a donar els seus primers passos a la seva modernitzacié. Després
d'aquesta etapa bél-lica, I'animaci6 japonesa s'anava recuperant lentament, va decidir fer uns
passos cap a la seva evolucié amb I'estrena de la pel-licula Hakujaden ("La serp blanca, 1958"),
dirigida per Kazuhiko Okabei Taiji Yabushita basada en una llegenda Xina, va ser la primera
animacié a color i la primera a ser considerada anime, convertint-se en un gran éxit que va

atreure moltes empreses disposades a innovar i experimentar.

Cal destacar I’estrena de la  serie Otogi Manga Calender (1961-1962)  dirigida
per Ryuichi Yoko- yama i emesa en la cadena televisiva TBS TV, és considerada la primera
animacié emesa per televisio, pero no I'iinica, I’any 1963 es va llancar Tetsuwan Atom ("Astro
Boy"), va ser un gran exit, aconseguint augmentar el nombre d'empreses disposades a fer
animacié i va influenciar a produccions posteriors centrades en tematiques de robots.
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Pero si es parla de séries dirigides a noies, es pot trobar titols com Mahaotsukai Sally (Sally, la
maga, 1966), molt important per I'evolucio6 de I'animacio, ja que va ser el primer anime dirigit
especificament a noies amb el concepte magical girl®. Una altra tematica que va sortir per
innovar i sorprendre a la societat va les pel-licules carregades de contingut sexual, fetes per a

un public més adult.
2.3. L'era dels robots

Els seixanta va comencar amb diversos animes de qualitat notable, una de les més destacables
va ser la série Alps no Shajo Heidi (Heidi, la nena dels Alps, 1974), dirigida per Isao Takahata,
va tenir un gran éxit dins del Japo i fora d'ell, provocant que la paraula anime es fes més
coneguda. D'altra banda, dintre del Jap0, les pel-licules i séries de robots, dirigides a un public
més infantil i juvenil seguien essent les més populars. Pero a finals de la década seixanta
I'animacio japonesa volia expandir les seves creacions a un altre pablic i van comencar a sorgir
generes dirigides a un public més adult, amb l'objectiu de demostrar que I'anime no només era
pels nens sinG que també ho podria ser pels adults, una de les més importants obres que
representava aquesta tematica més adulta va ser Kido Senshi Gundam (Mobile suit Gundam),
que va demostrar que l'anime podia arribar a tot tipus de publics, i per tant era possible

convertir qualsevol classe d'historia a aquest format.

6. magical girl: Es un génere d'anime i manga que té com a tema principal a noies que lluiten amb el mal
utilitzant algun objecte magic o poder especial.
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D'aquesta manera totes les regles de la indUstria van quedar obsoletes i és aixi com va iniciar

una nova etapa d’innovacions.

Als anys vuitanta Jap6 va millorar les seves relacions diplomatiques amb altres paisos, entre ell,
es trobava Espanya. Japd va aconseguir formar associacions amb Espanya que facilitava la
distribucié de productes, entre ells la distribucié de moltes series, que rapidament va
aconseguir enganxar i influenciar als més petits i als adolescents. Amb I'objectiu de millorar
encara més la relacio que tenien aquests dos paisos van comencar a col-laborar en la produccid
de séries 1 pel-licules que al cap de poc temps de I’estrena es feien famoses. Aixo va provocar
que els japonesos s’atrevis a provar sort en altres paisos, perd malauradament no va aconseguir
els mateixos resultats que amb Espanya. D'aquesta manera es posa fi als anys seixanta i es va

donar la benvinguda als anys vuitanta i noranta.
2.4. L’era daurada de I'anime

Seguit amb els anys vuitanta, I'anime va comencar a tenir nombroses influéncies occidentals i
al mateix temps, Estats Units va comencar a notar els efectes de I'anime entre la seva joventut.
L'exit de lI'animacidé japonesa va provocar que Estats Units col-laborés amb el Jap6 amb la
intencié de realitzar produccions conjuntes que van beneficiar a tots dos paisos. Mentrestant,
en el Japo es donava la benvinguda a un nou format d'animacio, conegut com a OVA. Aquest
format va impulsar la demanda de les videocassets que a la vegada va provocar el creixement
de la industria de I'anime, gracies a la demanda massica d'aquest nou format per part dels
consumidors. La primera série feta en el format OVAva ser Dallos (1983), dirigit
per Mamoru Oshii i té una durada de 88 minuts.
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L'OVA’, proporcionava uns avantatges que les produccions de séries o pel-licules no tenien,
com la presentacié d'un procés d'animacié més curt que permet fer servir un pressupost
major respecte al d'un anime convencional i realitzar una historia curta sense haver d‘allargar

de forma artificial per ajustar-se als estandards televisius.

Durat els anys noranta, I'economia del Japd va empitjorar, aixo va causar que la motivacio per
fer animacid baixés. No obstant aix0 I'arribada d'un nou segle, va provocar el sorgiment d'un
nou corrent que es va dedicar a emetre per televisid séries, pero deixant el capitol final o una
historia secundaria per la posterior edicié en video o DVD amb la finalitat de mantenir I'atencio
del public. Tot i aixd no era I'Gnic motiu, la rad principal era que l'estat impedia que el
contingut de certes histories fossin emeses per televisié degut a la seva violéncia o contingut
erotic, per la qual cosa editar I'anime directament a video era una bona forma d'arribar al public

evitant la censura del moment i poder obtenir ingressos.

