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Introduccié

Introduccidé

Jau I’abella en una gota d’ambre,
atrapada en el seu néctar.
La seva laboriositat va teixir el sepulcre.

Impossible trobar millor desti.

Marcus Valerius Martialis
Epigramma 4,32

Fa tan sols una década, podiem comptar amb els dits de les mans els llargmetratges que
s’havien elaborat amb animacié per ordinador, i no costava gaire seguir altres tipus de
produccions que, 0 bé I’empraven parcialment, en certes seqiiéncies de certs films de
ficcid, o bé no eren tan llargues, certs curtmetratges o anuncis publicitaris. La seva
progressio, pero, no ha estat aritmética, siné geometrica, i avui dia, malauradament, es

fa dificil seguir moltes de les seves noves propostes.

De totes, pero, els estudis Pixar sembla que marquen la pauta. Veure qualsevol dels seus

films sempre ha estat i és un auténtic plaer. En general, per a tothom. Petits i grans.

Preguntar-nos pel perqué de la seva fruicid és el que ens ha portat a fer aquest treball.
De fet, potser una primera resposta rau en el model audiovisual a qué pertanyen: son
films d’animacio, d’animacio per ordinador, molt ben elaborats, amb uns magnifics
modelat, animacio, texturitzacio, il-luminacid i renderitzacio de les imatges. Pero hi ha
alguna cosa més. | aixo0, sospitem, té a veure amb les histories que expliquen, en allo

que narren, i en com ho fan.
Analitzar, doncs, aquestes narracions, la seva dramatirgia, és el motiu principal

d’aquest estudi. Volem demostrar, en definitiva, que una de les grans causes de I’exit

d’aquests films es troba en els seus guions, i en les seves pautes.
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Introduccio

A principis de 2006, The Walt Disney Company va comprar Pixar Animation Studios.
Fins aleshores, els Estudis, que en un inici pertanyien a Lucasfilm, Ltd., fins a 1986,
havien elaborat gairebé set llargmetratges (Cars s’estrenaria en uns mesos), prop d’una
dotzena de curtmetratges (passava el mateix amb Mater and the Ghostlight i Lifted), i una
abundant quantitat d’anuncis publicitaris i algun logo, a més d’un titol per a home video i
serie de televisio (Buzz Lightyear of Star Command). Exceptuant aquest darrer, tots els

treballs eren d’animacio confeccionada integrament per ordinador, en 3D.

Aixi doncs, en aquests 20 anys de creacions independents, i per més que The Walt Disney
Company col-labores en la producciod dels seus films a partir del seu primer Illargmetratge,
els estudis havien dut a terme els éxits cinematografics seguents: Toy Story (1995), amb el
mateix titol a casa nostra, pero subtitulat Juguetes; A Bug’s Life (1998), traduit com a
Bichos i subtitulat Una aventura en miniatura; Toy Story 2 (1999), amb el mateix titol,
pero subtitulat Los juguetes vuelven a la carga; Monsters, Inc. (2001), traduit com a
Monstruos, S.A.; Finding Nemo (2003), traduit com a Buscant en Nemo / Buscando a
Nemo, i essent doncs el primer a doblar-se també en catala; The Incredibles (2004), traduit
com a Els Increibles / Los Increibles; i, gairebé, Cars (2006), amb el mateix titol a casa
nostra. Public i critica lloaven aquestes obres. De fet, veien com s’obria un nou cami en el
camp de I’animacid, i més enlla, del cinema. | rapidament, des de I’estrena del primer,
molts altres estudis i companyies comencgaven a apostar també sobre el tema. Tanmateix, i
exceptuant algun cas (com el primer llargmetratge sobre Shrek, per exemple), la resta de

propostes no tenien, ni possiblement tenen encara, la mateixa rellevancia.

