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Linguaggi Grafici

ILLUSTRAZIONE

In questo volume si vuole riportare al centro del
dibattito scientifico il ruolo e le potenzialita dei
linguaggi grafici piu popolari e piv conosciuti dal
pubblico: i linguaggi grafici dell’illustrazione.
Nell’illustrazione i metodi di rappresentazione, le
tecniche grafiche e i caratteri stilistici collaborano
al fine di rendere efficace la comunicazione di

un concetto, un fenomeno, una situazione, un
oggetto, uno spazio, un evento o una narrazione
in maniera intuitiva, veloce e coinvolgente, anche
verso un pubblico non specializzato. Con la
trasformazione dei processi di comunicazione
legati alle tecnologie e ai dispositivi digitali,
nonché ai canali social, questi linguaggi grafici
hanno assunto una rinnovata centralitd testimoniata
dalla nascita di nuovi ambiti transdisciplinari —
come il Visual Journalism e I'Infografica -, dal
rilancio di linguaggi consolidati — come quelli

del fumetto e dell’animazione -, dalla nascita e
dall’affermazione di nuovi generi come il Graphic
Novel o dall’ibridazione dei linguaggi specialistici
quali quelli legati al progetto architettonico le cui
rappresentazioni in particolari contesti, per essere
maggiormente efficaci e persuasive, si ispirano a
linguaggi dell’illustrazione.



Il verbo “illustrare’ assume diversi significati

tutti riconducibili al concetto di rendere chiaro,
declinato secondo diverse sfumature. lllustrare
significa chiarire, spiegare e commentare ma
anche corredare di figure un testo per agevolarne
e ampliarne la comprensione o per renderlo

piU attraente. Proprio per questa sua efficacia
I"illustrazione ha conquistato nel corso della storia
un ruolo centrale nei diversi ambiti della societd,
dalla ricerca scientifica all’intrattenimento, dalla
progettazione alla letteratura, dalla formazione
alla moda e al design.

Lillustrazione si configura dunque come uno
strumento efficace a supporto della visualizzazione,
dell’'informazione, della divulgazione, dell’educazione,
della sensibilizzazione, della comunicazione e della
narrazione nei piu svariati contesti.

Il libro desidera dare spazio sia a contributi
scientifici di carattere generale che relativi a
particolari campi di applicazione o casi di studio
specifici, sia riferiti alla storia che all’attualita, sia
di tipo teorico-culturale che tecnico-metodologico,
purché significativi di questa particolare
declinazione del disegno e della rappresentazione
grafica e delle sue prospettive.
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Il contributo nasce dall’interesse di esplorare
il linguaggio dell’illustrazione nel campo del
cinema d’animazione. Il cinema d’animazione,
che integra immagine e suono, non ¢ un genere
cinematografico, quanto piuttosto un mezzo
espressivo basato su precisi requisiti tecnici e criteri
estetici innovativi. Nel contributo si analizza
quel segmento del cinema animato fondato sulla
rappresentazione di segni bidimensionali ottenuti
attraverso diversi modelli di rappresentazione
(disegno, pittura, ecc.), e non sull’animazione di
oggetti fisici (pupazzi, oggetti, ecc..) come avviene
tradizionalmente. Uinteresse ¢ quindi rivolto verso
la tecnica del disegno animato (cel-animation)
e in parte del cuz-out, e non quella dello stop-
motion. Dunque, una animazione che si basa sulla
possibilita che lillustrazione possa tener conto
della quarta dimensione: il tempo. Il linguaggio
illustrato adottato per questo tipo di animazione
vuole raccontare una storia, una azione, attraverso
sequenze di unitd statiche e caratteristiche
patognomiche proprie dei personaggi.
L’animazione crea quindi immagini in movimento
partendo da immagini fisse. Il lavoro degli
artisti consiste nel predisporre anticipatamente il
movimento finale del film creando frame suddivisi
in unitd di tempo, disegni che devono essere
creati nel rispetto di precise regole compositive. I
vasto ¢ articolato mondo dell’immagine animata
¢ quindi uno scenario complesso e mutevole, che
necessita di una indagine puntuale, che ha visto
nel tempo il passaggio da una tecnica manuale a
una tecnica digitale ¢ una espansione territoriale
prima confinata agli Stati Uniti e poi divulgatasi
in tutto il mondo, con caratteristiche e linguaggi
diversi. La molteplicitd dei linguaggi di questo
mondo animato lo rende un valido e prezioso