Cal mencionar que els fans de I'anime es contaven per milers, aixi que no era d'estranyar que
entre aquests hagués persones disposades a dedicar la seva vida l'anime. Un dells
fou Hayao Miyazaki, que actualment té 76 anys, va passar ser un fanatic a ser un dels més
important artistes, que després d'aconseguir experiencia treballant d'animador en diferents

empreses, va decidir fundar el seu propi estudi per realitzar els seus projectes personals.

7. OVA: Sigla d'Original Video Animation. Terme utilitzat al Japé per referir-se a una produccié Llangada

directament en format DVD o video.
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L'any 1985 es feia oficial el naixement de Studio Ghibli. La seva primera pel-licula va ser
estrenada l'any seguent i es va anomenar Tenkiz no Shiro Laputa (EI castell al cel, 1986). Va
marcar l'inici d'un moviment molt important dins la industria, en el qual I'empresa no només se
centraven a aconseguir vendes sind que es focalitzaven a realitzar produccions de caracter més
personal i experimental, provocant que les pel-licules es tornessin més ambicioses i a la vegada
més cares, tot amb la intencié de presentar un producte memorable que trenqués amb els

estandards que s'havia seguit fins al moment en I'animacio japonesa.

STUDIO GHIBLI COLLECTION

¢ s Mi \l(um
//wi.,_; . )
‘-‘ A < I

y '/\ Z o

g7/ |

-VI/\]E DE
CHIHRO

Fig. 13: Pelicul-les dirigides per Hayao Miyazaki

b
%
H
»
g
5
?

AFIATI TR
~ STUDIO GHIBLI




ENTRAENELMONDEL 7= X

2.5. Un punt d'inflexio en la industria

La década dels noranta va comencar amb I'augment de produccié del génere comédia
romantica i les costumistes®, Una de les grans obres daquest génere
és Bishajo Senshi Sailor Moon (Sailor Moon, 1992), que va captivar tant a les noies com als
nois de tot el mén amb aquesta mescla de generes. Igualment es trobaven els géneres fantastics,
accio i aventures que eren un dels temes més importants d'aquest periode, essent els generes

amb més possibilitats a I'nora d'innovar en qliestié d'arguments i ambientacions.

Els que es van beneficiar més amb aquestes tematiques van ser les empreses que videojocs i les
novel-les lleugeres, que comencaven a interessar als joves i no tan joves de I'época. Un dels

classics va ser Pokémon (1997) i Digimon Adventure (1999).

Per0 no totes eren popular, per exemple les histories de robots i ciencia-ficcio, que en els anys
passats eren tan populars, en aquest periode no arribaven a competir amb altres géneres i eren
menys demandades pel public, no obstant aix0, va haver-hi excepcions com la
série Shin Seiki Evangelion (Neon Genesis Evangelion, 1995), que va tenir un gran exit que li
va transformar en una icona de I'anime, capag d'inspirar a la creacid i experimentacié de noves
teécniques digitals, que actualment s'utilitzen habitualment, perd que abans tenien un gran

impacte en la inddstria.

8. Costumistes: Genere en que és els aspectes quotidians de la vida del poble.
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Perd no totes eren popular les histories de robots i ciéncia-ficcid, que en els anys passats eren
tan populars, en aquest periode no arribaven a competir amb altres generes i eren menys
demandades pel public, no obstant aix0, va haver-hi excepcions com la
serie Shin Seiki Evangelion (Neon Genesis Evangelion, 1995), que va tenir un gran exit que i
va transformar en una icona de I'anime, capac d'inspirar a la creacié i experimentacié de noves

tecniques digitals que van tenir un gran impacte en la industria.

Shin Seiki Evangelion va inspirar a la creaci6 de grans obres com Maitantei Conan
(Detectiu conan,1996), Dragon Ball GT (1996), One Piece (1999), Inuyasha (2000)
o Naruto (2002), en la qual s'oferia un producte que no només sorprenia per la seva qualitat
sind que també per la seva trama i plantejament de la historia.

En aquest periode es va notar la gran influencia que prenia l'estil I'occident en I'animacio, un
causant d'aquest fet va ser la relacié que mantenia I'Studio Ghibli amb Disney, mitjancant un
contracte amb I'objectiu que aquestes dues empreses fessin coneguts en altres paisos. Pero a
Disney no li va agradar I'estil adult que prenia l'animaci6 de 1"Studio Ghibli, ja que la seva
empresa estava dirigida a un public més infantil, mentre que I"Studio Ghibli intentava ser
innovador i creatiu representant problemes de la societat. Disney amb el disgust que es va
trobar i amb I'avantatge de qué ells eren els qui finangava les pel-licules va intentar canviar la
trama o endarrerir el seu estreno, provocant que aquests estudis tinguessin una mala relacié que

va finalitzar amb la fi del seu contracte.
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Pero deixant de banda el conflicte, Disney va acabar entrant en el mercat asiatic i actualment
gaudeix d'una gran presencia en el Jap6. Metre que 1’Studio Ghibli va firmar nous contractes
amb diferents productors que la van fer més coneguda i actualment també és molt reconeguda.
Amb aquestes dificultats és com la década dels noranta va donar pas a un nou mil-lenni.

