e i personaggi che si trovano all’inter-
no si accasciano, mentre in simultanea
volano in aria tutti i pezzi della capan

na, che sono stati modellati in 3D ¢ ai
quali & stata associata la dinamica del
vortice, «Siamo_partiti da una sceno-
grafia 2D, poi abbiamo ricostruito I'og-
gelto in 3D, abbiamo eliminato il layer
della capanna, cambiandolo zalla fine
con la capanna distrutta; alla fine ci

> Tutti i per-
sonaggi sono
stati realizza-
ti da Adelchi
Galloni. Per
riuscire a defi-
nire meglio le
forme e la
struttura di al-
cuni personag-
gi, lo scultore
Guido Ragoz-

siamo resi conto che era molto piti bel- | zini ha creato
lo_mantenere la capanna 3D distrutta ﬂﬁl?ﬁﬁ?
invece di passare al layer 2Dv, afferma | re di riferi-
Pieracciani. mento

Un'altra scena piuttosto complessa —

cra quella della rete, quando Johan Pa-

dan tira una rete da pesca sulla zingara. «Abbiamo do-
vuto animare un manichino sul personaggio 2D della
zingara, con tutte le difficolta di passare a un'anima-
Zione in 3D, perché quando si anima in 2D, si esagera
o si deforma il personaggio, e non si devono rispettare
gll ingombri; abbliamo sviluppato un personaggio in 3D
che si muove come la zingara, abbiamo dato una di-
namica alla rete, facendola avvolgere intorno al perso-
naggio, dopodiché siamo dovuti andare a posizionarla
sull'animazione. Si tratta di due scene che ¢i hanno
portato via quasi due mesi di lavoro, ma realizzare la
rete in 2D avrebbe probabilmente richiesto piu tempo;
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A La corsa di Johan Padan atlraverso una delle suggestive sceno-
grafie realizzate da Adelchi Galloni ¢ dal suo gruppo di scenografi
per il film. Gli effetti digitali del film, come la pioggia, sono stati usa-
ti per integrare e arricchire le immagini realizzate a mano o per ri-
solvere problemi di realizzazione

piu che altro abbiamo guadagnato nella profondita, per
cui anche il personaggio 2D prende profondita».

Per quanto riguarda i personaggi del film, quasi tutti
sono stati creati in 3D, ma non al computer, infatti per
dare uniformita al disegno, sono state usate anche del-
le maquette, delle sculture. «Lo scultore Guido Ragoz-
zini ha dato un grande contributo», spiega Angelo Be-
retta, «perché Johan Padan si é formato col disegno e
con la scultura, ha contribuito a sviluppare ¢ a definire

certe forme, certe strutture, per esempio i capelli, per
cui diciamo che si € viaggiato quasi in parallelo». Non
solo sculture, comunque, dato che il personaggio di
Johan Padan é stato creato anche in computergrafica,
ma «per quanto riguarda la character animation, non
I'abbiamo usata, perché non rientrava nell'idea del
film», spicga Picracciani. Johan Padan ricorda alcuni
tratti della fisionomia di Dario Fo, e per i movimenti &
slato fatlo uno studio della sua mimica. «Diciamo che
sono state fatte delle riprese di Dario Fo, per studiare
certe sue azioni, certi suoi atteggiamenti, anche se poi
abbiamo realizzato pochissima animazione in roto
scopio», afferma Angelo Beretta. «E bene girare il vi-

deo, guardarlo, ma non ripeterlo esattamente, altri-
mentl 'animazione vincolata alle riprese dal vero per-
de il suo sapore, la sua espressivita».

Compositing e animazione

La computergrafica, come abbiamo visto, ha aiutato
In alcuni casi a risolvere problemi di realizzazione
(ploggla, acqua), ma soprattutto ¢ servita a migliorare
la qualita del lavoro, arricchendo le immagini con ef
fetti, modelli e rendering 3D. Tuttavia, non bisogna di-
menticare il Javoro imporlante che é slalo fallo per il
compositing, che ha permesso di raggiungere un’u-
niformita della colorazione in tutte le parti del film. «Le
ditficolta tecniche erano legate al fatto che si [avorava
con immagini di alta qualita, con scansioni delle sce-

nografie a 400 o 500 dpi e alcune immagini che rag-
giungevano i 400 MB», alferma Pieracciani. «La slessa
immagine andava ripetuta per creare_diversi layer; la
media era di 30, 40 layer per scena, ma in alcune in-
quadrature siamo arrivati a 160 livelli diversi».