En aquest treball, conseqiientment, ens ocupem del terreny de I’animacio, i més en concret,
de I’animacié per ordinador, i dels Ilargmetratges dels estudis Pixar que cobreixen el
periode en que aquests estrenaven els seus films sense pertanyer directament a cap
companyia. Es a dir, des de Toy Story fins a Cars, o des de 1995 fins a 2006; i, per Ialtra,

de la narrativa audiovisual, i dels seus mecanismes, entre d’altres.

Pel que fa a I’animacio per ordinador, hi dediquem tot un capitol, el primer, on, si bé
volem aprofundir en la tecnologia informatica en el camp cinematografic, no ens
oblidem dels seus origens i de la seva evolucid. Igualment, dediquem un capitol sencer
a banda, el segon, sobre Pixar Animation Studios, per ser aquests la font principal d’on

han sorgit els llargmetratges que analitzem més endavant.
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Pel que fa a la narrativa audiovisual, hi dediquem tot un altre capitol, el tercer. En aquest,
aprofundim, pero, en dos tipus de metodes. Un primer que atengui els mecanismes
fonamentals, estructurals o locals de la ficcid. Es a dir, un métode obert, pel qual seguim
Yves Lavandier, perqué I’autor estudia el pas del relat al cinema, el teatre, I’0pera, la
radio, la televisio i el comic; fa una distincid clara entre el que s’escriu per veure i/o
sentir i el que s’escriu per llegir; i, intenta respondre les tres preguntes seglients: de que
son fetes les obres dramatiques, per qué estan fetes aixi i que és necessari fer per
escriure-les. 1 un segon metode, tancat en aquest cas, que ens ajuda a aprofundir en
I’anomenat viatge de I’heroi, les seves etapes i els arquetips, per al qual seguim
Christopher Vogler, perque I’autor relaciona les estructures mitiques i els seus
mecanismes amb I’art d’escriure obres narratives i guions, després d’haver estudiat
principalment les propostes de Joseph Campbell, la profunda estructura de la psicologia
de Carl Gustav Jung o, en paral-lel, els plantejaments de Vladimir Propp.

Igualment, a més, aprofundim en un tercer aspecte, en la comedia, que, si bé forma part
de la dramatlrgia posada de manifest en un métode obert, creiem que mereix un
tractament especial, sobretot pel caracter dels films amb qué treballem, i perque veiem
que l’autor abans anomenat, tot i haver fet un exercici de sintesi de moltes obres
anteriors que també tracten el tema, no ens dona les claus suficients. John Vorhaus i

també Henri Bergson (amb alguna aportaci6 personal) creiem que si que ho fan.

A continuacio, analitzem amb detall cadascun dels set llargmetratges del nostre estudi, en
el capitol quart. De cada film, relacionem les seves dades tecniques i artistiques, el seu
argument (detallat, tal com es treballa en el camp audiovisual), i en fem una analisi
narrativa, atenent els seus mecanismes fonamentals, estructurals i locals (métode obert),
les seves possibles etapes del viatge i els arquetips (métode tancat) i els seus

instruments comics més destacats.

En el capitol cinque, determinem els vincles que hi ha entre els films en relacié amb
I’analisi narrativa préviament elaborada. | seguidament, duem a terme unes

conclusions®.

! Tots els autors i les seves obres, o altres, mencionades fins ara, estan degudament referenciades en el

moment de la seva primera aparicid en els diferents capitols que segueixen.
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Tanquen el treball: una bibliografia, de fonts primaries i secundaries; uns apendixs,
sobre The Walt Disney Company i amb una relacio d’altres obres predecessores o
coetanies al periode 1995-2006 creades integrament per ordinador de Pixar Animation
Studios, que procuren acabar de consumar I’estudi; i, uns annexos, amb els titols en
catala i/o en castella de tots els llargmetratges apareguts al manuscrit, amb les veus en
catala i/o en castella dels Ilargmetratges analitzats, amb la relacié de quadres, figures i
taules aparegudes al manuscrit, i amb algunes imatges dels Ilargmetratges analitzats que

centren la seva atencid en els arquetips estudiats.
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