4.4
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Fig. 23: Col-laboraci6 de Disney amb Studio Ghibli
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2.6. L’era digital

L'animacio va tenir un gran impuls durant els anys noranta, moltes empreses es van llancar al
mercat de I'animacid, aix0 va provocar que excessius elements estiguessin pobrament dibuixats
I animats, el principal culpable d'aquest fenomen va ser l'augment de la demanda d'anime,
provocant que és necessites ajuda externa per acabar els episodis a temps. Amb aquest nou
problema per a I'animacio, es va fer comu la utilitzacié d'altres estils d'animacié amb I'objectiu
de facilitar en procés de creacid, el més conegut és I'animacio a ordinador. Que per exemple va
ajudar al ressorgiment del génere dels robots que va comencar a recuperar terreny en la
televisio, amb titols com Code Geass: Hangyaku no Lelouch (Code Geass: Lelouch, el dia de
la rebel-li6, 2006) i Tengen- Toppa Gurren-Lagann (2007).

Les empreses d'anime van fer nous enfocaments i idees que aportessin nous panorames a la
televisio i als videojocs. Una de les principals novetats en aquesta nova década va ser
I'aparicié de produccions amb caracter digital o animacié en 3D° que fan front als habituals
dibuixos tradicionals. Menys frequient pero igual d'interessant van ser les produccions amb la

técnica cel-shading?®.

9. Animaci6 en 3D: Procés de disseny i animacié d'imatges realitzat en ordinador a través de programes especials.

10. Cel-shading: Es una técnica de renderitzat dissenyada per fer que els grafics tridimensionals creats per

ordinador semblin fets a ma.

13
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No hi ha dubte que I'animacid en ordinador li esta menjant el terreny a I'animacio tradicional i
és possible que deixin de ser productes esporadics a passar a convertir-se en alguna cosa més
habitual, ja que es treballa de manera més efica¢ i rapida, aixo resulta una clara avantatge
respecte a I'elaboracio de dibuixar moviment a moviment com es feia tradicionalt.

2.7. Present i futur de ’anime

En I'epoca actual és evident I'enorme evolucid en qlestié a qualitat i técnica que I'anime ha
anat desenvolupant, uns exemples son Ao no exorcist (Blue Exorcist), Blood-C, Hunter x
Hunter, etc. EI mateix es pot dir del cinema, podem trobar pel-licules molt famoses
com Hotaruno Mori e ("En el bosc de la llum i les cuques de Illum")
i Okami Kodomo no Ame to Yuki (Wolf Children: Elsnens llop). Durant aquest periode
apareixen series com Ushio to Tora ("Ushioi Tora", 2015), Yuri!!! On ICE (2016) o el
sorgiment de Shingeki no Kyojin (Atac als titans), que son obres que van aconseguir conquistar
al pUblic per tractar temes poc habituals. Es important destacar també que I'estética i el disseny,
cobra una gran rellevancia en aquest periode, un gran exemple és kotonoha no Niwa (El jardi

de les paraules), que va ser un auténtic referent grafic en el medi.

En aquest periode comenca a sorgir un nou moviment en la indastria que pot donar molt de joc
en el futur, és la creacié d'animaci6 mitjancant la utilitzacié de la plataforma de crowdfunding.

11. Crowdfunding: Es una cooperacié col-lectiva, duta a terme per persones que realitzen una xarxa per

aconseguir diners o altres recursos.
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Aquesta plataforma dona una sortida als projectes menys viables o poc possibles de fer realitat
pels medis convencionals. Si bé son els jocs qui millor estan aprofitant aquesta iniciativa,
I'animacid japonesa comenca a alimentar-se per portar a terme produccions menors pero molt
personals, alguna de les quals han aconseguit una gran popularitat en I'ambit internacional.
Aquest és el cas de I'obra kick-heart (2013), un curt dirigit pel director Masaaki Yuasa.

Per finalitzar aquesta analisi de la historia de I'anime, cal dir que no se sap en quina direccid
anira aquesta industria d'aqui endavant. La recent caiguda de Studio Ghibli mostra el ritme en
qué es mou el mén de l'animaci6 fa complicat mantenir projectes de caracter artistic i

experimental, com es feia abans.

Diverses personalitats entre ells I'artista Hideaki Anno que actualment té 57 anys i és conegut
per ser el creador la série Neon Genesis Evangelion, han expressat la seva preocupacio pel
cami que va agafant I'anime i que veuen complicat que les coses es mantinguin com fins al
moment, a causa de la perduda de potencial per culpa de la sobreexplotaci6 del treball, on cada
cop es paga menys i s'obliguen a treballar més de pressa i més hores per poder complir les
dates d'entrega. Tot aix0 afecta la qualitat dels episodis i a la motivacié de I'equip en general.
Si aix0 se li suma l'evident lluita per sobresortir en el mercat on triomfen pocs titols per
temporada, resulta evident que aquesta espiral d'impediments tan sols pot acabar col-lapsant.
No obstant hi ha certa esperanca amb la iniciativa de certs professionals que units amb el
naixement de nous talents, s'estan allunyant del procediment habitual per produir productes
anics. En qualsevol cas, queda clar que I'anime és un medi que encara té molt mes per oferir i

que seguira dominant el mercat narratiu japones.
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3. PROCES DE REALITZACIO DE L’ANIME?