1006

drawing
animation
cartoons
cinema

computer graphics

The paper arises from the interest in exploring the
language of illustration in the field of animation
cinema. Animation cinema, which integrates
image and sound, is not a cinematographic genre,
but rather a means of expression based on precise
technical requirements and innovative aesthetic
criteria. The article analyses that particular
category of animated cinema based on the
representation of two-dimensional signs obtained
through different models of representation (e.g.
drawing, painting), and not, as it traditionally
happens, on the animation of physical objects
(e.g. puppets, objects). The interest is therefore
directed towards the technique of animated
drawing (cel animation) and, partly, of cut-out,
and not towards the stop-motion. Therefore, an
animation that is based on the possibility that
illustration can take into account the fourth
dimension: time. The illustrated language
adopted for this type of animation wants to tell
a story, an action, through sequences of static
units and pathognomonic features typical of the
characters. The animation thus creates moving
images starting from static images. The artists’
work consists in preparing in advance the final
movement of the film by creating frames divided
into units of time, drawings that must be created
according to precise compositional rules. The
wide and articulated world of the animated
image is therefore a complex and changing
scenario, which needs a precise investigation,
which over time has seen the passage from a
manual technique to a digital technique and a
territorial expansion first confined to the United
States and then spread all over the world, with
different characteristics and languages. The
multiplicity of languages of this animated world



strumento che conduce a una comprensione
interculturale. Si pud dire infatti che il cinema
d’animazione, caratterizzato da un suo preciso
linguaggio dell’illustrazione, costituisce una delle
pitt alte forme di espressione attualmente esistenti
dal punto di vista artistico e tecnico, culturale e
sociale. Il virtuoso connubio fra arte e tecnica che
si avvera in questo ambito da cosi vita a capolavori
dotati di grande attrattiva per un ampio pubblico
spettatore e di un grande potere di suggestione,
trasmissione di sapere e memoria culturale.

makes it a valid and precious tool that leads to an
intercultural understanding. We can therefore
say that the animation cinema - characterised
by its own precise language of illustration -
constitutes one of the highest forms of expression
currently existing from an artistic and technical,
cultural and social point of view. The virtuous
union between art and technique in this field
thus gives life to masterpieces of great attraction
for a wide audience and power of suggestion,
transmission of knowledge and cultural memory.
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Introduzione

Tecnicamente il cinema d’animazione pud essere definito come
quel particolare mezzo espressivo che si ottiene con la successione
di illustrazioni statiche realizzate in modo autonomo, il cui movi-
mento nasce al momento della proiezione. Il senso del movimento
¢ frutto di un’illusione ottica, prodotta dal susseguirsi in brevissi-
mo tempo delle illustrazioni statiche (24 fotogrammi al secondo
pari alla velocita di scorrimento della pellicola, corrispondono a
una media di circa 8 disegni).

Inoltre, un aspetto fondamentale del cinema di animazione ¢ il
connubio tra immagine e suono, mai in sincrono; solo la voce ¢ in
sincrono con il labiale e i gesti del personaggio. Il disegno ¢ prota-
gonista in questa forma d’arte, mentre la musica di sottofondo
viene aggiunta successivamente e tutto quello che ¢ in sincrono
viene aggiunto in fase di montaggio seguendo le istruzioni date
dal disegno. In questa sede non viene affrontata la tematica del
sonoro, ma si approfondisce quella legata al linguaggio dell’illu-
strazione (Noache, 1988).

Sviluppo storico

Le origini di questa tecnica cinematografica risalgono al XVII
secolo, quando viene ideata la Lanterna Magica [1], strumento in
cui la ricerca del movimento ¢ strettamente collegata con il dise-
gno e con l'illustrazione. In realta, le prime suggestioni di lanterne
magiche compaiono gia nel 1500, con gli studi di Leonardo da
Vinci e di Leon Battista Alberti, ma gli storici sono concordi nel
fissare la loro ideazione nel 1646, quando il padre gesuita Athana-
sius Kircher nel suo trattato Ars magna lucis et umbrae dettaglia i
problemi relativi alla proiezione delle immagini con la lanterna
magica. Il cinema di animazione - nella sua moderna concezione
- deve perd le sue origini all'intelligenza del francese Emile Rey-
naud (1844-1918). Considerato un precursore, Reynaud mise a
punto I'analisi del movimento e la sua riproduzione con I'inven-
zione del Praxinoscopio [2] nel 1877 (fig. 2).

