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Il cinema d’animazione è una forma espressiva derivante dal cinematografo ma caratterizzata da una profonda autonomia linguistica, tecnica e stilistica, nella quale il disegno, la scenografia e la pittura si intrecciano alle tecnologie più moderne della ripresa fotografica e cinematografica. L’animazione è la possibilità di inventare il movimento delle forme, ovvero di immagini disegnate su un supporto bidimensionale e dunque assolutamente statiche: l’illusione dell’azione, così come di qualsiasi un gesto dinamico, si ottiene  mediante una sequenza calibrata di disegni successivi nei quali ciascun atto viene scomposto.
La nascita del cartone animato può senza dubbio essere considerata antecedente a quella del cinema: si pensi, ad esempio, agli spettacoli di ombre cinesi, presenti già in Estremo Oriente a partire dal II secolo a.C., o all’invenzione del cinese Ting Huan, che nel 180 a.C. circa, sperimentò un rudimentale zootropio, dispositivo ottico per realizzare l’animazione di disegni grazie al movimento reale di un cilindro rotante, all’interno del quale le immagini vengono poste; lo scorrere in sequenza dei disegni  per la rotazione reale del supporto crea nello spettatore l’illusione del movimento, associata invece al disegno bidimensionale. 
Il 1800 fu il secolo delle maggiori scoperte in questo settore grazie agli studi sulla persistenza retinica delle immagini: si va dal taumatropio (realizzato nel 1826), composto da un disco di cartone sulle cui facce erano ritratte due figure che finivano per fondersi durante la rotazione,  all’alfenachistoscopio (inventato nel 1833 da Joseph-Antoine Plateau, che consentiva di vedere immagini, in illusorio movimento, montate su un rullo), dal cineografo (1868, libro le cui pagine, contenenti disegni lievemente differenti tra loro, si sfogliavano rapidamente creando l’illusione dell’azione) allo zootropio di William George Horner, che utilizzava strisce di carta disegnata, poste su un rullo rotante.
L’espediente condiviso che costituisce la base teorica di tutti questi dispositivi è la consapevolezza di dover simulare un movimento, assente nella staticità del disegno bidimensionale, grazie alla lettura in rapida successione di sequenze di immagini, che scompongano, in un più o meno elevato numero di altrettante rappresentazioni statiche, la successione degli eventi, dei gesti, degli spazi, che l’osservatore percepirebbe in caso di movimento reale dell’oggetto considerato.
A fornire l’impulso decisivo allo sviluppo delle immagini in movimento fu indubbiamente Joseph Nicéphore Niépce (1765-1833) che, nel 1826,  riuscì ad imprimere immagini su una lastra gelatinosa, inventando di fatto la fotografia. Il passo da quest’ultima scoperta al cinema fu press’a poco immediato.
Il primo cartone animato fu proiettato nel 1907, dieci anni dopo la comparsa del cinema, con il titolo Fantasmagorie di Emile Cohl, considerato il padre del cartoon, ma ricordiamo anche la pubblicità Matches Appeal di Cooper, del 1899, che invitava i cittadini, grazie a dei fiammiferi animati, a spedirne alcune confezioni ai soldati che ne erano sprovvisti perché in guerra.
La particolarità, e dunque l’indubbio valore, in termini di disegno e rappresentazione, di questi cartoon risiede (fino all’introduzione delle contemporanee scenografie in ambiente virtuale 3D, create grazie ai moderni software di modellazione solida e photorendering) nelle inquadrature realizzate come se si stesse riprendendo un film tradizionale, ambientato in uno spazio tridimensionale che ne costituisca la scenografia. Ritroviamo infatti suggestivi fermi - immagine, zoom, panoramiche, dissolvenze, come se si trattasse di una telecamera reale che si muove dinamicamente in quei luoghi, espedienti atti invece a compensare la bidimensionalità delle scene disegnate.