L'animacié japonesa és un procés que varia depenent de I'estudi d'animacio i de la productora
que el dura a terme i pot resultar complexa a causa de les multiples etapes que s'han de realitzar,
aixi com els diferents recursos humans que dirigeixen i participen en el procés d'animacio. S'ha
de tenir en compte que I'animaci6 és una simulacié de moviments produits per unes imatges,
creades una per una, que unides dona la sensacié de moviment. Per donar aquesta sensacié d'un
objecte i /o personatge i per tal que sigui fluida s'utilitza, com a minim, uns 8 fotogrames per
segon. Aixo fa que el procés de produccié d'un anime depengui de factors com el temps, els
diners, el personal i de I'esforg.

3.1. Preproduccio

Com en tot procés de creacid, el primer pas correspon a la planificacid o organitzacié del
treball a desenvolupar, un primer pas que depén basicament de l'autor original de la idea i
d'aquells agents interessats en el projecte, que pot ser els mateixos estudis d'animacio, certs

patrocinadors o com passa en la majoria dels casos, els editors del manga original.

Com punt de partida la productora, coordinada amb les empreses patrocinadores del projecte,
analitzen les distintes possibilitats de marqueting i la millor manera de qué surti més
economicament rendible. Confirmat el pressupost disponible i el personal de base amb el que
es conta a I'animacid, es procedeix a planificar I'anime, és a dir distribuir quants episodis tindra
la historia. Aquest és el primer pas per a la produccié i desenvolupament d'un anime i és la més
important, ja que es decideix el rumb de la serie, pel-licula o OVA.
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3.2. ElGuib

En tot projecte d'animacid, la figura principal correspon al director general. Com el seu nom
indica, és el responsable de dirigir el procés de creacio de lI'animacio, d'organitzar i escriure els
primers guions de la historia. També comprova els treballs dels dissenyadors de personatges,
dels dissenyadors especifics, els que acoloreixen, etc. Basicament, el director general
s'encarrega de gestionar el treball, del pressupost, mantenir la qualitat de I'anime i per pren les

Ultimes decisions.

El procés de creacio d'un gui6 dependra de la quantitat d'episodis que disposara I'obra. En cas
d'una serie es faria un guid per cada episodi, i si és tractes de I'elaboracié d'una pel-licula, es
faria un unic gui6. El guié ha de contenir les descripcions dels personatges, els escenaris, els
dialegs i la resta d'informacié que l'autor cregui que és necessari per a la creacio de I'anime.
Després de la seva elaboracid, el guid sera revisat pel director de produccio general i els
productors. En cas que sigui una adaptacid, I'obra podria ser revisada per l'autor de I'obra

original.
3.3. Storyboard

Com s’ha mencionat anteriorment, sol ser freqlient que el gui6 il-lustrat sigui elaborat pel
director general, partint clar esta de la idea o historia que préviament ha creat I'autor de I'obra,
encara que també, i particularment en el cas dels animes televisius, el storyboard pot estar

realitzat per diferents dibuixants amb I'objectiu d'agilitzar el procés.
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Els plans son dibuixats en esbossos de manera aproximada i sense gaire elaboracio, I'objectiu

del storyboard és representar de manera grafica i cronologicament els successos de la historia i
servir de guia per entendre una historia, previsualitzant l'animacié. Cada pagina d'un guid
il-lustrat consta de 5 columnes, que normalment és dibuixen a papers A4, en les quals es

deixen especificats el nombre de talls, els esbossos de plans, les accions que hi ha a cada tall, el d| e 75 ' W’l*‘*"'/
= %
. . N - . 39 : 2 .
dialeg, moviment de camera, i finalment la durada de cada presa i el nombre de fotogrames, : ke 2= pj
. . e L. . ., - Seuic

aquests apartats recullen la major part d'informacié grafica necessaria per a la realitzacio de ?1
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3.4. Produccié

Redactat el guié provisional, el primer pas en el procés de produccié d'una serie anime és
escriure els guions definitius de cada un dels episodis que compondran els capitols de la
historia. Per allo, finalitzant el primer guié i 1’storyboard, els guions s'escriuen de manera
definitiva per un o diversos guionistes, en funcid dels esquemes tracats pel supervisor genera,
aquest procés és conegut amb el nom de key animation. Després d'elaborar el guié grafic.
Aquest passa a ser dibuixat més professionalment en un paper vegetal més gran, I'encarregat
il-lustrara de manera grafica i completa les posicions dels personatges, els fons artistics
necessaris i especifica les linies de transicidé d'un moviment i un altre perqué sigui més facil
animar en digital. Dins aquest procés és necessari dibuixar els fotogrames claus i els intermedis

per donar a I'escena una continuitat de moviments.
3.4.1. Fotograma per quadre clau

El director assigna un cert nombre de planols, o fotogrames, als dibuixants principals que
procedeixi a dissenyar els fotogrames clau essencials, que marquen l'inici d'un moviment o el
canvi d'expressio. Aquestes animacions claus seran els punts de suport dels moviments finals
de I'animacio, completats pels fotogrames intermedis, i en el que poden participar un grup de

fins a uns 20 animadors per a un episodi.
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Aquest procés conclou amb la revisié de la continuitat dels dissenys, por part del director
d'animacio, a fi que els aspectes dels personatges no varii hi hagi un equilibri de la imatge
durant tot el capitol.