Questo strumento evidenzia i vantaggi offerti dalla possibilita
di usufruire di strisce di carta di forma allungata per posizionare
una serie di immagini collegate tra loro, promuovendo cosi il suo
utilizzo dal 1892 al 1900. Reynaud, infatti, dipinge a mano
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Fig. 1

Twice Upon a Time,
primo film d’ani-
mazione prodotto

da George Lucas nel
1983, diretto da John
Korty e Charles Swen-
son, dettaglio.

Fig. 2

Il Praxinoscopio ¢ un
dispositivo ottico che
permette la proiezione
di immagini, disegni
animati.
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disegni colorati su lunghissime pellicole flessibili di gelatina fissate
su un solido cartone. Nel tempo, prima dell’avvento della pellico-
la, avvenuto il 28 dicembre 1895 con la nascita del cinematografo
Lumiere, seguono altri strumenti meccanici e altri studiosi che
utilizzavano il disegno come mezzo per la simulazione del movi-
mento. Una sorta di cinema di animazione ante litteram che utiliz-
zava solo strumenti ottici. Con I'avvento del Cinematografo Lu-
miére, il cinema d’animazione — nella sua attuale concezione [3]
— ¢ finalmente nato. Sviluppatosi in stretta relazione con la cine-
presa e con la pellicola cinematografica (Bendazzi, 1988), i suoi
cambiamenti nel tempo dipenderanno solo dagli avanzamenti
fatti in ambito cinematografico (Rondolino, 1974).

Negli anni ’20 il cinema di animazione negli Stati Uniti vede
un forte sviluppo sul piano commerciale, grazie a una fiorente
industria del fumetto, dove con caratteri e contenuti propri giun-
ge ben presto a delineare le caratteristiche del lungometraggio del-
la favolistica infantile.

Lanimazione Disney — che per la sua unicita di stile e celebrita
puo rappresentare un vero e proprio genere di animazione — ¢ stata
ed ¢ tuttora una pietra miliare per chi si occupa di animazione.

Nessuno pud negare la caratteristica principale del lungome-
traggio disneyano volta a innovare la qualita formale, attraverso il
disegno, il colore ¢ infine il movimento e la continua ricerca della
verosimiglianza rispetto al mondo reale, pur con colori che corri-
spondono di piti all’atmosfera della scena che non alla realta, basta
pensare ai cieli rossi, ai ruscelli di colore scuro, ecc. Le illustrazioni
disneyane sono caratterizzate da disegni plastici e duttili che esal-
tano i volumi, seguono le regole prospettiche ed enfatizzano i trat-
ti dei personaggi e i loro movimenti.

Il Giappone, per anteporsi al monopolio americano, inventa il
genere degli Anime, dotato di caratteristiche e modalita di narra-
zione e animazione originali, oltre che di una nuova estetica (Ba-
ricordi et al., 1991). Nella lettura del linguaggio grafico degli Ani-
me, il segno piu caratteristico ¢ dato dal modo di rappresentare gli
occhi, spesso molto grandi e talvolta dimensionalmente spropor-
zionati rispetto al resto del viso (fig. 3) e da tratti rigidi e standar-
dizzati (Castellazzi, 1999).

Inoltre, si introduce una serie di espedienti grafici per simbo-
leggiare determinati gesti: fascio di luce per la potenza, linee cine-
tiche per direzione e velocita degli oggetti, goccia di sudore per la
soggezione o per lo sforzo, bolla dal naso per il sonno. In Europa,
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Fig. 3
Rappresentazione
grafica degli occhi
nel linguaggio grafico
degli Anime.

