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PREMESSA

L'animazione in Stop-Motion o Òa passo unoÓ si basa sugli stessi principi tecnici 
dell'animazione tradizionale su fogli di acetato, altres“ detta Òcel animationÓ, nonchŽ sulla 
stessa base del cinema tradizionale, infatti, ci˜ che ci permette di visualizzare il  
movimento in un comune film • lo stesso principio che ci permette di farlo su una  
sequenza di disegni poco dissimili l'uno dall'altro e filmati poi in successione: la 
persistenza della visione (o persistenza retinica), il fenomeno caratteristico dell'occhio 
umano secondo il quale (al di la di diverse teorie pi• o meno contrastanti) l'immagine  
rimane impressa nella retina circa un 1/10 di secondo, ovvero il tempo in cui i bastoncelli 
da cui • composta impiegano a trasmettere l'immagine al cervello attraverso il nervo ottico.  
Altri studi pi• o meno fondati sostengono invece che l'illusione del movimento • invece  
codificata dal cervello stesso, interpretando le immagini simili l'una all'altra che gli vengono 
proposte in successione come movimento; operando allo stesso modo di quando riceve 
l'immagine dal cristallino, che come qualsiasi obbiettivo riceve un immagine capovolta ed 
invertita, ed • sempre il cervello ad occuparsi di rovesciarla.

Al di la delle teorie scientifiche in continua evoluzione e contrasto,  possiamo dire con 
certezza una sola cosa: per  riprodurre la sensazione di movimento mediante immagini •  
necessario che una serie di fotogrammi di poco dissimili l'uno dall'altro vengano proiettati 
alla stessa velocitˆ in cui essi siano stati ripresi.

Lo ÒstandardÓ del cinema muto era di circa 16 ftg al secondo, anche se parlare di un vero e 
proprio standard specie per le prime apparecchiature che erano perlopi• ad avanzamento  
manuale, • un po avventato; a volte era infatti lo stesso cameramen ad occuparsi di  
proiettare il lavoro da lui stesso ripreso, e per tenere il tempo, per quanto possa sembrare 
ridicolo, si dice che molti usavano pensare o cantare una canzone.
Successivamente con l'avvento del sonoro, per una questione di qualitˆ tecnica lo  
standard venne portato a 24 fotogrammi al secondo che • tutt'ora la frequenza impiegata  
con le normali pellicole a 35mm.
 
In televisione per diverse problematiche tecniche legate ad un insieme di fattori che 
rendono possibile la visualizzazione sul tubo catodico, ossia la divisione dell'immagine in 
due semiquadri, le frequenze, ed i vari standard differenti di formato, abbiamo 25 
fotogrammi al secondo per la TV europea e australiana con sistema PAL a frequenza di 50 
Hz e circa 30 al secondo negli stati uniti e in Giappone con sistema NTSC dove la 
frequenza • di 60 Hz.
Per quanto riguarda la frequenza dei fotogrammi video su un computer, varia da 
compressione in compressione ed • dipendente dalla velocitˆ di codifica dei dati. Noi ci  
baseremo sempre su una base di 1/25 standard televisivo europeo.

L'evoluzione delle tecniche d'animazione agli albori del cinema e azzarderei fino ad i giorni 
nostri, va di pari passo a quella dello sviluppo tecnico dei film tradizionali in live action, 
addirittura si pu˜ dire che il primo esempio di cinema inteso come spettacolo filmico a  
divulgazione collettiva, lo si ha con il teatro ottico di Emile Reinaud in cui avevamo la 
possibilitˆ di vedere insieme ad un gruppo seppur ristretto di persone delle brevi  
rappresentazioni visive di disegni animati attraverso il suo apparecchio rudimentale. 
Purtroppo sono rimasti soltanto due esempi di questo genere di spettacoli: ÒPauvre 
PierrotÓ e ÒL'autour d'una CabineÓ. 
George M•liŽs, l' ideale precursore degli effetti speciali, usava invece una tecnica molto  
simile allo stop motion detta ÒStop TrickÓ, tecnica che scopr“ casualmente per via di un 
guasto temporaneo della cinepresa: consisteva nel fermare la ripresa ad un dato punto per 
poi riprenderla con oggetti o personaggi aggiunti alla scena, creando delle rudimentali ma 
efficaci ÒsparizioniÓ ed apparizioni; si pu˜ definire una tecnica antenata di quella che 
Norman Mc Laren, o meglio il suo assistente Grant Munro, identific˜ come Pixilation.
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La qualitˆ tecnica essenziale richiesta ad un animatore • principalmente capire la  
dinamica dei movimenti, piuttosto che essere un grande illustratore o modellista; e 
qualunque sia il media utilizzato, i principi tecnici dell'animazione sono gli stessi, ma la 
mera interpretazione della dinamica non • la componente basilare di questa forma d'arte,  
la sola imitazione della realtˆ non basta infatti a rendere un lavoro d'animazione una  
brillante e completa opera d'ingegno, bens“, occorre convogliare la conoscenza della 
cinetica con la pura invenzione, ovvero, far si che i propri personaggi realizzino una 
performance attoriale in piena regola.
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1 Ð LE MOTIVAZIONI DI UNA SCELTA STILISTICA

In tempi di 3D e motion capture, usare una tecnica apparentemente datata come lo stop 
motion sembra un anacronismo, in realtˆ siamo semplicemente al cospetto di due  
approcci diversi di raccontare attraverso immagini. 
Un esempio calzante pu˜ essere la scelta di un pittore di usare colori ad olio piuttosto che  
l'acquerello o qualsiasi altro metodo; oppure uno scrittore che decide di usare la forma 
epistolare o raccontare in soggettiva o cos“ via... Un modo di narrare non • migliore  
dell'altro, semplicemente • diverso! E la tecnica di realizzazione • solo una delle tante  
componenti che caratterizza la resa finale di un opera.
Per usare le parole di Tim Burton: ÒRealizzare un film in live action su blue screen, non da 
nello spettatore la sensazione di trovarsi nei luoghi rappresentati, cosa che questo 
processo faÓ.