3.4.2. Fotogrames per quadre intermedis

Aprovats els fotogrames claus, per aconseguir que el moviment sigui fluid és necessari
completar-la mitjancant els fotogrames intermedis. Normalment aquesta tasca la realitzen
animadors amb menys experiencia. La combinacio dels fotogrames clau i els intermedis dona
origen a I'animacid. L'anime sol estar animat en la durada de dos fotogrames, de manera que Ssi
I'animacio esta realitzada a 12 fotogrames per segon, el total de dibuixos en un sol episodi
d'uns 20 minuts de durada, sera aproximadament de 15.000 dibuixos, aquesta enorme quantitat

de dibuixos dependra del pressupost i del temps de realitzaci6 establert.

Un cop finalitza el treball dels animadors, entra en escena el director tecnic, que comprova Si
I'episodi té algun error, en aquest cas es realitzaria les correccions necessaries perque els
dibuixos siguin a prop dels models. En alguns casos molt extrems, pot ser que s'hagi de

redibuixar algunes parts dels episodis al complet, o fer ajustos sobre el ritme 0 moviment.
3.5. Acolorit, composicio i edicid

Després que els dibuixos s'hagin finalitzat, i acuradament revisats, es procedeix a la seva
digitalitzacid, s6n escanejats per ser acolorits a l'ordinador mitjancant una paleta de color,

previament establerta pel personal de pintura.
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La inclusid del color digital ha permés que sorgeixin nous efectes en el resultat de la imatge i
on anteriorment només existien tintes planes, en els animes més moderns es poden observar
suaus degradats i fins i tot textures. Un cop s'ha aconseguit que la imatge tingui l'aspecte final
desitjat, es processa com animacioé utilitzant un paquet de programari especialitzat. En els
estudis d'animacio6 japonesos el més utilitzat és el programa Retas! Pro, usat en la realitzacio
del 90% dels animes emesos en televisio, possiblement per la seva senzilla, semblant al
conegut programa Photoshop, amb l'afegit que a més de retocar i pintar, també pot incloure
efectes, compondre i animar. La digitalitzacio de I'anime que s'estalvia costos i temps, fent que
en els dibuixos animats japonesos actuals es puguin centrar més a realitzar un nombre superior

de dibuixos i aconseguir una animaci6 de major qualitat.

3.6. Postproducci6 i doblatge

Després de I'edicio de I'animacid, és a dir un cop realitzat el muntatge de tots els fotogrames
per configurar els diferents plans i escenes, I'episodi passa a postproduccio se li enllagara el so,
la musica, I'enregistrament de la veu i el revelat final de I'anime. Una de les grans diferéncies
en la produccio6 d'un anime respecte al procés de realitzacié d'una animacid en occident, és que
generalment el doblatge es realitza en I'Gltima etapa, una vegada que l'animacié ja esta
dibuixada i muntada. En aquest ultim procés, els actors de doblatge, coneguts al Jap6
com seiyuu, han d'utilitzar el video final per sincronitzar les seves veus amb el moviment de les
boques dels personatges. Després de la gravacié dels efectes de so, la sincronitzacié amb els
dialegs i la neteja de possibles sorolls, com a pas final es duu a terme I'edici6 final del video,
on és revisar de nou pels diferents directors, fins a aconseguir I'acceptacio definitiva de tots.
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4. EL MEU PROJECTE DE DISSENY I PRODUCCIO D’UN ANIME

Després de la recerca s'obre la historia de I'anime, el disseny, produccié i edici6. En aquest
apartat del treball es va portar a terme la realitzacid d'una animacié a l'estil japones del
manga Through a Dream de l'autora Heidy Maldonado Meneces, antiga alumna de [l'institut
Narcis Monturiol.

Fig. 43: Manga Through a Dream
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4.1. La preproduccid

Tal com es va explica a la part teorica de preproduccié (pag. 16), tot procés de creacid
comenca amb la planificaci6 d'una idea. En aquest cas, es va parlar amb
I'autora Heidy Maldonado i se li va demanar el seu permis per poder realitzar una adaptacié a
I'anime del manga Through a Dream.

El manga narra l'aventura de Yoshida Yumi, una alumna de I'Institut Narcis Monturiol, que es
va adormir a la seva primera hora de classe de catala. Dins I'obra predomina els seglents

géneres: la comédia, la fantasia i el génere escolar. Una obra dirigida a tots els publics.
4.2. El guié

Seguint amb el model de produccié d'un anime. La creacio d'un guié molt simple va facilitar la
produccié de I'storyboard. Aquest guid va ser dividit en 16 escenes que comptaven amb una
explicacié narrativa de la historia; els dialegs i amb informacié basica dels personatges, com

ara el seu nom i la seva vestimenta.

El guié va facilitar poder adaptar millor I'anime, gracies al fet que es va poder tenir una imatge
més clara de com va passar la historia de Through a Dream.
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4.3. Storyaboard

Després de fer el guid, es va prosseguir a elaborar I'storyboard. Per fer-lo es va triar fulls de
mida A4, ja que va ser les més economiques i facils d'aconseguir. El gui6 il-lustrat es va dividir
en quatre columnes i cinc vinyetes posades una damunt d'una altra, en les quals s'especifiquen

els canvis d'escena; el nombre de planols; el moviment de camera i el dialeg.