Fig. 4

Lagostina ¢ il
personaggio ideato da
Osvaldo Cavandoli tra
11957 ¢ il 1977 per
il Carosello. Il cartone
animato ¢ costituito
da un omino che
percorre una linea
virtualmente infinita,
di cui é anch’esso
parte integrante,

che incontra nel suo
cammino numerosi
ostacoli e spesso si
rivolge al disegnatore
(in un grammelot
incomprensibile)
affinché gli disegni

la soluzione ai suoi
problemi.
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invece, il periodo piti fiorente ¢ quello compreso tra gli anni 20 e gli
anni "40, dove grazie agli spunti offerti dalle avanguardie artistiche,
vengono sperimentate nuove tecniche e nuove espressioni. Ultalia
fatica a imporsi a causa degli alti costi di realizzazione di questi pro-
dotti artistici e per via della mancanza di finanziamenti. Degno di
nota dell’esperienza di illustrazione di animazione italiana ¢ il Caro-
sello, andato in onda dal 1957 al 1976. I piu bravi disegnatori e
grafici italiani si cimentarono negli spot. Famosissimi La linea per le
pentole Lagostina (fig. 4), Lomino coi baffi per una caffettiera (fig.
5), il Pirata Salomone per un’amarena, il Caballero ¢ Carmencita per
il caffe, e in ultimo Papalla, Topo Gigio, e naturalmente Calimero, il
pulcino piccolo e nero (fig. 6) (Malchiodi, 2009).

La sintassi del linguaggio dell’illustrazione

Il linguaggio dell’illustrazione, almeno nel periodo della grande
produzione americana tra il 1920 e il 1950, si ispira all’arte dei fu-
metti, che ¢ stata la base contenutistica e formale della maggior par-
te dei disegni animati di quel periodo, tanto che c’¢ stato uno scam-
bio continuo di influenze, con diversi livelli tecnico-espressivi.

Nel XX secolo, invece, I'interscambio ¢ avvenuto con le arti
figurative, in cui I'animazione, come principio tecnico ed estetico,
ha costituito un punto d’incontro prezioso e insostituibile, fino ad
arrivare nel XXI secolo alla Computer grafica 3D che nasce all’in-
terno dello stesso cinema animato (Beck, 2004).

I filoni di ricerca dell’illustrazione del cinema d’animazione
traggono ispirazione, da un lato, dall'illustrazione popolare e dalla
caricatura, dall’altro, dalle ricerche in ambito di rappresentazione
del movimento. Va ricordato come i disegni dello stesso Disney
siano stati influenzati dalla cultura europea, sia dai racconti popo-
lari che dal materiale iconografico (Allan, 1998). Disney ha ricre-
ato dalla realta i luoghi d’ambientazione [4] e si ¢ preoccupato di
curare i tratti somatici e le sembianze dei personaggi, contestualiz-
zandoli rispetto ai periodi storici o geografici nei quali sono inse-
riti (Canemaker, 1982). Sul tema della caricatura non possiamo
non citare Mister Magoo, prodotto dalla concorrenza disneyana
nel 1941, la United Production of America (UPA), che si contrad-
distingue per la sua capacita di produrre personaggi umani, pieni
di caratteristiche somatiche e psicologiche sgradevoli, per mettere
in evidenza, caricaturandole, atteggiamenti e difetti della societa
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Fig. 5

Omino coi bafh

¢ il personaggio
immaginario ideato
da Paul Campani
nel 1953 come
testimonial per
una serie di spot

pubblicitari.

Fig. 6

Calimero ¢ il per-
sonaggio, nato dalla
mano di Carlo Peroni
nel 1963, delle ani-
mazioni pubblicitarie
create per la societa di
detersivi Mira Lanza
in Carosello.
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americana. Anche la Warner Bros [5] reagisce al linguaggio grafico
disneyano, incrementando fortemente le espressivita facciali dei
suoi personaggi fino all’esasperazione (occhi che fuoriescono dalle
orbite, lingua che si estende lunghissima fino a terra) (Biver, 2000).