Anni fa, quando film come Toy Story si imposero sul mercato ed ebbero un grande 
successo di pubblico,  si discuteva del fatto che l'animazione CGI avrebbe totalmente 
soppiantato tecniche l'animazione con modelli reali, ma in realtˆ l'evoluzione della  
tecnologia ha aiutato enormemente lo sviluppo di quest'arte, poter realizzare un 
inquadratura cos“ ricca di particolari e cos“ dispendiosa di tempo ed avere la possibilitˆ di  
visualizzarla in tempo reale, • infatti una conquista relativamente recente.
John Lasseter, cofondatore della Pixar, veniva da un percorso di animazione tradizionale 
alla Disney, e colpito da ÒTronÓ, uno dei primi film in cui veniva usata la Computer Graphic, 
decise di sperimentare questo nuovo mezzo su un cortometraggio "Where the wild thing 
are" in collaborazione con l'animatore Glen Keane. Ne risult˜ un filmato dove le animazioni  
realizzate a mano erano completate da movimenti di macchina e fondali realizzati al 
computer. In seguito ad esperienze come questa arriv˜ a sviluppare i successi della Pixar  
che tutti conosciamo.

Proprio con la tecnica dello Stop Motion furono realizzati i primi effetti speciali, da maestri 
come Will O'Brien (King Kong) e Ray Harryhausen (Gli Argonauti) e tuttora i loro lavori 
conservano intatto il loro fascino ispirando registi contemporanei come Peter Jackson, 
Sam Raimi ed ovviamente Tim Burton.
Quindi un media di realizzazione non • il superamento di un altro, mentre la CGI animation  
agevola la realizzazione di un film in stop motion, d'altra parte le competenze acquisite 
nella modellazione e nell'animazione tradizionale sono assolutamente necessarie, alla 
realizzazione di un prodotto ottimale in 3D.
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2 Ð TIMING: ANIMAZIONE A PASSO UNO, A PASSO DUE ECC..

L'animazione a passo uno, ovvero, una posa ogni frame su una base di 24 o 25 
fotogrammi al secondo, • strettamente legata alla tipologia del movimento. In un ciclo di  
corsa veloce ad esempio, non sarˆ essenziale una fluiditˆ estrema per rendere la  
dinamicitˆ dell'azione, mentre in movimenti prettamente espressivi o "attoriali", dove  
invece si pu˜ richiedere una fluiditˆ massima, • bene procedere a passo uno.

Il Timing • indubbiamente una delle componenti principali dell'animazione, quando lo si 
studia per prima cosa si scompongono i movimenti in secondi, dopodich• in frame.  
Nelle Silly Symphonies e nei musical della Disney, • facile notare un esempio di scansione  
temporale esatta: una camminata con un doppio saltello o la danza degli ippopotami in 
Fantasia, sono ovviamente movimenti rigorosamente previsti, azioni dipendenti da una 
colonna sonora e una registrazione audio assolutamente rigida, definita e descritta 
tecnicamente sul foglio macchina dove verranno persino annotati i movimenti di camera. 

Anthony Scott, uno degli animatori di Jack in ÒNightmare Before ChristmasÓ suggerisce un 
metodo per la conta dei frame durante la ÒrecitaÓ preparatoria per i propri movimenti, 
metodo che curiosamente • lo stesso che si usa quando si impressiona su carta  
fotografica l'ingranditore per scandire i secondi:

ÒSay Ôone-thousand-oneÕ as youÕre acting out your motion. Then use this to figure out frame count: 

one 
 6 frames 

one-thou 
 12 frames 

one-thousand 
 18 frames 

one-thousand-one 
 24 frames. 

I use it all the time, itÕs a built-in stopwatch. Ò

D'altro canto, la decisione finale sull'efficacia del timing del movimento, • delegata  
all'animatore una volta testato lo stesso visivamente, dopo un pencil test, o nel caso dello 
stop motion, visionando la ripresa stessa.

Ladislaw Starewitch uno dei primi sperimentatori nella puppet animation, stup“ il pubblico 
europeo con i suoi insetti animati in stop motion in "cameramen revengeÓ del 1911. 
Ricorda un episodio in cui doveva animare una rana, i movimenti riprodotti come 
sarebbero dovuti essere nella realtˆ risultavano in video affettati e innaturali, li rese quindi  
grotteschi e caricaturali e not˜ che la resa fosse migliore e paradossalmente pi• realistica.

In tempi pi• recenti, Nick Park, uno dei pilastri degli studios della Aardman sostiene:  
ÔAttribuisco poca importanza alla fluiditˆ meramente tecnica dei movimenti, • 
estremamente secondaria e talvolta agisce persino a discapito del personaggioÓ .
Possiamo concludere dicendo che al di la dell'appoggio che possiamo (e dobbiamo) 
trovare in espedienti tecnici e principi fisici, il controllo visivo di un'effettiva resa efficace del 
movimento, sarˆ l'unica ÒregolaÓ da imporsi rigidamente.
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3 - IL FOTOGRAMMA CHIAVE E LE INTERCALAZIONI

Un fotogramma chiave, • nella scomposizione di un movimento, la posizione estrema che  
l'oggetto raggiunge, le intercalazioni sono le pose di passaggio che l'oggetto od il 
personaggio in questione compie per raggiungere un estremitˆ ad un altra.

Un ottimo esempio nella storia dell'arte di ci˜ che si intende per fotogramma chiave, lo  
possiamo trovare nel Discobolo di Mirone, un'opera che si fa risalire intorno al 455 a.C.
Nella scultura viene rappresentato il momento di tensione massima prima di lanciare il 
disco, proprio ci˜ che noi, nel rappresentare il movimento, identificheremo come un  
fotogramma chiave.

In uno studio d'animazione troviamo la figura dell'animatore che si occupa dei movimenti 
chiave, ed un intercalatore che si occupa appunto dei movimenti di passaggio. 
Ad un animatore • richiesta la totale creazione del movimento, agirˆ sulle traiettorie degli  
oggetti ragionando sulle masse e la prospettiva ed opererˆ delle scelte sia stilistiche che di  
forma in accordo con il regista, un intercalatore avrˆ invece compiti strettamente legati alla  
tecnica, seppure sempre di una certa valenza artistica e artigianale, limitandosi ad 
eseguire disegni strettamente funzionali a ci˜ che l'animatore ha prestabilito.