Quan es va anar dibuixant I'storyboard, es van fer modificacions perqué el manga pogués
adequar-se a lI'animacidé i dins el guio6 il-lustrat no perdés el fil argumental de la historia. Es va
fixar que algunes escenes eren innecessaries, els espais no acabaven de tenir sentit o bé era

necessitar crear més escenes per encaixar-les amb la segiient escena.

Un exemple dels canvis que es van fer durant I'adaptacié del manga al gui6 il-lustrat, es pot
contemplar, si es compara la primera pagina del manga amb la primera, segona i tercera pagina

de I'storyboard que es troben en els annexos.

En el manga només es va realitzar dues vinyetes per mostrar als alumnes entrant a I'escola, i de
sobte, va passar a la seglient escena, on tots els alumnes es van trobar asseguts en els seus llocs
respectius. En canvi, en el guio il-lustrat les escenes s'havien efectuat amb mes detalls,
especificament es van crear 13 vinyetes, només per donar una sensacié de continuitat i
moviment de com els alumnes entren a linstitut i sobretot de com la nostra
protagonista, Yumi va arribar a classe, fins que es va asseure a la seva cadira. Accié que no es

va especificar en el manga.
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Un altre exemple es pot observar en la tercera pagina del manga ( annex pag 41), en aquesta

escena, Yumi veu com els alumnes del sal6 observen alguna cosa per la finestra de la classe.

En el manga no es va poder mostrar el moviment gradual de com els alumnes caminen dirigint-
se cap a la finestra de l'aula, siné que se'ls dibuixa directament en aquell lloc. Mentre que en el
guid il-lustrat, aquestes escenes es van mostrar amb detall, en l'animacié aquesta escena
comencga mostrant a un alumne que anava cridant l'atencié de tots els alumnes de l'aula perque
vagin a la finestra, després va contemplar com a poc a poc, tots els estudiants es van dirigint a
la finestra, amb curiositat. Aquesta escena en I'storyboard ocupa exactament 10 vinyetes, és a

dir 2 pagines senceres, en canvi en el manga només ocupa una vinyeta.

Una caracteristica que es va implantar en aquest projecte, va ser la utilitzacié de primer pla,
que va servir per presentar als personatges amb detall, ja que donava més moviment als

personatges i ajudava al fet que es pogués observar els seus trets caracteristics.

Per finalitzar I'storyboard s'han dibuixat 211 vinyetes, ocupant 45 pagines a on apareixen 19
personatges principals, sense comptar els extres.
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4.4. Animacié a digital

Després d'elaborar el guid il-lustrat. Normalment es passaria a dibuixar cada una de les
vinyetes en un paper vegetal A-4. Pero per falta de temps i personal, es va decidir saltar aquest
procés i continuar amb el segient.

Posteriorment es va comencar a dibuixar les vinyetes en format digital. Per poder il-lustrar-les
es va adquirir una tauleta grafica (fig. 51) de la marca Huion H610 Pro, per aconseguir un
dibuix més professional, aquesta tauleta va ser dissenyada per dibuixar, pintar o editar.
Seguidament es va buscar un programa per poder comencar a dibuixar, es va provar tot tipus de
programes, com Photoshop, Paint. NET, GIMP 2, pero finalment es va de decidir
per MediBang Paint Pro. Programa dissenyat per a la creacié de manga, anime i il-lustracio

digital.

La primera fase del procés d'animacio, va ser la creacié del fons de tota la historia per tenir una
imatge previa de I'animacio final, es va dibuixar de diferents perspectives, de manera que si es
pogués observar sense els personatges, seria com un recorregut per l'institut IES Narcis
Monturiol, aquests dibuixos es poden veure en els annexos (pag. 43). Després de dibuixar tots
els fons, es va prosseguir a dibuixar els personatges a sobre dels fons amb la tauleta grafica.

En un comencament la utilitzaci6 de la tauleta va ser complicat, cosa que va disminuir
I'activitat de produccid dels dibuixos, ja que es necessitava una mitja de 6 hores per dibuixar
una sola vinyeta. Peré amb la practica es va aconseguir dibuixar en menys de 4 hores,

depennent del dibuix.
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Una de les dificultats va ser acostumar-se a dibuixar sobre una superficie totalment negra, en
gque no es veu res i que aquests tracos fets a la tauleta és digitalitzessin a la pantalla de
I’ordinador. Aix0 va provocar que l'adaptacid anés lenta a I'hora d'animar el manga.

Malauradament, només es va poder animar un petit tall de I'storyboard. Aquest tall mostra, en
un comencament, un cel blau, en aquest cel va volant una gavina amb una tortuga a sobre de la
seva esquenaAquests dos animals son les representacions de I'autora Heidy Maldonado i el seu
ajudant Jade Maldonado. Després es pot veure l'inici de classe, on els alumnes entren per la
porta principal a l'institut i finalment enfoquen sobre Yumi, que va pujant les escales fins
a arribar al seu seient. El resultat de tota aquesta animacio6 va ser d’un total de 130 fotogrames
que a I'hora de muntar 1’animacié amb I'ajuda d’un editor de video, ha estat d’uns 39 segons
d'animacio.
4.5. Acolorit, composicid i edicio