Lo storyboard del disegno animato, composto dai fotogrammi
salienti, analogamente a quanto avviene per le vignette del fumet-
to, ¢ reso possibile tramite il disegno. Il linguaggio dell’illustrazio-
ne nel cinema di animazione ¢ un linguaggio semiotico, dove la
significazione del segno disegnato ¢ articolato su diversi livelli,
lungo un percorso generativo, e dove non si pud prescindere
dall’effetto ‘magico’ che risiede alla base del suo stesso linguaggio.
Alcune sequenze di disegni sono puro ritmo, esclusivamente illu-
strazioni del passaggio da un’espressione, o da una azione ad un’al-
tra. Questi disegni, presi separatamente, appaiono come segni
privi di significato, eppure diventano fondamentali nel processo di
animazione, costringendo continuamente non solo a mutare pun-
to di vista, ma anche piano e dimensione.

Per questo il linguaggio del disegno animato ¢ assai specifico,
rispetto, ad esempio, a quello cine-fotografico: ¢ una rappresenta-
zione della rappresentazione. Nel cinema d’animazione tutto ¢
possibile ben oltre la materialita della realta e la sua caratteristica
risiede proprio nell’artisticita del disegno, pitt che nel montaggio
e nelle inquadrature, eredita che trova le sue origini nelle tecniche
manuali di animazione che non permettevano, fin dalle origini,
una grande creativitd durante il montaggio dovuto al fatto che la
cinepresa era fissata sul tavolo da disegno.

Si trova maggior creativita durante il montaggio solo nelle serie
Anime giapponesi, dove il disegno ¢ spesso ‘riciclato’ (grazie all’uti-
lizzo del flashback che permette il riuso di intere scene) e la creazione
di ritmo e azione ¢ quindi afhidata al montaggio (Di Marino, 1998).

La sintassi del linguaggio dell'illustrazione segue tre momenti
importanti: 'introduzione dei personaggi e del contesto, lo svilup-
po delle azioni/reazioni dei personaggi fino al punto finale e il
punto di chiusura della storia. E questo avviene tramite il variare
dell’intensita visiva, che segue fasi di crescita e decrescita. Questo
¢ reso possibile giocando e variando diverse componenti tra cui lo
spazio, la forma, il colore.

Lo spazio ¢ materializzato attraverso gli indici di profondita,
come la prospettiva, la sovrapposizione di oggetti, la convergenza
di linee parallele, i gradienti percettivi (cromatici, di tessitura, di
chiaroscuro). Le linee e le forme sono la percezione dell'impronta
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geometrica all'interno delle immagini. Il segno grafico ¢ fortemen-
te pervaso da elementi simbolici (lettere e numeri) e da convenzio-
ni visive (soprattutto nelle anime giapponesi) e 'immagine ha so-
prattutto natura iconica (Raffaelli, 1994). I disegni, soprattutto
quelli dinamici, sono disegni privi di complessitd dove vengono
privilegiate le forme semplici e replicabili, anche quando il dise-
gno ¢ carico di dettagli, mentre gli sfondi possono essere anche
molto complessi, come nel mondo disneyano e nelle Anime giap-
ponesi (in quest'ultimo gli sfondi sono spesso astratti).

Aspetti importanti del disegno sono legati alla patognomica [6],
ossia ¢ importante che l'illustrazione del personaggio rafhgurato nel
disegno sembri malvagio, non tanto che lo sia realmente, la corri-
spondenza tra lo stato psicologico e I'espressione del personaggio, e
le isotopie, ossia le ricorrenze dei tratti anche in personaggi diversi.

Una illustrazione per il cinema animato si sviluppa su due li-
velli: quello del contenuto, ovvero il programma narrativo, e quel-
lo dell’espressione, ovvero la modalita di racconto della storia.
Questo nel disegno si attua con la modifica dell’atteggiamento
emotivo attraverso i tratti mutevoli del viso del personaggio, soli-
tamente rappresentati di profilo e mai di fronte (fig. 7), espedien-
te per attribuire un carattere che si esplicita attraverso la forma e il
colore e alle piccole differenze dei tratti nelle sequenze di illustra-
zioni. In sostanza, quindi, il linguaggio dell'illustrazione deve ga-
rantire la chiarezza, la sintesi e I'universalita, rendendosi compren-
sibile e apprezzabile in tutte le culture e da tutte le lingue.

Le tecniche alla base del linguaggio

La cel-animation ¢ la tecnica maggiormente utilizzata per il ci-
nema animato.