Il numero delle intercalazioni non varia solamente in funzione alla tipologia del movimento, 
ma • legato sia a scelte di natura economica e produttiva, che, come abbiamo visto, di  
natura strettamente stilistica.
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Eadweard Muybridge, Etienne Jules Marey, studi sul movimento

Eadweard Muybridge, fotografo inglese trapiantato in America, nel 1873 fu coinvolto dal 
governatore della California Stanford in una scommessa: doveva provare con le sue abilitˆ  
fotografiche se un cavallo, durante una corsa, si sarebbe staccato da terra nel momento 
della sua massima estensione. Muybridge ide˜ cos“ un sistema di macchine fotografiche  
collegate a dei sottili fili nel terreno, che al passare dell'animale attivavano le 
apparecchiature, riuscendo cos“ a scattare una foto ogni venticinquesimo di secondo con 
una velocitˆ d'esposizione approssimativa di 1/500.
Riusc“ a provare che il cavallo effettivamente si staccava da terra, ma non nel momento 
della sua massima estensione, bens“ quando le gambe erano rivolte all'interno.
Successivamente ricevette altre sovvenzioni da Stanford per continuare gli esperimenti, ed 
anni pi• tardi fu coinvolto dall'universitˆ della Pennsylvania, che lo finanzi˜ con 40.000  
dollari per ulteriori lavori.Ci˜ che rimane a noi sono due raccolte fondamentali:
Animal Locomotion: An electro-photographic investigation of Consecutive Phasis of  
Animal Movements (1887)  e  The Human Figure in Motion (1907) , considerati tuttora, 
nonostante sia passato pi• d'un secolo, i testi sacri su gli studi del movimento che ogni  
animatore dovrebbe avere.

In Francia nello stesso periodo viveva Etienne-Jules Marey, medico e scienziato famoso 
per diversi meriti nel campo della medicina, Ispirato ed influenzato dai studi di Muybridge, 
dopo aver creato apparecchiature per realizzare grafici di movimento per il volo degli 
uccelli e delle speciali scarpe che registravano dati relativi ad i passi di un corridore, 
invent˜ e mise appunto un Òfucile fotograficoÓ, mezzo per dare corpo visivo ad i suoi studi 
di dinamica. Operava tramite un meccanismo ad orologeria ed era in grado di 
impressionare una lastra circolare con venti pose diverse al secondo, lo us˜ per  
immortalare il volo di uccelli e pipistrelli, creando successivamente dei modelli 
tridimensionali che install˜ in uno zootropio e ricre˜ cos“ l'illusione del movimento usando  
una tecnica che oggi, di fronte ad una telecamera anzichŽ il visore dello zootropio, 
chiameremo animazione per sostituzione.
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La sfocatura in movimento: Go Motion

L'illusione del movimento non • composta soltanto da una serie di fotogrammi e pose  
simili e consequenziali, nella realtˆ ci˜ che vediamo quando un corpo viaggia tra due  
posizioni distinte, specie nei movimenti pi• repentini, • un immagine sfuocata e confusa  
della massa che si sposta nello spazio. 
Nell'animazione tradizionale movimenti come ad esempio quello delle corse grottesche 
negli inseguimenti alla ÒWilly il coyoteÓ, le gambe sono rappresentate solo da cerchi 
dinamici che ruotano attaccate al corpo del personaggio, nello stop motion, la sfocatura in 
movimento (motion blur) invece, • resa grazie ad uno stratagemma chiamato ÒGo MotionÓ, 
usata in maniera magistrale negli Aardman Studios, che consiste semplicemente nello 
scattare una foto ÒmossaÓ del personaggio in fase di animazione, per i fondali invece 
preparano solitamente un motivo grafico sfuocato secondo le esigenze dinamiche della 
ripresa e mosso a passo uno dietro i personaggi, per fingere una corsa in auto la 
telecamera sarˆ fissa ad esempio in una mezza figura del pupazzo, e dietro sarˆ fatto  
scorrere questo fondale preparato precedentemente  in studio.
Gli studi della Aardman ovviamente hanno a disposizione attrezzature molto precise per 
rendere questo tipo di effetto, noi possiamo renderlo facilmente in post produzione con 
qualsiasi programma di Editing, o lavorando su i singoli fotogrammi in un programma 
come Photoshop od equivalente, la scelta della resa di questo effetto dipende dai mezzi a 
disposizione.
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4 - PRINCIPI D' ANIMAZIONE

Squash and stretch (Schiacciare ed allungare)

Far si che la massa dell'oggetto segua la dinamica dell'azione, accompagnandola ed 
esagerandola.
Fondamentale nell'animazione di elementi, dal pi• semplice, come una palla, al pi•  
complesso personaggio, questi stratagemmi sono impiegati per dar forza ad un' azione in 
movimento e dare l'appropriata sensazione di gravitˆ; le masse che compongono il  
personaggio saranno soggette a questo principio seguendo la direzione del movimento.

Anticipation / take  

l'anticipazione del movimento • quella che precede qualsiasi azione volontaria o  
involontaria: dalla sorpresa allo slancio. Una serie di fotogrammi o pose, a seconda della 
tipologia del movimento, che anticipino una data azione. 

Staging (Messa in scena)

La qualitˆ principale da assegnare al personaggio per contestualizzarlo in scena con  
credibilitˆ. Il personaggio non • solo una figura disegnata, ma possiede in se il carattere e  
le movenze di una creatura vivente, e bisogna adattarlo all'ambiente scenografico con la 
maestria di un regista teatrale.

Straight Ahead Action and Pose to Pose

Un approccio all'animazione, che prevede immagini sequenziali che vanno da una posa 
all'altra senza interruzione di continuitˆ, al contrario di ci˜ che succede con l'animazione in  
2d classica dove si impiegano chiavi preimpostate e intercalazioni. Caratteristica tra l'altro, 
propria della stop motion.