Malgrat la falta de temps, es va decidir utilitzar els colors que havia designat 1’autora
Heidy Maldonado per als personatges i pels fons es van triar una gama semblants als colors
que predominaven a l'institut INS Narcis Monturiol. Per fer tot aixo es va seguir utilitzant el
programa MediBnag Paint Pro, pel simple fet que tots els arxius que conformeven l'adaptacio
del manga estaven en el format del programa. Un cop es va aconseguir pintar les 130 escenes
que conformen I'anime Though a Dream, es va procedir a la seva exportacié i publicacio a la
seglient web: https://youtu.be/8L fdtg2Aal0
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5. CONCLUSIONS

Per mi no va ser facil comencar aquest treball. Tenia molta por, perque m'espantava la idea
que el tema no m'acabés d'agradar o bé que els objectius que m'havia marcat fossin massa alts.
Sincerament, estic molt contenta d'haver tirat endavant amb la recerca, quan ni jo mateixa creia
que en pogués sortir alguna cosa bona. Vaig comencar a investigar pensant que si arribava a
saber els inicis de I'anime, dels motius que el portaren a la seva evoluci6 i de les seves diferents
etapes que feien possible la creacié d'un anime, podria veure com realment funciona aquest

mon i seria capag de realitzar més facilment un anime a lI'auténtic estil de I'animacio japonesa.

Perd ni de lluny ha estat aixi. Es clar que tenir tots aquest coneixement m'hi ha ajudat a anar
guiant-me durant la realitzacié de la meva petita animacio, perd malauradament no he pogut
finalitzar I'adaptacié del manga Though a Dream. M'he adonat de la gran dificultat que pot
arribar a ser realitzar una animacid, seqiiencia per seqiiéncia portant als limits de I'estrés, ja que

va suposar un esfor¢ enorme i un treball minucios.

En un comencament va ser dificil agafar el fil al programa que vaig utilitzar a I'hora de realitzar
la meva adaptacio, el primer fotograma de I'anime va costar aproximadament sis hores de
dibuixar i seguint dibuixant i dues hores per pintar-la. S'havia de dibuixar fotograma per
fotograma perqué l'animacidé pogués ser entesa i pintar escena per escena, tenint cura que
I'escena dibuixada coincidis tant en els moviments com en el color amb la seglient escena.
Portant a una infinitat de proves perqué I'animacio fos perfecta. A I'nora del muntatge es va
traduir a prou feines a uns pocs segons de pel-licula.
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Tot allo ha contribuit al fet que aquest petit treball de recerca em mostri que I'animacio
constitueix un model d'expressio audiovisual que ha sigut capag de crear la seva propia historia
i d'evolucionar fins a convertir-se en un poderds recurs creatiu d'expressio i exploracié. Pero
que malauradament es fa necessari tenir temps lliure i personal a la teva disposicio.
Aquest treball m'ha portat al fet que el meu amor per I'animacié augmentés encara més, ja que
des d'aquest moment no només aprecio que la historia d'un anime sigui interessant i
entretinguda o que els personatges estiguin ben dibuixats sind que cada petit detall compta.
Després de la meva investigacid, vaig comencar a identificar les animacions com unes
auténtiques obres d'art que admiro i que intento fixar-me sempre que puc en absolutament tots
els detalls que observo a I'hora de veure un anime, tenint en compte que ha estat creada
fotograma per fotograma.
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7. ANNEXOS:

7.1. Annex A: Guid
1 escena: La historia va comencar enfocant un cel amb un sol radiant. Després va mostrar la porta principal de I'institut, amb tots els
alumnes dirigint-se a les seves aules.
2 escena: Yumi va pujant adormida les escales fins a arribar al seu seient, al costat de finestra.
3 escena: Va donar inici la primera hora de classe. El professor de catala Guixa Pissarras David va entrar a l'aula molt tranquil i va
comencar a explicar:

- Guixa Pissarras David: Bon dia, nois.

- Alumnes: Bon dia.

- Guixa Pissarras David: Traieu els llibres de catala, que avui us explicaré els trobadors.

10 minuts més tard....

- Alumne 1: Qué estara cuinant la meva mare? (pensament)

- Alumne 2: No m'estic assabentant de res (pensament)
4 escena.: Mentre que el professor explicava, a Yumi li va comencar a donar somni, ella va intentar prestar atencid, pero tenia tanta son
que no s'assabentava de res. Finalment es queda adormida.

- Guixa Pissarras David: La poetica dels trobadors, sorgeix al sud de I'actual Franca a finals del segle XI...blablabla...

- Yumi: Perqué he anat a dormir tard! Yumi no t'adormis. Pensa en coses interessants... (pensament)

Finalment es va adormir.
5 escena: Yumi va comengar a sentir que algu la cridava, i pesadament va obrir els seus ulls per després reaccionar sorpresa
en veure que s'havia adormit a classe. Va girar el seu cap pensant que és el seu professor perd veu que la seva amiga Fijimoto
Mikasa la crida.
- Fijimoto Mikasa: Yumi desperta que t'has adormit!

- Yumi: Ostres!, m'he quedat adormida!
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6 escena: La nostra protagonista va centrar la seva atencio en la finestra, al veure que tota la classe va comencar a amuntegar-se.
7 escenes: Yumi i Mikasa es van dirigir amb curiositat a la finestra per veure qué esta passant.

- Yumi: Que esta passant?