All'interno di questa categoria rientrano due procedimenti:
quello che prevede la progressiva trasformazione di un disegno,
procedimento decisamente di nicchia (non affrontato in questa
sede) e quello basato sulla realizzazione di disegni multipli. Queste
illustrazioni, prima disegnate in bozza a matita su carta da lucido
per effettuare il pencil test [7], vengono disegnate in via definitiva
sui rodovetri, ossia fogli trasparenti di celluloide, in modo che sia
possibile ricalcare un disegno sul precedente. Inizialmente, quin-
di, si parte dallo sfondo, opaco, al quale vengono soprapposti i
rodovetri dipinti con vernice acrilica e inchiostro, facendo comba-
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ciare i contorni e quelle parti che resteranno fisse per un certo
tempo. Successivamente si disegnano le parti che variano, le quali,
in fase di proiezione del film, producono il movimento. Esiste
quindi una differenza tra le illustrazioni per lo sfondo scenografico
e quelle che compongono il disegno vero e proprio, che sara poi
quello che si animera. Gli sfondi e le scenografie sono disegnati o
dipinti su una base non trasparente, opaca, e rimangono fissi sul
fondo della scena, mentre le illustrazioni che compongono il dise-
gno animato sono singole immagini, che verranno poi riprese ci-
nematograficamente e fissate sulla pellicola (Zanotto, 1968).

La tecnica manuale descritta, tutt’ora utilizzata, elaborata agli
inizi degli anni ’10 e perfezionata negli anni ’30, grazie all'inven-
zione della multiplane camera [8] prevede la realizzazione delle il-
lustrazioni attraverso il disegno a mano. Questa tecnica si inqua-
dra nella categoria dell'animazione classica, basata sulla
registrazione frame by frame di disegni, ma volendo anche di pu-
pazzi, oggetti o fotografie (che in questo contributo non sono pre-
si in considerazione), che viene utilizzata anche in seguito, quando
la pellicola viene sostituita dal nastro magnetico, dallo scanner o
da altri strumenti digitali. Una variante di questa tecnica ¢ il cuz-
out, ovvero la composizione di scenari e personaggi realizzati con
ritagli di cartoncino o altri materiali, che producono illustrazioni
‘piatte’ nella resa della volumetria degli ambienti, con i personaggi
sempre realizzati con inquadratura frontale e/o laterale ma resi in-
teressanti dall’utilizzo delle colorate campiture nelle superfici e nei
personaggi (fig. 8) e dall'utilizzo di forme infantili ed essenziali
(fig. 9). Il linguaggio, in questo caso, si fonda sull’'unione delle fi-
gure ritagliate con il disegno.

Un altro procedimento ampiamente utilizzato ¢ quello del Ro-
toscoping, basato sul ricalco di figure realistiche frame by frame. La
tecnica consiste nella ripresa degli attori durante le scene, seguita
dalla proiezione su una lavagna di ogni fotogramma del video (fig.
10), sulla quale il disegnatore ricalca la sagoma dell’attore in una
determinata posa, per poi completare il personaggio.

Questa operazione viene ripetuta per tutti i fotogrammi suc-
cessivi in modo da ricostruire, alla fine, una animazione basata sui
movimenti reali. Il disegnatore modifica direttamente con pennel-
lo e colori 'immagine per ottenere ur’illustrazione di maggior
realismo nei movimenti e nelle fattezze dei personaggi umani. An-
che la Disney si ¢ servita di figure umane reali per tratteggiare
alcuni dei suoi pil iconici personaggi, come il Cappellaio Matto

1016

Fig. 7
Rappresentazione
dell’atteggiamento
emotivo attraverso

i tratti mutevoli del
viso del personaggio
di Topolino.

Fig. 8

Twice Upon a

Time & il primo

film d’animazione
prodotto da George
Lucas nel 1983,
diretto da John Korty

e Charles Swenson.