Si tratta di un’operazione molto più complessa rispetto a quella delle tecniche di animazione in scenografie teatrali o cinematografiche: nel primo caso, si parla di animazione in presenza di marionette o pupazzi che agiscono in uno scenario fisso tridimensionale, che si offre al pubblico secondo una determinata e immutabile vista prospettica; nel secondo, lo spazio scenico è ancora fisso ma, di quell’ambiente plastico e tridimensionale, il movimento reale della telecamera, registra infinite prospettive e scorci visuali.
L’animazione dei cartoon rappresenta di per sé un paradosso perché, rispetto al cinema con la ripresa dal vero, il movimento rappresentato non è mai reale: così, all’interno dell’arte nata per produrre il moto, ne viene creato uno ulteriore, ma in maniera artificiosa e illusoria.
La produzione del lungometraggio Cenerentola (1950), tratto dall’omonima fiaba di Charles Perrault, avviene poco dopo il termine della seconda guerra mondiale, in un clima di pesanti difficoltà economiche, in qualche misura dovute ai parziali insuccessi dei precedenti Pinocchio (1940) e Fantasia (1940). Proprio a causa delle grandi ristrettezze finanziarie in atto, la produzione ritenne di non poter impiegare lo stesso numero di disegnatori, e dunque lo stesso elevatissimo budget, che era stato in precedenza dedicato alla realizzazione del film Biancaneve e i sette nani (1937); si ritenne infatti più conveniente girare tutte le scene dal vivo, con attori in carne ed ossa, e usare le foto di scena ridisegnandoci sopra. Molti animatori si mostrarono riluttanti all’idea di non poter esprimere appieno la propria creatività, ma in ogni caso fu sempre presente un lavoro critico di ridisegno volto al miglioramento dei singoli fotogrammi. Ci vollero circa due anni per girare tutte le scene e trarre da esse i disegni come singole immagini, mentre quello dell’animazione fu un lavoro relativamente veloce di soli sei mesi.
Un problema fondamentale nell'animazione delle scene era quello di dover ridisegnare ogni volta i fondali fissi: le figure da animare vennero così ritratte su fogli di celluloide trasparenti, da sovrapporsi alla stessa immagine del fondale quando il movimento fosse associato solo al gesto o alla recitazione del personaggio, lasciando invariato il punto di ripresa dell’ideale telecamera che avrebbe ritratto la scena se questa fosse stata ambientata in uno spazio plastico tridimensionale. 

Quando però l’animazione intende simulare il movimento di una telecamera all’interno di uno spazio fisso, allora anche gli sfondi si animano insieme ai personaggi necessitando di essere anch’essi ridisegnati secondo le viste prospettiche successive che potrebbero offrirsi all’occhio di un osservatore che si sposti seguendo il tragitto della telecamera.

Lo spazio delle scene appare in tal modo ripreso dal suo interno, con un una serie successiva di angolazioni, controcampi e zoom .

L’interesse verso il progetto delle scene del lungometraggio Cenerentola della Disney è infatti dovuto allo strettissimo legame con il disegno, in particolare quello prospettico, che diviene lo strumento principe per simulare il movimento degli attori negli spazi e le possibili visuali registrate attraverso l’obiettivo di una telecamera virtuale.
Si tratta in definitiva di animare la rappresentazione statica del reale e il mezzo è ancora il disegno, o meglio la serie di numerosissimi frammenti nei quali l’azione viene scomposta.
La storia narrata si svolge quasi esclusivamente in spazi architettonici, coincidenti con la dimora nobiliare della famiglia di Cenerentola, fino a che la vicenda si sposta al castello nel quale avviene il tanto atteso evento del ballo a corte. Indiscussi per la maggioranza dei critici sono i riferimenti architettonici della residenza reale disneyana al castello tedesco di Neuschwanstein, realizzato in Baviera da re Ludwig II (1845-1886), a partire dal 1869, su progetto dello scenografo Christian Jank;  il legame formale e compositivo con il peculiare maniero bavarese è per Walt Disney già presente nella suggestiva vista esterna di un analogo castello, creata per il precedente lungometraggio Biancaneve e i sette nani.