- Mikasa: No tinc ni idea, anem a veure.
8 Escena: Yumi tot seguit es va sorprendre perqué va veure a un professor de I'institut (Bald Albert) muntar una onada amb la seva taula
de surf, portant un banyador molt extravagant i unes ulleres de sol negres. Al fons va observar que es trobava el mar japonés, amb la
muntanya Fuji.

- Alumne 1: Increible!!!

- Bald Albert: Nois, avui us ensenyaré la diferéncia entre un hola i una ola.

- Yumi: Que esta passant? | que fa una ona a l'institut? (pensament)
9 Escena: L'alumne 1, va treure magicament uns prismatics i va observar que al fons de la muntanya Fuji, es trobaven el professor de
tecnologia Ganzo Iva i de castella Mas Olivas Alberto.

- Alumne 1: Mireu a I'horitz6, dos professors s'estan barallant?
10 escena: Estaven lluitant disfressat de samurais, ja que el professor de tecnologia acusava al professor de castella de dir-li que la seva
calba li provocava el seu mal humor. Van comencar a lluitar, pero de cop va passar una forta tramuntana i es va portar les seves perruques
deixant la part superior dels seus caps sense un sol pel.

- Ganzo lva: Els ocells m'han dit que tu vas dient que la meva calba és provocada pel meu mal humor.

- Mas Olivas Alberto: No sabia que parlaras amb els ocellets, per cert no t'has fumat alguna cosa!

- Ganzo lva: No em canviis de tema, jo he vingut a parlar de la meva calba.

- Yumi: jaajajajaja. (es comenga a riure)
11 Escena: Després de riure durant una estona, va veure que els alumnes comencen a correr cap a la porta de la classe, Yumi decideix

anar-hi. Es va troba amb un altre professor (Skin Carlos), aquest corria com si fos un titan de shinqueki no kiojin, que s'anava apropant a
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l'aula del costat. Yumi va veure que a mesura que el Skin Carles s'anava acostant a l'aula del costat, els alumnes corren a asseure com

soldats, fins que va regnar un absolut silenci.

L'alumne 1: Ja ve el profe d'historia.
Skin Calos: Haura una sortida aviat! Quina emoci6 anirem a una muntanyal
Alumne3: Déu..., no hi ha qui el superi, estic sense paraules.

Alumne de I'aula del costat: hem de correr a seure, que ja ve!

12 Escena: Després que Yumi va veure entrar al professor d'historia, va sentir com el professor de catala, Guixa Pissarres, va intentar

cridava l'atenci6 (amb veu tranquil-la i relaxada), ja que encara no havia acabat la seva classe. La Yumi desconcertada va demanar-li si podia

anar al lavabo.

Guixa Pissarras David: Ho, ho, ho... vinga nois que la classe continua (veu relaxada).
Alumne 1: Ni m'hen recordava que el profe de catala estigues encara aqui!
Yumi: Perdona profe perd, puc anar al lavabo?

Guixa Pissarra: Ho,ho,ho... si, és clar.

13 Escena: Yumi es disposava a entrar al lavabo, quan de cop sent la veu de dos professors que la criden (Basket George i Del Teatro

Ernesto, que anaven vestits com Oni). Li van fer una pregunta, que no la van deixar respondre, perqué van comengcar a discutir. Yumi va

aprofitar la seva distracci6 i va fugir cap a la seva aula.

Basket George: Pots venir un moment?

Yumi: si...

Basket George: Que és millor les matematiques o la llengua catalana.

Yumi: Vull tornar a classe!(pensament)

Basket George: A queé és obvi que les mates sén millor perque la llengua avorreix!

Del Teatre Ernesto: Que dius ara béstia! El catala és la millor matéria i a més les matematiques no serveix per res!
Basket George: Les matematiques son millor

Del Teatre Ernesto: No! El catala.
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- Yumi: Que esta passant?! (Pensament)

va corrent pel passadis

14 escena: Mentre fugia, la Yumi es va trobar amb dos altres professor al mig del passadis de la primera planta, estaven donant-se les
esquenes dividint el passadis en dos camins, a la dreta es trobava la professora de religié Aleluya Gloria, que anava vestida de sacerdotessa,
anava beneint tot el passadis, mentre que a l'altre costat es trobava el profesor Ahiestas Fernando, vestit d'Inugami, anava fent mal d'ull. La
Yumi es va quedar al-lucinant i per si de cas va passar del costat de la gloria.

- Aleluya Gloria: Pau per al mén i pels meus alumnes! Us beneeixo a tots!

- Ahiestas Fernando: Tots els alumnes que passin per aquest passadis no trauran més d'un cinc!

- Yumi: Per queé esta passant tot aixo? Mare meva!
15 Escena: Va arribar a la seva aula. Yumi va obrir la porta i es va trobar a tots els alumnes, inclus el professor, estan ballant d'una manera
ridicula i estranya.

- Guixa Pissarras David: Yumi, que fas alla, vine a ballar
16 Escena: Mentre Yumi es va trobar completament perleja i quan va intentar fugir, es va trobar envoltada dels seus professors.

Yumi: Que esta passant?!

17 Escena: Yumi es desperta del somni i va cridar en mitja de la seva classe de catala. VVa passar una gran vergonya i va dir que mai més
s'adormiria a classe.

Moralitat: no et quedis adormida a classes.
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7.2. Annex B: Comparacié del manga amb 1’storyboard
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7.3. Annex C: Fons no utilitzats
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