Follow Through and Overlapping Action (Accompagnamento e Ritardo dell'Azione)

Il principio da applicare alla maggioranza delle azioni da riprodurre. 
Accompagnare una azione con un altra, che ne • la conseguenza, aumenta la dinamicitˆ  
della stessa; ad esempio: un pugno o l'estrazione di una pistola in cui il corpo 
accompagna, precede o guida l'azione principale o in alcuni casi addirittura la fa scaturire, 
aumenta di drammaticitˆ l'azione dando pi• risalto alla volontˆ dell'espressione del corpo.
 
Slow In and Slow Out

Rallentamento in entrata ed in uscita: introduzione o epilogo di un movimento non sempre 
necessario ma molto efficace.

Arcs (Archi di movimento)

Un corpo • composto da elementi giunti tra loro da snodi; ogni parte avrˆ una estremitˆ ed  
• tra il punto iniziale e la posa finale che gli archi di movimento si verranno a creare,  
disegnando cos“ un' ideale Òlinea guidaÓ che traccerˆ la traiettoria che percorreranno 
questi ultimi per arrivare alla posa finale del movimento.
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Secondary Action (Azioni secondarie)

Le azioni secondarie sono quelle che comprendono la dipendenza di un elemento dal 
personaggio principale; hanno dipendenza dall'azione, ma anche una certa autonomia 
fisica. Queste azioni possono essere svolte da elementi di vestiario (una giacca, un 
cappello a larghe tese od una gonna), da elementi propri del corpo (i capelli, il seno, una 
pancia abbondante) o da elementi aggiunti al personaggio (una palla da carcerato legata 
al piede, una spada). 

Exaggeration (Teatralitˆ)

L'animazione • creazione da zero di un mondo, fatto di personaggi luoghi ed azioni; non  
siamo costretti entro i limiti del reale ma possiamo spingerci oltre e far compiere al 
personaggio movimenti impossibili in natura. Le sue capacitˆ attoriali saranno molto  
influenzate da questo principio, poich• non c'• carattere che non sia esasperato e non c'•  
azione che non venga gonfiata: un sibilo od un battito di palpebre, un salto come un 
sospiro: tutto ci˜ avrˆ un' aura di solennitˆ e completezza.
In questo va detto che l'animazione non ricerca la realtˆ ma piuttosto la esagera alle sue  
estreme conseguenze e possibilitˆ visive, quindi anche il tipo di recitazione o di  
caratteristica che spesso si vede nelle storie viene direttamente dal teatro e da uno studio 
approfondito anche delle pi• piccole sfumature, ed • proprio questo che rende questo  
modo di rappresentare cos“ affascinante.

Solid Drawing

La scomposizione di un personaggio 2D in volumi e solidi • fondamentale per donare ad  
esso profonditˆ; questa tecnica • usata in tutto il suo carattere, sia esso espressivo che  
identificativo, dagli squash & stretch per rappresentare emozioni come la sorpresa fino alle 
semplici smorfie e via dicendo. 
La rappresentazione in solidi • spesso usata come riferimento fondamentale nel  
charactering del personaggio, sia per il riferimento dei volumi sia per far si che gli elementi 
che compongono la figura siano sempre identici ad una sua base preimpostata.

Appeal  (Attrattiva)

I personaggi devono essere attraenti, anche se sgradevoli o decisamente brutti, bisogna 
dotarli di un certo carisma e di personalitˆ definite per dar modo al pubblico di identificarli  
e non lasciarli passare inosservati. Deve risaltare un elemento del corpo, un 
atteggiamento, un abito, delle imperfezioni, o degli elementi secondari che lo caratterizzino 
e accentrino l'attenzione sul suo carattere. Donare attrattiva, • la finitura totale riguardo  
l'invenzione del personaggio e la sua godibilitˆ finale.
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5 - GLI STRUMENTI DELL'ANIMATORE
 
La macchina da presa

La macchina da presa in uno studio d'animazione tradizionale • fissata per mezzo di uno  
stativo verticale, da qui per estensione ci riferiamo alla camera stessa come ÒverticaleÓ, un 
po' come accade con lo steadycam, che anch' esso • il nome del supporto e non della  
camera.
In un set di un film in stop motion, la differenza sostanziale • che il supporto di ripresa ha  
una visuale orizzontale come in un normale film in live action, ma, parafrasando Tim 
Burton, girato in ÒSlow MotionÓ.

Il tavolo luminoso

Lo spazio di lavoro tradizionale • invece composto da una superficie opaca trasparente  
posta su un tavolo da disegno; dietro di essa • posizionata una lampada a basso consumo  
per poter retroilluminare i fogli da disegno.
Oltre che per ricalcare i disegni ed inserire i fotogrammi chiave in trasparenza per creare 
le intercalazioni, il tavolo luminoso potrˆ essere usato come superficie di ripresa per  
alcune tecniche in stop motion, come la silhouette animation, la sand animation ed una 
particolare tecnica di clay painting che prevede la retroilluminazione del lavoro in plastilina.
Ci sono diverse societˆ che forniscono attrezzatura professionale a diverse soluzioni  
economiche tra le pi• fornite la societˆ canadese chromacolour, ma con un minimo di  
praticitˆ • possibile creare un tavolo luminoso con una spesa veramente minima, facendo  
una ricerca su internet si possono trovare diversi tutorial su come ricavarne uno con dei 
semplici cavalletti, una lastra di plexiglass ed una lampada, o persino ricavarne uno mobile 
da un vecchio cassetto.
Negli studi professionali d'animazione, anzichŽ una semplice superficie opaca, troviamo 
un vero e proprio Òdisco da disegnoÓ retroilluminato, con dei fori che permettono di 
muoverlo a 360¡ gradi per facilitare le operazioni di disegno, ma ad essere realisti, •  
piuttosto difficile trovare un setup del genere in uno studio italiano.

La barra d'allineamento

Una barra d'allineamento mobile (volgarmente detta ÒreggettaÓ), • una sottile striscia di 
metallo che funge da supporto per i fogli, su cui sono presenti dei perni distanziati secondo 
precise specifiche e tarati al millesimo di centimetro, per tenere I fogli, precedentemente 
forati con un apposita macchina anch'essa tarata con I medesimi standard, in perfetta 
corrispondenza. 
Questo strumento • piuttosto emblematico riguardo la precisione richiesta in fase di  
ripresa, precisione che in un set in stop motion • riprodotta fissando tutte le attrezzature  
ed i cavi per mezzo di nastri, ed in uno studio professionale inchiodando le attrezzature al 
terreno e fissando le scenografie per mezzo di complicati meccanismi d'acciaio, 
ricordando che nulla deve trovarsi fuori posto o muoversi se non • previsto.