Fig. 9

South Park & una
serie TV satirica/
demenziale in cui si
narrano le assurde
avventure dei cittadini
della bizzarra South
Park. La serie, del
1997, ha ottenuto 4
candidature e vinto 3
Emmy Awards.
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in Alice nel Paese delle Meraviglie (fig. 11), il Grillo Parlante di Pi-
nocchio, ma anche Biancaneve e Peter Pan, per poi comunque en-
fatizzarne i tratti al fine di adeguarli al suo caratteristico stile.
Oggi, il ruolo del rotoscopio ¢ assolto dalle tecniche digitali. Que-
sto passaggio si deve a John Lasseter [9] che, tra il 1980 e il 1981,
inizia a interessarsi a una tecnica di animazione rivoluzionaria: la
Computer Grafica (Lasseter,1987). La tecnica digitale prevede I'u-
tilizzo di software di grafica vettoriale per realizzare le illustrazioni
di disegno animato e I'utilizzo di computer con software di anima-
zioni 3D/4D al posto della pellicola (Roberts, 2004).

La possibilita di disegnare e animare digitalmente non ha de-
terminato comunque un totale abbandono delle tecniche manua-
li: alcuni disegnatori preferiscono, tuttora, disegnare su carta con
penna e matita e acquisire i disegni tramite uno scanner, invece
che con la cinepresa o la telecamera, e animare i disegni diretta-
mente in fase di montaggio (Lombardo, 1983).

Ai suoi albori la tecnica digitale serviva solo per ripassare i con-
torni, inchiostrare e quindi velocizzare le fasi del processo, aumen-
tando di fatto solo la complessita cromatica e gli effetti di parallasse.

Dagli anni "90 in poi si cambia il supporto: dai fogli di disegno
si passa alle tavolette grafiche.

Infine, la variazione del linguaggio introdotta dall’ausilio degli
strumenti digitali porta all’elaborazione di illustrazioni piti com-
plesse, grazie alla possibilita di aggiungere effetti di sfocatura, alte-
razioni cromatiche e deformazioni geometriche, oltre che di gesti-
re pilt velocemente le rotazioni e traslazioni nei movimenti.

Il controllo parametrico permette illimitate variazioni degli ef-
fetti di luce, colorazioni, zextures, scala e automatizzazione dei mo-
vimenti, potenziando cosi il linguaggio permesso al disegnatore su
ogni singolo fotogramma.

Limpiego di queste tecniche digitali 3D si limita perd — alme-
no nella fase iniziale — solo agli scenari di sfondo e agli oggetti
meccanici, mentre per i personaggi si continua a ricorrere al dise-
gno manuale. Questo linguaggio ‘artificiale’ cambia e si esprime in
maniera compiuta per la prima volta nel 1995 con Toy Story, il
primo film di animazione completamente sviluppato in Compu-
ter Grafica (fig. 12).

In questo film tutto diventa digitale: personaggi e ambienta-
zioni si trovano e si animano all’interno di uno spazio virtuale.
Nasce cosi I“ingegnerizzazione’ del personaggio, attraverso un
complicato processo chiamato Rigging, ossia la procedura che de-
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Fig. 10

Disegno tratto dal
brevetto dell’originale
Rotoscope di Max
Fleischer del 1915.

Fig. 11

Cappellaio Matto in
Alice nel Paese delle
Meraviglie: utilizzo
della figura umana per
tratteggiare i perso-
naggi disegnati.
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finisce il sistema di movimenti e di controllo dei personaggi. Nel
linguaggio delle illustrazioni del cinema animato, tecnica e arte
non si collocano mai in contrapposizione tra loro, bensi in una
stretta sinergia (Lotman, 1998).

Conclusioni

Il disegno, anche quando ¢ sintetico, fantasioso, creativo, e
non ricalca fedelmente la realta, possiede il potere della riconosci-
bilita (Pintus & Guido, 1992). I singoli disegni di una sequenza
sono costituiti da elementi distintivi e questi sono quindi in grado
di produrre un senso, anche se il disegno preso singolarmente po-
trebbe non produrlo. Molti di questi disegni, eccetto quelli in cui
¢ gia possibile trovare un’intera azione in una singola immagine,
assumono un vero significato solo quando vengono interconnessi
ad altri disegni della sequenza lungo la linea del tempo. In questo
risiede il potere del linguaggio dell’illustrazione nel cinema anima-
to. Infatti, nonostante 'avvento del digitale, il linguaggio del cine-
ma animato trova la sua massima espressione ancora nel disegno,
ossia nelle capacita artistiche del disegnatore e nelle qualita esteti-
che che egli riesce a imprimere nelle illustrazioni. Nel processo di
sviluppo dell’animazione la rilevanza del disegno ¢ quindi ovvia. E
uno strumento essenziale per definire e comunicare idee, e pud
essere insostituibile nella creazione di storyboard e personaggi. Ol-
tre a considerare il disegno come uno strumento, bisogna anche
considerarlo come uno stile grafico o un linguaggio. Questo signi-
fica che oltre a essere utilizzato per sviluppare idee, il disegno puo
essere una forma di espressione personale.