Per la coloritura, la scansione e 1l compositing & sta-
to usato Toonz dell'italiana Digital Video. In realta, la
Green Movie per altri lavori ha usalo anche Animo del-
la Cambridge Animation Systems, ma secondo Pierac-
ciani, la scelta era legata anche alle scelte dei partner
per la coloritura. | due programmi presentano comun
que alcune differenze nella gestione dei livelli e dei
movimenti di camera. «Nella scena in cui Johan Padan
sta scappando e si trova in mezzo a degli arbusti e a

delle canne», spiega Angelo Berelta, «abbiamo creato
un movimento di camera verso l'alto, e tutte queste
quinte di conseguenza si aprono a ventaglio, per dare
la sensazione di una camera car. Con Toonz tutti que-
sti movimenti di camera, imposlati per una quinta, ab-
biamo dovuto ripeterli a occhio per tutte Ie altre. Con
Animo c¢’'e invece la possibilita di allineare tutti i movi-
menti in automatico, per cui fatto un movimento per
uno, ¢ possibile passarlo agli altri; pero, con Toonz po-
tevano giocare sul colore, sulla sfocatura, sul movi-
mento, per cui diventava interessante, inserendo delle
varianti, vedere come reagivano gli oggetti».

Flame e Inferno della Discreet. «Combustion ci ha aiu-
tato a risolvere problematiche di compositing molto
semplici», racconta Pieracciani. «Nella sequenza 35,

nella quale ¢’era un lornado, abbiamo fatto il compo-
siting in Combustion, dopodiché abbiamo importato in
Toonz 1l background animato, e abbiamo aggiunto i
personaggi e altri effetti». Combustion e stato usato an-
che per effettuare test di effetti in bassa risoluzione,
«dato che quando si parla di risoluzione a 2K ci sono
sempre lempistiche di rendering e di sviluppo molto
pesanli», continua Pieracciani.

La digitalizzazione ha rappresentato una vera rivolu-
zione ncl mondo della cel animation, non solo per il
processo di colorazione dei disegni, che vengono rea-
lizzali @ mano e poi acquisiti con uno scanner, ma an
che per la possibilita di gestire infiniti livelli e creare
movimenti di camera complessi. «Oggl con questi pro-
grammi, lavorare € una meraviglia», racconla Angelo
Beretta. «Avendo imparato a lavorare con la cinepresa
verticale, con tutti i condizionamenti che si avevano,
0ggi le cose sono veramente cambiate: si possono fare
movimenti di camera incredibili, si fanno piani su pia-
ni, sfocature e rifocature, si mandano in ombra, s'illu-
minano». Parlando di animazione su rodovetro, che
ancora oggi da il nome a una tecnica che ormai non
usa piu i fogli di acetato, ma passa direttamente dalla
carta ai layer digitali gestiti dal computer (cel anima-
tion), non si possono dimenticare gh enormi macchi-
nari usati dalla Disney prima di passare al suo sistema
digitale CAPS, sviluppalo nella seconda meta degli anni
Ottanta in collaborazione con la Pixar, e che sostitui
stampatrici ottiche e tecniche alternative come il bi-
pack. Queste altrezzature, chiamate “multiplane ca-
mera”, consentivano di gestire {ino a quattro o al mas-
simo sei livelli per realizzare sfocature e movimenti di
camera, e le dimensioni erano cosi grandi che per sol-
levare il telaio su cui posizionare un singolo livello d'a-
nimazione erano necessarie quattro persone. «Allora
bisognava prevedere tutto prima nei minimi particola-
ri, ¢ di conseguenza fare le animazioni, le fotografie, le
quinte ¢ introdurre dei cambiamenti in corso non ¢ra
possibile. Oggi invece ¢'é la possibilita di modificare
radicalmente il lavoro: in Johan Padan alcuni_movi-
menti, se si seguiva la tecnica del multiplane, risulta-
vano gradeyoli, ma insapori, piatti, meccanici. Allora
abbiamo_provato a differenziare e a modificare le
profondita e i movimenti dei piani per creare delle pa-
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<4 La colori-
tura dei per-
sonaggi e sta-
ta fatta usan-
do Toonz della
Digital Video.
Le scenografie
sono state tut-
te dipinte a
mano
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4 Johan Pa-
dan subito
dopo il naufra-
glo