Il foglio macchina

Il documento tecnico di riferimento che animatori e tecnici di ripresa useranno per il timing, 
la sincronizzazione audio, e le istruzioni di ripresa.
Composto da diverse colonne dedicate ad ogni aspetto della realizzazione della scena, 
dalla colonna di sinistra destinata alle note tecniche dell'animatore, alla colonna del 
dialogo fino alle animazioni secondarie di eventuali ulteriori livelli, arrivando alla parte 
all'estrema destra con le istruzioni per la camera.
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6 - TECNICHE RELATIVE E DERIVATE  

Claymation

Animazione composta da personaggi e fondali realizzati con plastilina, nome coniato e 
registrato da Will Vinton, personaggio chiave nella storia di quest'arte, i suoi studios a 
Portland (Vinton Studios ora LAIKA studios) hanno prodotto numerose animazioni 
pluripremiate, tra cui la serie poco conosciuta in Italia ma che abbraccia una grande fascia 
d'audience: "The PJs" , aggiudicandosi poi un oscar per il cortometraggio ÒClosed 
MondaysÓ; inoltre, • proprio nei Laika Studios che hanno realizzato il famoso ÒThe Corpse 
BrideÓ di Tim Burton.
La Aardman di Peter Lord e Nick Park • l'ideale Òdiscendente artisticoÓ dei fasti di questo 
grande studio, tutt'ora attivo seppure sotto un'altro nome, ma non pi• gestito da Will  
Vinton. 

Opere Selezionate:

# ÓClosed MondaysÓ Ð Will Vinton Studios - 1974
# ÓDimensions of Dialogue (Mo!nosti dialogu)Ó - Jan "vankmajer (Plastilina e tecnica 
mista) - 1982
# ÓHarvie KrumpetÓ - Adam Elliot 2003
# ÓWallace & Gromit - The Curse of the Were-RabbitÓ Ð Aardman Studios - 2005

Cutout animation

Animazione composta da ritagli di carta, stoffa o materiali simili.
Le figure dei personaggi vengono scomposte e ritagliate, per poi essere riunite tramite 
piccoli fermacampione o semplicemente sovrapposte; queste vengono poi riprese sotto il 
supporto verticale a passo uno, per pose particolari si pu˜ agire per sostituzione.

Nonostante possa sembrare una tecnica piuttosto elementare, fa risiedere il suo fascino 
proprio in questa semplicitˆ estetica, che richiama da un lato motivi infantili ma pu˜ anche  
dare l'effetto completamente opposto, la tecnica direttamente derivata infatti, ovvero la 
Silhouette animation, dove si opera a volte sul tavolo luminoso stesso in fase di ripresa, dˆ  
una percezione visiva piuttosto ricercata ed a tratti addirittura inquietante.

Opere Selezionate:

!"#$%%&"'&()(*&+","-().&+&//0","1234
# Norman Mc Laren "Le Merle" - 1958
# Matt Stone, Trey Parker "South Park" (Primo episodio) - 1997

Puppet animation

Quando parliamo di stop-motion, il nostro primo pensiero se ignari delle molte sfumatore 
che questo termine abbraccia, va all'animazione di pupazzi; Da i primi lavori di Will O'Brien 
con le creature preistoriche di ÒThe Lost WorldÓ, passando per gli scheletri guerrieri di Ray 
Harryhausen ne ÒGli argonautiÓ fino a ÒLa sposa cadavereÓ di Tim Burton ed al pi• recente 
ÒCoralineÓ di Henry Selick.
Tutti i personaggi sopracitati, al di la del materiale con cui sono creati, hanno un anima di 
metallo pi• o meno sviluppata chiamata armatura, che come tecnica era giˆ ad altissimi  
livelli ai tempi di Harryhausen, che diede le basi a quelle che si fabbricano tutt'ora.
Il rivestimento di queste armature, che forma la figura vera e propria del personaggio pu˜  
essere di diversi materiali, oggigiorno si predilige il silicone per la pelle, e stoffe di vario 
tipo opportunamente trattate per essere animate, per il vestiario. 
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Tra le opere pi• conosciute e importanti c'• sicuramente da citare ÒA Nightmare before 
ChristmasÓ di vitale importanza per il rilancio del genere, uscito in quel periodo di 
transizione dove la CGI Animation sembrava l'unico futuro possibile per questo genere 
d'arte.

Opere Selezionate:

# Jan "vankmajer ÒAliceÓ - 1988
# A Nightmare before Christmas Ð Henry Selick Ð Tim Burton Ð 1993
# Suzie Templeton "Dog" - 2002
# The Corpse Bride Ð Tim Burton - 2005
# Suzie Templeton "Prokofiev's Peter and the Wolf" Ð 2006 
# Coraline -  Henry Selick - 2009

Sand Animation

Animazione particellare realizzata con sabbia o materiale equivalente, come nel caso di 
Aleksandra Korejwo, che usa nelle sue opere una miscela di tempera e sale. 
A volte confusa con Live performance in realtˆ puramente grafiche, di cui • caposcuola  
Ferenc Cak˜.
Caroline Leaf definisce molto bene questo genere d'arte battezzando il suo approccio Òa 
one off performanceÓ, intendendo dire che una volta fotografata la figura, essendo distrutta 
per riprodurre la successiva, continua a vivere soltanto in quell'unico fotogramma dove •  
stata immortalata una sola volta.
Un esempio molto interessante di sand animation e clay-animation combinate assieme •   
 ÒLe Ch‰teau De SableÓ di Hoedeman.