Il presente studio
 è stato tuttavia incentrato sulla sola casa nella quale Cenerentola abita, alla ricerca della coerenza del progetto architettonico di quegli spazi, e delle inevitabili trasgressioni espressive in chiave scenografica. Dalla sequenza animata delle scene, sono stati isolati quei fotogrammi che potessero compiutamente rappresentare gli spazi di maggiore importanza della dimora, o meglio quegli spazi nei quali il progetto apparisse con la maggiore compiutezza. Sono stati poi esaminati i luoghi di collegamento tra i vari ambienti di cui si compone la casa alla ricerca di una coerente possibilità di percorsi, sia orizzontali che verticali, tra le varie camere, e sono infine stati individuati una serie di scorci prospettici ricorrenti, che rievocano le connessioni visuali tra ambienti limitrofi che accadrebbero in uno spazio tridimensionale dal quale un vano offre una vista verso il confinante.
Tutte le immagini selezionate, in quanto prospettive bidimensionali di uno spazio illusorio, sono state analizzate mediante rigorose operazioni di restituzione fotogrammetrica, usando dunque lo stesso metodo prospettico che ha permesso la creazione di quei disegni, secondo un procedimento inverso che restituisca le piante e i prospetti mongiani dello spazio rappresentato. Si tratta, in definitiva, di assumere l’immagine isolata dalla sequenza animata come un bozzetto di scena, e su di essa compiere quelle operazioni grafiche che, in teatro, consentono di ottenere, dal bozzetto, le piante dell’allestimento atto a realizzare la voluta illusione. In particolare, il lungo corridoio del primo piano che viene percorso spesso da numerosi personaggi durante la narrazione del racconto, si offre allo spettatore secondo due punti di vista praticamente opposti, l’uno che guarda verso la scala della torre, dalla quale Cenerentola accede alla sua stanza isolata sulla sommità e l’altro che, dalla porta di accesso a tale scala, rivolge lo sguardo verso il maestoso scalone elicoidale che conduce al piano terra. 
Gli spazi così restituiti appaiono compiutamente progettati in tutte le viste prospettiche, che forniscono dunque allo spettatore un elevatissimo grado di coerenza architettonica in ciascuno scorcio visuale.

Alcune incongruenze sono state invece riscontrate nella ricostruzione di alcuni luoghi di passaggio tra un ambiente e l’altro, trasgressioni volute al progetto originario, per ottenere effetti prospettici di maggiore efficacia. E’ il caso delle porte delle camere da letto lungo la parete del corridoio al piano superiore che, quando osservate dalla porta della sala al piano terra, nella quale avviene la prova della scarpetta di cristallo, si mostrano più vicine e con maggiore evidenza rispetto alla corrispondente vista prospettica tratta dal modello 3d dello spazio scenico, così da accentuare l’efficacia espressiva di quella visuale.
Bibliografia
· Matilde Tortora, Viaggi nell'animazione: interventi e testimonianze sul mondo animato, da Émile Reynaud, A second life, Tunué, 2008.
· Giannalberto Bendazzi, Topolino e poi: cinema d'animazione dal 1888 ai giorni nostri, Il formichiere, 1978. 

· Bruno Di Marino, Animania: 100 anni di esperimenti nel cinema d'animazione, Il castoro, 1998.
· Gianni Rondolino, Storia del cinema di animazione,  Einaudi, 1974.
DIDASCALIE IMMAGINI
FIGG. 1-2-3-4-5-6-7 (possono essere messe in sequenza lungo la colonna piccola come se fosse una pellicola con numerosi fames), dal bozzetto al fotogramma, le complesse fasi del disegno della scena e delle animazioni nello spazio della camera di Cenerentola, immagini tratte dal DVD dei contenuti speciali della Disney home video.
Fig. 8, restituzione prospettica delle immagini relative alle contrapposte visuali prospettiche del corridoio, elaborato grafico di Raffaella Nudo.

Fig. 9, assonometria cavaliera dello spazio restituito del corridoio, elaborato grafico di Raffaella Nudo.

Fig. 10, restituzione prospettica dell’immagine relativa all’ampio scalone elicoidale, elaborato grafico di Raffaella Nudo.

Fig. 11, Scorci visuali ricorrenti tra ambienti limitrofi: comparazione degli effetti di profondità tra l’immagine scenica disegnata e la corrispondente vista prospettica tratta dal modello solido 3D, elaborato grafico di Raffaella Nudo.
Figg. 12-13-14-15-16, Viste prospettiche del modello tridimensionale delle scene esaminate, elaborato grafico di Raffaella Nudo.
� I grafici inseriti nel presente testo sono stati tratti dalla tesi di Laurea in Architettura di Raffaella Nudo, dal titolo Il disegno degli spazi virtuali, relatorice: prof. Alessandra Pagliano.