E quindi un disegno che raccoglie al suo interno molteplici
significati: il disegno come forma d’arte, il disegno come strumen-
to di comunicazione, il disegno come parte di un processo di pro-
gettazione, al quale si aggiunge il disegno del movimento. Il dise-
gno nell’animazione ¢ quindi un mezzo per tradurre o creare
un’azione e solitamente traduce un oggetto o una immagine ¢ non
una azione o un movimento nel tempo. Se anche il disegno, con
lavvento della computer animation, non sembra pit essere fonda-
mentale per la creazione di animazione in realta crediamo che non
possa esserci creativita senza disegno, concordando con Jones e

Oliff, che affermano:
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Fig. 12

Toy story ¢ il primo
film d’animazione
statunitense
completamente
sviluppato in
computer grafica,
diretto da John
Lasseter, realizzato
dalla Pixar e
distribuito dalla Walt
Disney Pictures nel

1995.
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Modern technology does make it possible to be an anima-
tor without any need to draw. This cannot be denied. Even
modern 2D technology enables animation of sorts, where you
can draw images straight into the program without ever touch-
ing pencils or paper. In some ways, this is very desirable. (...)
Can a person be an animation artist without ever being able to
draw? Technically, the answer is yes. Creatively, however, 1

think not. (2007, p. 286)

Lanimazione quindi testimonia I'efficacia della tecnica del di-
segno ancora in grado di contribuire alla costituzione di immagi-
nari differenziati rivelandosi fonte inesauribile di stimoli e di con-
nessioni interdisciplinari.

Note

[1] Le pitt rudimentali lanterne magiche funzionavano con la sovrapposizione di
lastre di vetro contenenti le parti del disegno da muovere e, con l'ausilio di corde o
aste, si ottenevano delle immagini che si muovevano parzialmente.

[2] 1l prassinoscopio (praxinoscape, in francese) ¢ un dispositivo ottico che permet-
te la proiezione di immagini, disegni, animati. Quando il cilindro viene ruotato, la
rapida successione di immagini riflesse nello specchio opposto sembra muoversi.
Quindi il risultato ¢ una chiara impressione di movimento.

[3] I1 17 agosto 1908 viene presentato Fantasmagoria, film dalla durata di 1 minu-
to e 57 secondi, considerato come il primo disegno animato della storia del cinema.
[4] Nel film di animazione Aladdin di Disney, sembra che il Taj Mahal (Agra, In-
dia) sia stata la fonte di ispirazione per il Palazzo Reale del Sultano.

[5] Ricordiamo tra le sue produzioni pilt famose: Bugs Bunny, Titti e Silvestro,
Wile E. Coyote, Daffy Duck.

[6] La patognomica ¢ la disciplina che studia gli stati psicologici sulla base dell’e-
spressione del volto e dei movimenti del corpo.

[71 1l pencil test ¢ la fase di lavorazione intermedia, in cui attraverso il disegno viene
testata la rispondenza dei movimenti per ciascuna componente dinamica (azioni,
personaggi ecc.), per verificare qual ¢ il risultato visivo complessivo.

[8] La multiplane camera & apparecchio che consente la realizzazione della profon-
dita di campo e l'illusione della terza dimensione.

[9] John Lasseter ¢ un animatore, regista, sceneggiatore e produttore. E divenuto
famoso nel mondo del cinema per aver diretto nel 1995 Toy Story, il primo film
interamente animato al computer, anche se i suoi primi esperimenti risalgono all’e-

sordio in casa Disney, quando era animatore per Walt Disney Feature Animation.
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In quest’occasione animo con tecnica digitale alcune scene tratte dal libro Ne/ pace-

se dei mostri selvaggi di Maurice Sendak.
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