Opere Selezionate:

# Le Ch‰teau De Sable - Co Hoedeman 1977
# The Metamorphosis of Mr. Samsa by Caroline Leaf - 1977
# Aleksandra Korejwo & Kazimierz Urbanski - La Danse Macabre - 1990

Pinscreen Animation

Uno schermo di spilli retroilluminato per dar risalto ad i contrasti ed alle ombre che 
produce, abbassando ed alzando gli spilli otteniamo delle minuscole ombre formando delle 
immagini che verranno poi girate a passo uno. Tecnica brevettata da Alexandre Alexeieff e 
da sua moglie Claire Parker.
Un degno allievo di  Alexeieff • Jacques Drouin, di cui si pu˜ reperire ÒThree Exercises on 
Alexeieff's PinscreenÓ

Opere Selezionate:

# Une nuit sur le Mont Chauve - Alexandre Alexei eff-Claire Parker Ð 1933

Clay Painting

Particolare procedimento elaborato dall'artista Joan Gatz che ha iniziato a sviluppare dal 
1966, dove la plastilina viene fusa con colori ad olio formando una pasta sia consistente e 
quindi malleabile, che ricca di sfumature cromatiche, il suo ÒMona Lisa descending a 
staircaseÓ che raffigura una serie di 35 quadri rappresentativi ed iconografici del 20¡ 
secolo, fusi tra loro attraverso delle suggestive transizioni realizzate frame by frame, a 
detta dell'autrice vengono usate per comunicare le relazioni tra un movimento artistico ed 
un altro, il titolo • un Òmash-upÓ letterario tra l'opera di Leonardo e il ÒNude descending the 
staircaseÓ di Duchamp, dipinto tra l'altro ispirato dagli studi sul movimento di Marey.
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Co-prodotto da Will Vinton, le valse un premio Oscar per il miglior corto d'animazione nel 
1993, avendo la meglio su un'altra opera in claymation molto interessante di Peter Lord 
ÒAdamÓ.

Opere Selezionate:

# Joan Gratz  "Mona Lisa descending a Staircase" - 1992

Pixilation

Termine coniato da Grant Munro, assistente di Norman Mc Laren. Dal verbo ÒpixilatedÓ che 
possiamo tradurre con ÒinfastidireÓ, oggetti di uso comune, prendendo vita con questa 
primordiale tecnica erano soliti indispettire e prendersi gioco dei personaggi sulla scena, 
come nel caso di ÒChairy TaleÓ  o di ÒOpening SpeechÓ, da qui, questo ÒsoprannomeÓ 
indicativo.

Norman Mc Laren • ufficialmente colui che ha innovato ed affinato questa tecnica, ma per  
sua stessa ammissione non ne • l'inventore come spesso si pensa, infatti, giˆ dagli albori  
del cinema, Segundo de Chomon uno dei pioneri di quest'arte, ne faceva uso in ÒEl Hotel 
electricoÓ del 1905.
L'esempio pi• conosciuto, premiato con un oscar nel 1953 • sempre un corto di Mc Laren  
ÒThe NeighboursÓ.

Opere Selezionate:

# Segundo de Chomon  - ÒEl Hotel electricoÓ 1905
# Norman Mc Laren - ÒChairy TaleÓ 
# Norman Mc Laren - ÒOpening SpeechÓ
# Norman Mc Laren - ÒThe NeighboursÓ
# David Lynch - ÒGrandmotherÓ 1970

Time lapse

Il time lapse • un'altra tecnica che porta lo stop motion in un contesto reale. Viene usata  
per documentari di stampo scientifico/naturalistico,  visualizzando   processi lenti in natura 
come lo sbocciare di un fiore, o cambiamenti climatici, ma pu˜ essere usato con intenti  
puramente artistici e comunicativi, e ne • esempio la trilogia Qatsi di Godfrey Reggio,  
composta da ÒKoyaanisqatsiÓ (1987), parola indiana Hopi che sta per ÒLa vita senza 
equilibrioÓ, dove immagini naturali e urbane vengono contrapposte e scandite dalla musica 
minimalista di Philip Glass, la trilogia continua con: ÒPowaqqatsiÓ (1988) dove • il lavoro il 
tema centrale e ÒNaqoqatsi Ð Life is a warÓ nel 2002, dove immagini di repertorio vengono 
per˜ manipolate digitalmente, ed • il progresso tecnologico impiegato in diversi ambiti  
lavorativi, fino alle macchine da guerra il tema principale. 

Opere Selezionate:

# ÒKoyaanisqatsiÓ - Godfrey Reggio - 1987
# ÒPowaqqatsiÓ -  Godfrey Reggio - 1988
# ÒNaqoqatsi Ð Life is a warÓ - Godfrey Reggio - 2002
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7 - PIANIFICAZIONE DEL LAVORO  

IDEA, SOGGETTO E SCENEGGIATURA

L'invenzione • ovviamente alla base di qualsiasi progetto, saper sintetizzare quello che  
abbiamo in mente in poche righe su carta rendendo un' idea completa, diretta e senza 
inutili abbellimenti • la tecnica per realizzare un soggetto. La sceneggiatura sarˆ lo  
sviluppo di questa idea in forma tecnico letteraria.
Una sceneggiatura di un corto d'animazione dovrˆ essere precisa in ogni suo carattere e  
dovrˆ fornire elementi visivi quanto pi• precisi possibile, perch• sarˆ lo strumento  
principale degli storyboard artist, a cui • delegata la parte pi• delicata della fase di  
preproduzione.

STORYBOARD:

Gli storyboard artist sono coloro che creano il primo reale approccio visivo al film. Mentre 
per i film in live action questo passaggio per quanto sia comunque utile non • totalmente  
fondamentale, molti grandi registi nella storia del cinema, dalla nouvelle vague, al 
neorealismo, a movimenti  che  comunque preferivano mantenere una totale elasticitˆ  
nell'evolversi della narrazione, infatti, ne hanno fatto volentieri a meno, per ci˜ che  
concerne l'animazione che prevede un duro lavoro di pianificazione, invece, •  
assolutamente un passaggio obbligato, discutibile fino alla fine della realizzazione del 
prodotto, ma comunque da tenere sempre in grande considerazione.

Dallo storyboard, qualunque figura professionale coinvolta nel film pu˜ evincere  
informazioni tecniche e narrative riguardo l'opera, gli operatori possono giˆ farsi un idea  
del tipo di ottiche da impiegare, gli animatori  iniziare a pensare ai movimenti dei 
personaggi, gli scenografi considerare I materiali da impiegare e cos“ via. Indubbiamente •  
il primo passo per creare un unitˆ reale nella troupe coinvolta nel progetto.

PENCIL TEST
 
Dividere, o meglio "spezzare" il movimento degli oggetti o dei personaggi per ogni singola 
inquadratura, • il primo passo per la pianificazione del lavoro d'animazione. Definito anche  
Òline testÓ, il pencil test • un' anteprima realizzata a matita con disegni pi• o meno 
approssimativi, realizzata per testare l'efficacia dei movimenti di un singolo elemento, sia 
esso un personaggio od un oggetto.
Pu˜ essere usato anche per testare il timing di un prodotto in Stop Motion, e con i moderni  
software, addirittura per creare un film guida che sarˆ un aiuto fondamentale alla  
realizzazione dell'animazione finale.
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8 - LA STRUTTURA DEL SET IN STOP MOTION  

Il set  

Un modello umano, in molte opere della Aardman o degli studi LAIKA (ex Vinton studios) •  
solitamente alto dai 20 ai 25 centimetri. Pi• un modello • grande e pi• sarˆ maneggevole  
per l'animatore, ma all'espandersi del modello ovviamente anche la scenografia dovrˆ  
essere proporzionata ad esso, ed oltre a far lievitare i costi, essa diverrˆ anche d'impaccio  
per il lavoro stesso. Per ovviare a questi inconvenienti nelle grandi produzioni usano 
dividere il set in ÒspicchiÓ come nel caso di ÒNightmare before ChristmasÓ e creano un 
sistema di botole e di elementi scenografici totalmente rimovibili, accorgimento utile sia 
all'animatore che all'operatore di ripresa, che pu˜ raggiungere facilmente diverse  
angolazioni senza impedimenti di sorta.

Le luci

Noman Mc Laren, nel set di uno dei suoi short movie pi• famosi, realizzati con la tecnica  
della Pixilation: ÒThe neighboursÓ, dovette scontrarsi con diversi problemi legati all'impiego 
della luce naturale. Da grande artista qual'era • riuscito comunque a ÒpiegareÓ a suo 
favore i cambiamenti climatici, Òla dissolvenza iniziale del film • stata realizzata con la 
telecamera, quella finale invece l'ha decisa Dio.Ó spiega in un intervista, ci˜ nonostante ha 
dovuto affrontare diversi problemi legati ai continui cambi di luce e consiglia vivamente di 
girare in studio con luci artificiali.

La prima problematica che presenta l'utilizzo di luci artificiali • identificata nella dominante  
di colore, che sporca il ÒbiancoÓ effettivo reso dall'inquadratura, nonostante il bilanciamento 
del bianco corregga questo difetto, • bene sapere quali sono le dominanti ed i relativi filtri  
per correggerla.
Le dominanti variano a seconda della temperatura di colore, la temperatura di colore che 
da una luce perfettamente bianca • una media convenzionale di quella del sole secondo i  
vari momenti della giornata. 5.200 gradi Kelvin.

Non essendo in natura possibile raggiungere un tale temperatura senza fondere il 
materiale che la produce, abbiamo delle lampade con rispettivi filtri che possono 
correggere la dominante:

Lampade ad incandescenza  3,200 K dominante rossa che si pu˜ correggere con un filtro  
celeste

Lampade al quarzo iodio 3,400 sono le pi• indicate per durata e costanza della qualitˆ  
luce nel tempo, prevenendo il corroborarsi del filamento di tungsteno grazie ad una 
reazione chimica innestata dallo iodio che riporta le particelle dello stesso esattamente sul 
filamento.

Nel caso della claymation, sono consigliabili luci fluorescenti per mantenere il set pi•  
freddo piuttosto che delle luci convenzionali al tungsteno, tenendo per˜ presente che  
questo tipo di lampade, sono le meno usate in campo fotografico per via delle continue 
variazioni dei picchi di colore derivate dal gas all'interno del tubo, non essendo continuo lo 
spettro di emissione pu˜ essere usato per girare in bianco e nero, e nel nostro caso per  
tenere il set  freddo e preservare la qualitˆ dei modelli in plastilina, ma si dovrˆ lavorare  
molto in post produzione per correggere le dominanti della luce.
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9 - MODELLI E PERSONAGGI   

Cenni sul character design

Le figure professionali che si occupano del design di un personaggio, dovranno 
riassumerne e sintetizzarne il pi• possibile le caratteristiche sia fisiche che emozionali,  
partendo dall'idea dello sceneggiatore fino ad arrivare al pi• completo compromesso tra la  
descrizione letteraria e la sua raffigurazione.
Ricordiamo che l'animazione non • semplice illustrazione, ed ogni singolo dettaglio che  
compone il personaggio dovrˆ prendere vita fotogramma per fotogramma; da qui  
l'esigenza di ridurre all'essenziale i particolari e le suppellettili, dando risalto solamente a 
ci˜ che • necessario ai fini della psicologia e della morfologia della figura da  
rappresentare.

L'importanza del walk cycle

Cos“ come il Character Designer deve riassumere i caratteri e la psicologia del 
personaggio in maniera puramente grafica, • compito dell'animatore trasferire questi  
elementi nelle movenze e nelle gesture dello stesso.
Il nostro modo di camminare • ci˜ che ci introduce agli altri; da questi semplici movimenti  
si possono estrapolare dalla persona informazioni di diversa valenza, dai sentimenti fino 
alle sue peculiaritˆ fisiche, dal suo stato d'animo del momento alle sue percezioni del  
mondo esterno.
Il ciclo di camminata sarˆ quindi il lavoro preparatorio sul personaggio a cui dovrˆ essere  
richiesta particolare attenzione, poichŽ dal suo incedere raffigureremo in movimento, sia la 
sua fisicitˆ, che il suo ruolo nella storia e sarˆ, in questo modo, lo specchio delle sue  
caratteristiche sia fisiche che emotive.

Espressioni, emozioni, dialoghi: head replacement

Modellare a livelli professionali • un lavoro delicato e che richiede precisione e  
dimestichezza. Un materiale cos“ incerto come la plastilina, seppure ci aiuta per 
l'animazione data la sua duttilitˆ, per creare dettagli di un certo rilievo artistico che  
dovranno essere rimaneggiati in continuazione, non • certo tra i pi• indicati. Sebbene in  
molte produzioni venga direttamente sostituito da materiali simili, mantenendo tuttavia lo 
stesso sembiante (fimo, resina, silicone e cos“ via...), solitamente per pose esagerate, 
alcuni morphing e soprattutto per le espressioni del volto ed i dialoghi, viene usata la 
tecnica dell'animazione per sostituzione.
Quando ci riferiamo alla sostituzione della testa del pupazzo, a prescindere del materiale 
con cui • realizzato, usiamo l'espressione Òhead replacementÓ, per Jack, il protagonista di 
ÒA Nightmare before ChristmasÓ vennero usate centinaia di teste con tutti i labiali e le 
espressioni possibili, mentre per la coprotagonista che aveva una capigliatura piuttosto 
complicata, venne realizzato un supporto che prevedeva soltanto la sostituzione del volto.
Per realizzare modelli seriali, di una testa o di qualsiasi altro elemento che necessiti una 
modellazione ripetuta, vengono usati dei calchi di gesso su cui poi viene creata la base 
per modellare le singole posizione, conservando cos“ sia le proporzioni che la morfologia. 
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Pupazzi e armature

Le armature professionali sono composte da cerniere e giunture d'acciaio leggerissimo, 
bilanciate secondo precise specifiche e totalmente snodabili. Nella base sono previsti dei 
fori a cui saranno applicati bulloni con dadi a farfalla per far si che possano essere fissate 
alla superficie d'appoggio (precedentemente bucata) senza cadere, a volte questo metodo 
(Tie down system) • sostituito da un sistema di magneti pi• complesso.

Un altro modo di creare armature, facilmente riproducibile in casa ma usato anche a livello 
professionale • uno scheletro con fil di ferro rinforzato (twisted wire figure), si ottiene  
semplicemente ÒavvitandoÓ il fil di ferro, proporzionando le parti del corpo a seconda delle 
esigenze del personaggio e successivamente ricoprire le parti con dell scotch di carta 
ruvido, sia per far aderire meglio la plastilina, che per evitare che eventuali imprecisioni 
creino fastidi ad altri materiali che verranno a comporre il manchino.

1) Tronchesi, pinze, scotch di carta ruvido, fil di ferro, fimo o cernit.

2) Dopo aver arrotolato su se stesso il fil di ferro, creare delle parti proporzionate usando un manichino da posa, o creando uno schema delle proporzioni su  
un foglio A4.

3) Per i legamenti creare una piccola ÒondaÓ, sia per correggere eventuali imprecisioni nelle proporzioni che per lasciare un po di gioco ai movimenti.

4) Collegare le gambe alla spina dorsale, in modo che potranno reggere tutto il peso del corpo, se • possibile usare un fil di ferro pi• robusto.

5) Annodare anche le braccia con un fil di ferro pi• leggero (se • disponibile) e creare un onda come per le gambe su i legamenti del corpo.

6) Lasciare sempre un po di fil di ferro in pi• per poter poi correggere gli eccessi con le tronchesi, • meglio tagliare che aggiungere.

7) Applicare un sottile strato di fimo, cernit o materiale equivalente, per simulare la robustezza dello scheletro. Seguire le istruzioni per cuocere la pasta sulla  
confezione del materiale.

8) Applicare lo scotch sull'armatura, ed imbottire con della spugna da tappezzeria, o comunque un materiale leggero che non crei inutili contrappesi.

9) Ricoprire come meglio si crede il pupazzo, a seconda delle disponibilitˆ di materiale e a vostro piacimento.
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Tie Down System

Modellare il fimo con lo scheletro di ferro in modo da creare un supporto per le viti, 
lavorare una tavola (in questo caso di compensato) in modo da creare dei binari (nel caso 
di una camminata) o comunque un supporto in base alle vostre esigenze.
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10 - SOFTWARE 

La prima strumentazione che permise un anteprima in tempo reale fu la  PVR (Perception 
Video Recorder) realizzata dalla Canadian company Digital 
Processing Systems, e siamo alla fine degli anni 80. Prima di allora, gli animatori 
lavoravano senza avere un anteprima immediata del loro progetto, specie chi catturava i 
frame direttamente su pellicola, doveva aspettare per l'appunto che la stessa fosse resa 
dai laboratori d'esposizione giorni o settimane dopo, ma ci˜ che da un lato era  
sicuramente fonte di stress, dall'altro induceva gli artisti a pianificare il proprio lavoro 
meticolosamente, prevedendo e studiando con attenzione i movimenti, facendo accurati 
pencil test e realizzando dettagliati storyboard.

Adesso con i moderni software, oltre a dare per scontata l'anteprima in tempo reale, 
abbiamo anche delle importanti funzioni che agevalano notevolmente il nostro lavoro. Le 
funzioni principali che i programmi che elencher˜ hanno, sono essenzialmente due: onion  
skin e rotoscope.

Onion Skin:

Letteralmente buccia di cipolla, svolge la stessa funzione di un tavolo luminoso 
nell'animazione classica, qui ci da un anteprima opaca del fotogramma precedente in 
modo da poter controllare in real time il movimento della posa a cui stiamo lavorando.

Rotoscope:  

La tecnica del rotoscope fu brevettata da Max Fleisher nel 1914 , con il film ÒOut of the 
InkwellÓ, consiste nel ÒricalcareÓ fotogramma per fotogramma una sequenza di immagini 
reali, alcuni esempi famosi sono la protagonista del film d'animazione ÒHeavy MetalÓ ed in 
tempi pi• recenti ÒWaking lifeÓ di Richard Linklater. Nei software che vedremo • presente la 
funzione rotoscope che consente di importare un film guida che useremo come base per i 
nostri movimenti, o per il parlato.

Alcuni dei software disponibili per lo stop motion:

PC:

Stop Motion Pro and Stop Motion Lite

MAC:

Istopmotion Pro
Frame Thief 
BTV PRO

Siti Internet:

www.armaverse.com                      
Armature professionali per lo stop motion.

http://www.chromacolour.com/        
Attrezzatura varia per animatori, professionali e non.

http://www.stopmotionworks.com/   
Risorse per lo stop motion di vario genere.
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